Песнь и Тишина*
Вступление

Можете назвать их просто предприимчивыми леди и джентльменами. Одни предпочитают прятаться в тени, не привлекая ненужного внимания к своим делам. Другим нравится выставлять свои таланты напоказ, купаясь в лучах славы. Они – плуты и барды, не раз спасавшие шкуры сопартийцев. 

Как один из этих прекрасно тренированных специалистов, ты занимаешь особое место в любой группе искателей приключений. Пусть воины, варвары, следопыты и монахи вступают в бой при малейшей угрозе. Пусть волшебники и колдуны прикрывают их заклинаниями с безопасного расстояния. Пусть жрецы, паладины и друиды стоят в защите и лечат группу. А твои действия будут намного изящнее. Если ты - плут, ты знаешь, как сделать точный выстрел — искусный укол, отправляющий жертву в пучину боли. Если ты - бард, то ты являешься мастером на все руки —   хорош в бою, имеешь милый набор заклинаний, у тебя неплохо подвешен язык, а особые силы позволят тебе усилить своих компаньонов. Просто представьте тех, кто путешествует без плута: ловушки, взрывающиеся прямо в лицо, многочисленные замки и прочие трудности, встречающиеся на каждом шагу.
ЧТО В ЭТОЙ КНИГЕ ЕСТЬ И ЧЕГО НЕТ

Эта книга подробно рассматривает плутов и бардов и предлагает новые пути их развития. Весь этот материал сделан по 3-ей редакции игры DUNGEONS & DRAGONS. Здесь вы найдёте новые навыки, правила и престиж-классы, также как и полезные советы по оптимальному использованию возможностей плутов и бардов. 

Это дополнение предназначено для использования вместе с тремя базовыми книгами D&D: Руководством Игрока, Руководством Мастера и Справочником Монстров. Всё представленное ниже не противоречит основным книгам, кроме тех мест, где это специально отмечено. 
Цель этой книги – расширить игру, а не вогнать её в строгие рамки правил. Берите и используйте всё, что вам понравится, изменяя и модифицируя правила там, где это необходимо. Игроки должны посоветоваться с Мастером о том, как новые элементы повлияют на уже начатую кампанию, перед тем, как применить их в игре. Мастер также может использовать правила, классы и магические предметы, представленные здесь для создания интересных персонажей мастера (ПМ). 

КАК ПОЛЬЗОВАТЬСЯ ЭТОЙ КНИГОЙ

Песнь и Тишина содержит множество инструментов для развития вашего плута или барда. Новые престиж-классы, новые навыки, новое снаряжение и новые организации позволят вам создать неповторимую личность для ваше персонажа.
Представленную здесь информацию могут использовать как игроки, так и мастера. Некоторые имена и места взяты из оригинального мира D&D, описанного в книге D&D Атлас; Мастер, использующий другой сеттинг, может просто заменить другими. 

Глава 1 предоставляет десять новых престиж-классов разработанных специально для плутов и бардов. Каждый класс предлагает уникальный путь развития персонажа. 

Глава 2 даёт множество новых навыков, расширяющих возможности любого барда или плута. Также, здесь представлены новые способы использования старых умений. 

Глава 3 в изобилии содержит новое снаряжение для бардов и плутов, от музыкальных инструментов, до новых магических предметов. 

Глава 4 описывает воровские гильдии и бардические колледжи членство в которых может получить ваш плут или бард. 

Глава 5 рассказывает, как персонажу выжить в этом мире. Она также предлагает дополнительные советы по использованию специальных  боевых маневров, таких, как окружение и скрытая атака, для получения преимуществ во время сражения. 

И наконец, Глава 6 содержит список новых заклинаний для бардов и ассассинов, позволяющих улучшить их и без того широкие способности.
Глава 1: Престиж-Классы
 “Как  ты это делаешь?”
-Регдар
“Следи за запястьем... примерно... вот... так...!" 

-Лидда 

Плуты и барды – являются мастерами на все руки и идеальными кандидатами для получения престиж классов. Десять классов представленные здесь будут наиболее интересны плутам и бардам, однако любой персонаж, удовлетворяющий требованиям, тоже может взять один из них.

УЖАСНЫЙ ПИРАТ
Бандиты и головорезы из любого порта подходят под определение “пират”, но на самом деле сколотить состояние на пиратстве – не такая уж простая задача, требующая совершенного знания морского дела. Сеть информаторов доставляет ему сведенья о том, когда наиболее ценные корабли уходят в плавание. Во время внезапного нападения на море, он перепрыгивает на верёвке на борт атакуемого судна с абордажной рапирой в руках. Как только он и его команда получает то, за чем они пришли, они покидают захваченное судно. Позднее, ужасный пират встречает представителей с чёрного рынка в какой-нибудь тайной пещере и продает ему недавно приобретенный груз за хорошие деньги. 

Некоторые ужасные пираты добиваются своих целей с помощью страха, убивая без колебания и правя своими кораблями силой. Другие, наоборот, не допускают кровопролитий и кажутся даже немного галантными, возможно понимая, что капитан и команда ценного судна, скорее всего, сдадутся, если им дадут обещание, оставить что их пощадят. Время от времени такой ужасный пират становится эдаким морским рыцарем, нападая только на суда вражеских государств, или  даже только на других пиратов. 

Образ жизни ужасного пирата близок большинству жуликов и воров, поскольку эта профессия требует множество навыков, которые на которые у представителей других классов нет времени или желания изучить. Однако, этот класс привлекателен для многих заклинателей, которые могут укрывать свои корабли или выводить из строя корабли жертв. 
Кость Хитов: d6. 

ТРЕБОВАНИЯ 

Для того чтобы стать ужасным пиратом, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Мировоззрение: Любое непринципиальное.

Базовый бонус атаки: +4. 

Умения: Оценка 8 рангов, Профессия (моряк) 8 рангов, Плавание 5 рангов, Вязание Узлов 5 рангов. 

Навыки: Выхватывание Оружия, Фехтование (любое). 

Специальное: Персонаж должен владеть судном стоимостью, по крайней мере, 10,000 зм. Способ приобретения не имеет значения, главное чтобы оно могло свободно плавать в территориальных водах. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовыми умениями ужасного пирата (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Оценка (Инт), Равновесие (Лов), Обман (Оба), Лазание (Сил), Ремесло (Инт), Сбор Сведений (Оба), Инсинуация (Муд), Запугивание (Оба), Чувство Направления (Муд), Прыжки (Сил), Слух (Муд), Воровство (Лов), Профессия (Муд), Поиск (Инт), Проницательность (Муд), Внимательность (Муд), Плавание (Сил), Акробатика (Лов), и Вязание Узлов (Лов). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений. 

Пункты Умений на каждом Уровне: 6 + модификатор Интеллекта. 

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  ужасный пират. Сложность (СЛ) для каждого умения указана в его описании. 

Владение оружием и доспехами: Ужасный пират владеет простым  и воинским оружием, а также лёгкими и средними доспехами. Если он носит лёгкие, средние, или вообще не носит доспехи, он может сражаться двумя оружиями как если бы у него были навыки Обоерукость и Бой Двумя Руками. Ужасный пират чаще всего сражается абордажной рапирой. Во вторую руку обычно берётся короткий меч или кинжал. Если у него нет магического способа плавать в воде в доспехах, он их не одевает, по крайней мере пока он находится на корабле. 

Устрашающая Репутация: Ко 2-му уровню, ужасный пират становится известен в ближайших морях. В этом случае, он должен принять решение: быть ли ему благородным пиратом (избегать кровопролития и не атаковать торговые корабли) или стать кровожадным, бесчестным головорезом. Пока ужасный пират действует открыто, он получает +2 бонус ситуации к проверкам Переговоров (если благородный) или проверкам Запугивания (если кровожадный). Каждые последующие два уровня ужасного пирата, увеличивают этот бонус на +2. Отказ персонажа соответствовать своей репутации (по согласию Мастера) убирает эти бонусы. 

Использование Верёвки (Нб) : Если рядом свисает много верёвок (а на корабле они везде), ужасный пират 3-го уровня или выше может схватить одну из них и пролететь на ней по прямой на расстояние 20 футов (действие движения или действие эквивалентное натиску). Если ужасный пират успешно выполняет проверку на Вязание Узлов (СЛ 15), это действие не провоцирует свободную атаку. Выполнение проверки на Вязание Узлов (СЛ 25) позволяет персонажу двигаться на расстояние 20 футов через занятые площади без провоцирования свободной атаки. Провал означает, что ужасный пират промахивается и пролетает мимо нужного места, и провоцирует свободную атаку. Использование Верёвки можно применять и вне корабля—например в комнате с люстрой или длинными занавесками.  Игроки, использующие альтернативное применение Акробатики (см. Глава 2) должны применять альтернативное Использование Верёвки. 

Ветер в Спину: К 3-му уровню, ужасный пират становится мастером своего дела и чувствует попутные ветра. Любой корабль, которым он управляет, движется на 1 милю в час быстрее. 

Бонус Лидерства: К 5-му уровню, ужасный пират использует навык Лидерство так,  как если бы уровень персонажа был на два выше. За каждые два последующих уровня, бонус увеличивается на +2. 

Устойчивость: Как свободное действие, ужасный пират 5-го уровня или выше может попытаться выполнить проверку на Равновесие (СЛ 15). В случае успеха, убираются все штрафы за неустойчивую поверхность, например качающуюся палубу корабля. Мастер может поднять СЛ для проверок на особо неустойчивых или опасных поверхностях.
Маневренность: Способность ужасных пиратов управлять суднами давно уже  вошла в легенды. К 6-му уровню, он получает +4 бонус озарения к проверкам на Профессию (моряк). 

Атака Скрытым Оружием: Ужасный пират часто прячет маленькие кинжалы в рукавах или сапогах. К 7-му уровню, ужасный пират у которого ещё нет способности скрытая атака, получает +2d6 бонус урона, но только если он проводит скрытую атаку спрятанным оружием. Если у персонажа уже есть способность, скрытая атака, благодаря предыдущим классам, то бонусы урона складываются только при использовании спрятанного оружия. 

Поднять Чёрный Флаг (Зкл): Уникальный знак отличия ужасного пирата 8-го уровня или выше становится настолько известным, что когда он размещает его на флаге, все союзники в пределах 50 футов получают +2 бонус боевого духа. Этот бонус длится в течение 10 раундов после поднятия флага, или до тех пор, пока флаг не будет уничтожен. Поднятие флага можно совершать три раза в день, а ужасный пират должен или поднять флаг лично, или вручить союзнику, который будет его поднимать. 
Бич Морей: Деяния ужасного пирата 10-го уровня становятся столь легендарны, что сотни матросов желают наняться к нему за долю добычи. Высокоуровневый ужасный пират может использовать этот приток матросов для того, чтобы создать собственный флот, насчитывающий до дюжины кораблей. Порт даже маленького города содержит достаточное количество матросов (1-уровневые войны и эксперты) для того, чтобы набрать команду для одного корабля, а в большом городе можно набрать команду для целого флота. Эта способность не зависит от навыка Лидерство; члены команды набранные с помощью способности Бич Морей не считаются последователями. 

	Таблица 1 – 1: Ужасный Пират

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное

	
	
	
	
	
	

	1-ый
	+1
	0
	+2
	0
	Бой двумя руками

	2-ой
	+2
	0
	+3
	0
	Устрашающая репутация +2

	3-ий
	+3
	+1
	+3
	+1
	Использование верёвки, Ветер в спину

	4-ый
	+4
	+1
	+4
	+1
	Устрашающая репутация +4

	5-ый
	+5
	+1
	+4
	+1
	Лидерство +2, Устойчивость

	6-ой
	+6
	+2
	+5
	+2
	Маневренность, Устрашающая репутация +6

	7-ой
	+7
	+2
	+5
	+2
	Атака спрятанным оружием, Лидерство +4          

	8-ой
	+8
	+2
	+6
	+2
	Устрашающая репутация +8, Поднять чёрный флаг

	9-ый
	+9
	+3
	+6
	+3
	Лидерство +6

	10-ый
	+10
	+3
	+7
	+3
	Устрашающая репутация +10, Бич морей


ИССЛЕДОВАТЕЛЬ ПОДЗЕМЕЛИЙ
Во многом, исследователь подземелий является окончательной стадией  путешествующего плута. Он натренирован бесшумно двигаться в любых подземельях, обнаруживая и нейтрализуя ловушки, вскрывая замки, находя сокровища, и крадя защищённые предметы. 

Типичный исследователь подземелий, пожертвовав обычными навыками, сосредоточился на фишках и особенностях исследования подземелий и поиске сокровищ. Плуты являются превосходными кандидатами, чтобы стать исследователями подземелий, реже ими становятся барды и следопыты. (Большинство бардов не хочет терять свих поклонников, а следопытам очень сложно изучить все требуемые умения.) 

Так как исследователь подземелий часто работает один, он должен научиться думать и действовать независимо, полагаясь только на себя самого. Даже когда он путешествует по подземельям в компании других приключенцев, он всё равно действует сам по себе - идя впереди и разведывая местность, нейтрализуя ловушки на безопасном расстоянии от группы, или ища сокровища, пока другие не видят. 

Лучшие исследователи подземелий становятся легендами и могут получить самые недоступные сокровища. Некоторые из них даже получают деньги от знати, за то что не трогают их сокровища. Только лучшие из них становятся известными. А те кто недостаточно опытен, бесславно погибают в подземельях, для того, чтобы какой-нибудь более удачливый исследователь нашел их кости. 

Кость Хитов: d6. 

ТРЕБОВАНИЯ 

Для того чтобы стать исследователем подземелий, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Умения: Лазание 10 рангов, Ремесло (кладка камня) 5 рангов, Поломка 10 рангов, Маскировка 5 рангов, Бесшумность 5 рангов, Взлом 10 рангов, Поиск 10 рангов. 

Умения: Бдительность, Бой Вслепую. 

Специальное: Чтобы стать исследователем подземелий, персонаж должен выжить в тренировочном подземелье. Испытание обычно имеет три формы: 

1. Экспедиция в подземелье в одиночку и зарабатывание там половины опыта нужного для получения следующего уровня. (Например, персонаж 7-го уровня должен в одиночку заработать 3,500 ОО) Персонаж должен закончить эту экспедицию за неделю, однако он может покидать это подземелье сколько угодно раз в течение этого времени. 

2. Выжить в обвале или другом несчастном случае  (см.Обвалы и Несчастные случаи в Главе 4 Руководства Мастера).  

3. Прожить год, не видя солнечного света, часто распространено среди глубинных гномов и драу. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовыми умениями исследователя подземелий (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Оценка (Инт), Равновесие (Лов), Лазание (Сил), Ремесло (Инт), Поломка (Инт), Маскировка (Лов), Чувство Направления (Муд), Прыжки (Сил), Слух (Муд), Бесшумность (Лов), Взлом (Лов), Поиск (Инт), Внимательность (Муд), Плавание (Сил), Акробатика (Лов), Применение Магических Предметов (Оба), и Вязание Узлов (Лов). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений. 

Пункты Умений на каждом Уровне: 8 + модификатор Интеллекта. 

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  исследователь подземелий. Сложность (СЛ) для каждого умения указана в его описании.
Владение Оружием: Исследователь подземелий владеет простым  и воинским оружием так же, как и также лёгкими доспехами. 

Чувство Опасности: Исследователь подземелий обладает невероятной интуицией, которая предупреждает его о надвигающейся опасности. Это даёт ему +2 бонус озарения к спасброскам на Реакцию при попытке избежать ловушки, +2 бонус уклонения к ЗА против атак ловушек, и +4  бонус озарения к проверкам Внимательности при попытки обнаружения существ до начала столкновения (см. правила по Расстоянию до Встречи в Главе 3 Руководства Мастера). К 6-му уровню, эти бонусы увеличиваются до +4, +4, и +6, соответственно. 

Ловушки: К 1-му уровню, исследователь подземелий получает способность устанавливать ловушке, если у него ещё нет этой способности от предыдущего класса (см. раздел Плуты в Главе 3 Руководства Игрока). 

Слепое Зрение (Нб) : Ко 2-му уровню, у исследователя подземелий обостряется чувствительность к звукам, запахам, движениям, и другим раздражителям в пределах 20 футов. Это улучшенное чувство пространства позволяет ему передвигаться и сражаться как в нормальных условиях, независимо от окружающего освещения. Невидимость тоже не работает, хотя персонаж не может чувствовать эфирных существ. Слепое зрение не заменяет обычное зрение. Активация этой способности является стандартным действием, и эффект длится 10 минут. Эта способность не влияет на слух, поэтому глухота и подобные ей эффекты не отменяют слепое зрение. К 8-му уровню, область действия слепого зрения у исследователя подземелий увеличивается до 40 футов. 
Знание Камня (Нб) : Исследователь подземелий 3-го уровня получает способность знание камня. Эта способность действует так же, как аналогичная способность у гномов (см. Гномы в Главе 2 Руководства Игрока), за исключением того, что все модификаторов проверок считаются бонусами таланта, а не расовыми бонусами. 

Уменьшение (Зкл): К 4-му уровню, исследователь подземелий может просачиваться сквозь узкие щели, полузаваленные проходы, тюремные решетки, и другие труднопроходимые места которые препятствуют движению персонажа его размера. Эта способность, используется три раза в день, и работает аналогично заклинанию уменьшение произнесённому колдуном 5-го уровня. 

Темное Зрение (Зкл): К 5-му уровню, исследователь подземелий получает способность использовать темное зрение когда захочет, с дальностью 60 футов. Если у него уже есть темное зрение как классовая особенность или расовая способность, то дальности не складываются. 

Чувство Сокровищ (Свр) : К 7-му уровню, исследователь подземелий может ощутить сокровища общей стоимостью 1,000 зм или больше в пределах 200 футов на уровень исследователя подземелий. Он не знает точный состав или  природу сокровищ, он знает только направление и расстояние до них (с точностью до 10 футов). Все ценности в пределах 10 футов от указанной точки считаются уже другими сокровищами, поэтому две кучки золота находящиеся на расстоянии 5 футов друг от друга считаются одним сокровищем, а не двумя. Чувство Сокровищ всегда показывает местонахождение самого ценного сокровища, если их несколько. Эта способность не одаряет никаким знанием относительно безопасного пути (если их несколько) до сокровища; она просто даёт направление и расстояние до него. 
Кратчайший Путь (Зкл): Три раза в день, исследователь подземелий 9-го уровня или выше может находить дорогу сквозь самые запутанные лабиринты и подземелья. Эта способность работает так же, как  заклинание кратчайший путь произнесенное колдуном 16-го уровня, за исключением того, что действует только на применившего её. 

Дверь Через Эфир (Зкл): К 10му уровню, исследователь подземелий получает способность раз в день создавать дверь через эфир. Она позволяет ему преодолевать завалы, проходить сквозь тупики и неподвижные преграды (такие как решетки), и совершать побеги через стены. Эта способность работает так же, как  заклинание дверь через эфир, произнесённое колдуном 15-го уровня, за исключением того, что исследователь подземелий может создавать эфирный проход через любую неживую субстанцию, не только через дерево, пластик, и камень.
	Таблица 1 – 2: Исследователь Подземелий

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное

	
	
	
	
	
	

	1-ый
	+0
	+2
	+2
	0
	Чувство опасности +2/+4, ловушки

	2-ой
	+1
	+3
	+3
	0
	Слепое зрение 20 фт.

	3-ий
	+2
	+3
	+3
	+1
	Знание камня

	4-ый
	+3
	+4
	+4
	+1
	Уменьшение

	5-ый
	+3
	+4
	+4
	+1
	Темное зрение

	6-ой
	+4
	+5
	+5
	+2
	Чувство опасности +4/+6

	7-ой
	+5
	+5
	+5
	+2
	Чувство сокровищ

	8-ой
	+6
	+6
	+6
	+2
	Слепое зрение 40 ft.

	9-ый
	+6
	+6
	+6
	+3
	Кратчайший путь

	10-ый
	+7
	+7
	+7
	+3
	Дверь через эфир


КЛЫК ЛОЛТ
Многие барды и плуты учатся "обманывать" волшебные предметы, используя совершенно отличный от обычного способ. Однако иногда можно получить весьма интересные результаты. 

Служители Лолт случайно создали волшебный предмет называемый клык скарабея, который даёт паукам бонус к атаке. Подобный предмет ничем не примечателен пока какой-нибудь бард или плут не сделает успешную проверку на Применение Магических Предметов. В этом случае, кроме того что, клык скарабея даст обычные бонусы, он срастётся с шеей плута, трансформируя его в отвратительного полупаука. 
Некоторые борются с этой метаморфозой. Они продолжают карьеру искателей приключений, ничем не отличаясь от других, кроме наличия нескольких паучьих способностей. Другие приняли трансформацию, получая уровни в престиж-классе клык Лолт; приближая свои тела к образу Демонической Королевы Пауков. Независимо от отношения к этому новому наследию, те, кто соединился с клыком скарабея в конечном счете понимают, что смерть – единственный способ разъединиться со скарабеем. 

Жрицы и другие агенты Лолт знают об этом свойстве клыка скарабея, и поэтому не прилагают никаких усилий для обращения соединившегося с клыком в веру Лолт. Большинство ПМ клыков Лолт работает на жриц Паучьей Королевы, но среди них есть несколько отступников хотящих заполучить власть, но не желающих служить Лолт. Агенты Паучьей Королевы постоянно охотятся за подобными отщепенцами, намереваясь обратить их на службу Лолт или убить, восстановив клык скарабея. 

Так как клыки Лолт начинают карьеру с раскрытия тайны клыка скарабея, они должны обмануть его, чтобы совершить трансформацию. Получить этот класс могут только персонажи с рангами в умении Применение Магических Предметов. Даже самые могущественные Волшебники и Колдуны напрасно потратили силы, пытаясь заставить клыки скарабея работать таким образом; для этого требуется интуиция (и удача) тех, кто умеет обманывать волшебные предметы. 

Кость Хитов: d6. 

ТРЕБОВАНИЯ
Для того чтобы стать клыком Лолт, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Мировоззрение: Любое непринципиальное и недоброе 

Базовый Бонус Атаки: +5. 

Умения: Применение Магических Предметов 10 рангов. 

Специальное: Персонаж должен заполучить клык скарабея и заставить его работать, выполнив проверку на Применение Магических Предметов (СЛ 25). Клык даёт ему стандартные бонусы (см. сноску) и превращается в ожерелье, прирастающее к шее владельца. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовыми умениями клыка Лолт (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Равновесие (Лов), Лазание (Сил), Ремесло (Инт), Расшифровка (Инт), Поломка (Инт), Сбор Сведений (Оба), Маскировка (Лов), Запугивание (Оба), Прыжки (Сил), Слух (Муд), Бесшумность (Лов), Профессия (Муд), Поиск (Инт), Проницательность (Муд), Внимательность (Муд), Плавание (Сил), Акробатика (Лов), Применение Магических Предметов (Оба), и Вязание Узлов (Лов). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений.
Пункты Умений на каждом Уровне: 6 + модификатор Интеллекта. 

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ 

Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  клык Лолт.
Владение Оружием и Доспехами: Клыки Лолт не получают новых навыков владения оружием и доспехами
Бонусы к Умениям: Клык Лолт получает +2 бонус таланта к проверкам на Лазание и Прыжки (необыкновенная способность). Кроме того, постоянное нашептывание Лолт подсказывает ему, как работать с магией, предоставляя +4 бонус озарения к проверкам на Применение Магических Предметов. Этот бонус считается сверхъестественной способностью. 

Скрытая Атака: На 2-ом уровне Клык Лолт получает способность скрытая атака (см. раздел Плуты в Главе 3 Руководства Игрока) если ещё её не имеет. Первоначально, он наносит +ld6 урона, но урон увеличиваются до +2d6 на 5ом уровне и до +3d6 на 8ом уровне. Если же он владеет скрытой атакой от предыдущих классов, то бонусы к урону складываются. 

Паучий Укус: Клык Лолт может укусить противника острыми, как бритва зубами (действие эквивалентное атаке). Его укус считается естественной атакой и наносит ld6 пунктов урона, если персонаж среднего размера, или ld4, если маленького размера. Эта атака не провоцирует свободную атаку со стороны жертвы клыка Лолт. Если он совершает полную атаку, он может произвести обычную атаку оружием, а укус использовать в качестве естественной вторичной атаки со стандартным штрафом -5. 

Скорость Лазания 20 футов (Нб): К 4-му уровню, клык Лолт, как и чудовищный паук, в которого он медленно превращается, получает способность лазать по стенам и потолку со скоростью 20 футов. Эта способность даёт ему +8 расовый бонус к проверкам на Лазание. 

Природная Защита: На 6-ом уровне, кожа персонажа утолщается, предоставляя ему +2 бонус природной защиты. К 10-му уровню, его кожа превращается в хитиновый панцирь, увеличивая бонус природной защиты до +4. 

Паучье Зрение (Нб): На 6-ом уровне, зрение клыка Лолт становится острее, предоставляя  +4 бонус таланта к проверкам на Поиск и Внимательность. Кроме того, персонаж получает темное зрение с дальностью 60 футов. Если у него уже есть темное зрение как классовая  особенность или расовая способность, то дальности не складываются.
Вызов Стаи (Зкл): Три раза в день, клык Лолт 7-го уровня и выше может вызывать армию обычных пауков. Эта способность работает аналогично заклинанию вызов стаи, произнесённому друидом с уровнем,  как у клыка Лолт, за исключением того, что стая всегда состоит из пауков. Клык Лолт может потратить действие движение для того, чтобы направить стаю, движущуюся со скоростью 30 футов. 

Паучьи Конечности (Нб) : К 9-му уровню, клык Лолт отращивает две дополнительные пары конечностей, которые, в случае необходимости, полностью выпускаются из его спины или боков. Выпускание и втягивание паучьих конечностей считается действием движения, не провоцирующим свободную атаку. Эти конечности заканчиваются обычными когтистыми лапами, которые могут держать оружие и другие предметы. Впрочем, они недостаточно ловки, для сотворения заклинаний или использования таких умений, как Взлом и Воровство. Несмотря на дополнительные органы, клык Лолт может делать только одно стандартное действие в раунд. Однако, он может проводить вторичные естественные атаки каждой конечностью с обычным -5 штрафом, как часть действия атаки. Когти наносят ld4 пунктов урона, если персонаж среднего размера, или ld3 если маленького. Клык Лолт может взять умения Множественная атака, Многорукость и Многооружейный бой для более эффективного применения когтей или оружия в дополнительных руках. К 10-му уровню, паучьи лапы Клыка Лолт становятся достаточно длинными, чтобы выставить их перед собой, если он будет использовать дополнительные конечности как ноги, то скорость передвижения по земле и скорость лазания увеличится на 20 футов за каждую пару таких ног. 

Беспозвоночный Подтип (Нб) : На 10-ом уровне, тип существа, которым был клык Лолт, меняется беспозвоночное, однако показатель его Интеллекта, тип Кости Хитов и способности остаются прежними. Как и любое беспозвоночное, он становится неуязвим к ментальным эффектам (чары, принуждение, фантомы, узор, и эффекты боевого духа). 

Физиологические Изменения: С каждым уровнем клыка Лолт, тело персонажа преображается всё больше и больше. За исключением гипертрофированных челюстей и дополнительных конечностей (и то, и другое было рассмотрено выше), все эти изменения имеют косметический характер, но все они постоянны. Эти паучьи особенности не влияют на показатель Обаяния или умения связанные с общением, но Мастер может применять штраф к проверкам общения с существами, для которых эти изменения являются пугающими. Умные клыки Лолт избегают подобных проблем, одевая шапку маскировки или используют какую-нибудь магию изменяющую внешний облик 
КЛЫК СКАРАБЕЯ
На искусно выполненной серебряной цепочке подвешен медальон в форме паутины, в центре которого врезан похожий на клык кристалл. Если цепочку обернуть вокруг головы или туловища чудовищного паука цефалотракса, то существо сможет слышать тёмные нашептывания Лолт в своём сознании. Шептания дают интуитивное знание того, что произойдет в следующий момент, предоставляя +1 бонус озарения к броскам атаки. 

Так как клыки скарабея были сконструированы специально для пауков, большинство приключенцев их не использует. Не-паук может заставить клык скарабея работать выполнив проверку на Применение Магических Предметов (СЛ 25), в этом случае скарабей превращается в ожерелье и прирастает к его шее. После чего, ничто кроме смерти владельца не сможет его удалить. 
Клык скарабея дарит своему носителю тот же бонус к атаке, что и пауку, впрочем, это компенсируется ужасными метаморфозами, происходящими с персонажем. Сразу же после слияния, зубы владельца удлиняются, а на шее начинают расти жесткие черные волосы. Никакие дальнейшие изменения не происходят, до тех пор пока он не получит уровни престиж-класса клык Лолт (см. Физиологические Изменения выше). 

Уровень Мага: 5ый: Требования: Изготовление чудесных предметов, предсказание.

Рыночная Цена: 3,500 зм; 

Вес:—. 
	Таблица 1 – 3: Клык Лолт

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное
	Физиологические Изменения

	1-ый
	+0
	0
	+2
	0
	Бонусы к Умениям
	Кожа темнеет

	2-ой
	+1
	0
	+3
	0
	Скрытая атака +1d6
	Конечности удлиняются

	3-ий
	+2
	+1
	+3
	+1
	Паучий укус
	Челюсти увеличиваются, позволяя атаковать укусом

	4-ый
	+3
	+1
	+4
	+1
	Скорость лазания 20 фт.
	Глаза увеличиваются и становятся фасеточными

	5-ый
	+3
	+1
	+4
	+1
	Скрытая атака 2d6
	Пальцы и ногти удлиняются

	6-ой
	+4
	+2
	+5
	+2
	Природная защита +2, Паучье зрение
	Пучки грубых, черных волос покрывают тело, развивается паучье зрение

	7-ой
	+5
	+2
	+5
	+2
	Вызов стаи
	Сутулость

	8-ой
	+6
	+2
	+6
	+2
	Скрытая атака +3d6
	Мизинец на каждой конечности атрофируется

	9-ый
	+6
	+3
	+6
	+3
	Паучьи конечности
	Вырастают паучьи конечности

	10-ый
	+7
	+3
	+7
	+3
	Природная защита +4, Беспозвоночный тип
	Хитин как у насекомых покрывает тело


ИЗГОЙ АЛОГО ПУТИ
Часто говорят, что не надо выбирать алый путь; он сам тебя выберет. "Алый Путь" – так в народе часто называют жизнь преступника - такая же кровавая и опасная. Несмотря на то что, на алую дорогу можно попасть случайно, большинство бандитов выбрали этот путь сознательно. 

Изгой алого пути существует отдельно от остального общества. Любой может убить его безнаказанно. Так или иначе, он всё равно в чем-то виновен, и в подтверждение этого, головы таких бандитов насаживают на пики вдоль дороги. 

Изгой алого пути может быть падшим революционером, преданным слугой какого-нибудь свергнутого правителя, или просто обычной личностью поссорившейся не с тем человеком, не в то время. Постоянно находясь на волоске от смерти, он преступил закон, грабя всех, кроме тех, кто находится под его защитой (см. сноску Кодекс Изгоя). 

Персонажи многих классов могут оказаться вне закона, но с некоторыми это происходит чаще. Плуты, мастера скрытности и следопыты, хозяева лесов, и те и другие обладают  достаточными навыками для планирования засад. Барды, в основном, полагаются на  репутацию и легенды об их деяниях, для того, чтобы мирно зарабатывать на жизнь. Но, одинокий монах, изгнанный из своего ордена, может быть крайне эффективным изгоем, также как и паладин, столкнувшийся с коррупцией в высших рядах и, в результате, подавшийся в леса. Варвары обычно слишком грубы, чтобы зарабатывать на жизнь таким путём. 
Кость Хитов: d6. 

ТРЕБОВАНИЯ 

Для того чтобы стать изгоем алого пути, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Базовый Бонус Атаки: +4. 

Умения: Обман 5 рангов, Перевоплощение 5 рангов, Сбор Сведений 5 рангов, Запугивание 5 рангов, Верховая Езда 5 рангов. 

Навыки: Блокирование, Улучшенная Инициатива. 

Специальное: Персонаж должен быть обвинён в преступлении закона, хотя фактически он должен быть  не виновен. Кроме того, персонаж должен поклясться соблюдать Кодекс Изгоя (см. сноску). 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ 

Классовыми умениями бандита с кровавой дороги (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Оценка (Инт), Равновесие (Лов), Обман (Оба), Лазание (Сил), Ремесло (Инт), Переговоры (Оба), Перевоплощение (Оба), Высвобождение (Лов), Подделка (Инт), Сбор Сведений (Оба), Маскировка (Лов), Инсинуация (Муд), Запугивание (Оба), Чувство Направления (Муд), Прыжки (Сил), Слух (Муд), Бесшумность (Лов), Верховая Езда (Лов), Поиск (Инт), Проницательность (Муд), Внимательность (Муд), Плавание (Сил), Акробатика (Лов), Применение Магических Предметов (Оба), Вязание Узлов (Лов) и Знание Глуши (Муд). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений.
Пункты Умений на каждом Уровне: 6 + модификатор Интеллекта. 

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  изгой алого пути.
Владение Оружием и Доспехами: Изгой алого пути владеет всем  простым, одним (по выбору) воинским и одним экзотическим (сеть) оружием. А также лёгкими доспехами. 

Внезапное Нападение: Во время раунда внезапности, изгой алого пути может провести нападение против любой цели, которая ещё не действовала. В случае успеха, атака изгоя 1-го уровня нанесёт +ld6 дополнительных пунктов урона. Урон увеличивается на +ld6 пунктов за каждые два уровня в этом классе. Существа неуязвимые для скрытых атак (такие как нежить, конструкции, аморфные и растения) не получают дополнительного урона. Дальняя атака наносит дополнительный урон только с расстояния не более 30 футов. Если же он владеет скрытой атакой от предыдущих классов, то  дополнительный урон от засады складывается с уроном от скрытой атаки, но только при условии, что её можно провести. 

Жизнь на Алом Пути: Бандит многому научился с тех пор, как оказался по ту сторону закона. На 2-ом и на 5-ом уровне, он может взять один из следующих дополнительных Навыков: Бдительность, Улучшенное Обезоруживание, Улучшенная Подсечка, Верховая Стрельба, Верховой Бой, Выхватывание Оружия, Верховой Прорыв, Вдохновенная Атака, Затаптывание, Фехтование или Веерная Атака. Требования для этих навыков остаются те же. 

Увертливость: На 3-ем уровне, бандит получает способность увертливость (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока) если у него ещё нет такого навыка. 

Удача Изгоев: На 4-ом уровне, изгой алого пути получает +1 бонус удачи ко всем спасброскам и +2 бонус удачи к проверкам на Высвобождение. Эти бонусы увеличиваются до +2 и +4 на 6-ом уровне, и до +3 и +6 на 9-ом уровне. 

Лидерство: Также  на 4-ом уровне, изгой получает Лидерство как дополнительный Навык и начинает собирать банду единомышленников и последователей. Они могут набираться из людей, которых он до этого пощадил (см. сноску Кодекс Изгоя) или из бездомных обывателей находящихся под его защитой. Некоторые из этих последователей могут открыто присоединиться к изгою, в то время как другие будут просто предоставлять убежища, алиби и продовольствие. Кроме того, у изгоя попавшего в город, где за его голову назначена награда, есть больше шансов оставаться незамеченным. 
Улучшенная Увёртливость: На 6-ом уровне, изгой получает способность улучшенная увертливость (см. раздел Плуты в Главе 3 Руководство Игрока) если у него её ещё нет. 

Обезвреживание с Расстояния: К 7-му уровню, изгой может использовать дальние атаки для разоружения противников в пределах 30 футов. Это действие не провоцирует свободную атаку со стороны защищающегося. Независимо от дальнего оружия, которым пользуется изгой, оно считается одноручным, и проверки на разоружения делаются как для оружия среднего размера. Самого бандита таким образом разоружить нельзя.

Легенда: К 8-му уровню репутация изгоя становится столь высока, что даёт ему +4 бонус ситуации к проверкам на Обман, Переговоры, Сбор Сведений Запугивание. Этот бонус работает только когда он действует открыто, и те с кем он имеет дело знают кто он. Кроме того, статус легенды считается "очень престижным" и имеет большое значение при набирании последователей. 
Обмануть Смерть (Нб) : На 10-ом уровне, изгой алого пути получает способность избегать смертельных ударов. Это является отражением того, насколько сложно остановить изгоя, зашедшего так далеко. Способность обмануть смерть работает аналогично оборонительному броску плута (см. Раздел Плуты в Главе 3 Руководства Игрока), за исключением того, что с её помощью можно избежать любого типа урона (включая заклинания и ловушки) и преступник не обязательно должен знать о нападении. Раз в день, он может сделать спасбросок на Реакцию (СЛ = наносимому урону) чтобы получить только половину урона от атаки, заклинания  или эффекта которое должно было снизить его хиты до 0 и ниже. Если эффект позволяет сделать спасбросок на Реакцию для ополовинивания урона, то в действие идёт способность улучшенная увертливость. Однако улучшенная увертливость не сочетается со способностью обмануть смерть. Конечно, беспринципный изгой, узнавший, что кто-то собирается штурмовать его укрытие, может использовать умение Перевоплощение, для того, чтобы поменяться одеждой со своим подчиненным. После чего он симулирует смерть от какой-нибудь незначительной раны (достаточной, чтобы убить последователя) и тихо сбегает, пока его "убийцы" заняты штурмом. Подобные уловки позволяют изгою дольше жить. 

КОДЕКС ИЗГОЯ
Каждый изгой с алого пути должен выбрать определенную группу (выбор должен одобрить Мастер) которая не будет подвергаться его нападениям. Например, Пираты из Пензаса не грабили сирот, в то время как Робин Гуд щадил бедных. Некоторые изгои не нападают на лиц противоположного пола, своей расы, или веры. Взамен, такая группа, боготворит изгоя и помогает ему в тяжелые времена. Например, члены выбранной группы могут предоставить бандиту убежище или сбить со следа его преследователей. Изгой, который сознательно нанес вред члену его выбранной группы, должен искупить свой поступок (см. заклинание отпущение грехов в Руководстве Игрока). Пока он не закончил своё искупление, он теряет все классовые особенности изгой алого пути, кроме  владения оружием и доспехами. 
	Таблица 1 – 4: Изгой Алого Пути

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное

	
	
	
	
	
	

	1-ый
	+0
	+2
	+2
	0
	Засада +1d6

	2-ой
	+1
	+3
	+3
	0
	Жизнь на алом пути

	3-ий
	+2
	+3
	+3
	+1
	Внезапное нападение +2d6, Увертливость

	4-ый
	+3
	+4
	+4
	+1
	Удача изгоев, Лидерство

	5-ый
	+3
	+4
	+4
	+1
	Внезапное нападение +3d6, Жизнь на кровавой дороге

	6-ой
	+4
	+5
	+5
	+2
	Удача изгоев, Улучшенная увертливость

	7-ой
	+5
	+5
	+5
	+2
	Внезапное нападение +4d6, Обезвреживание с расстояния

	8-ой
	+6
	+6
	+6
	+2
	Легенда

	9-ый
	+6
	+6
	+6
	+3
	Внезапное нападение +5d6, Удача изгоев

	10-ый
	+7
	+7
	+7
	+3
	Обмануть смерть


КОРОЛЕВСКИЙ ИССЛЕДОВАТЕЛЬ
Монархи Кеоланда любят изучать другие страны и их культуру, но неотложные дела мешают им осуществить свою мечту. Поэтому в течение долгого времени, они спонсируют отряды искателей приключений бороздящих мир вдоль и поперёк и возвращающихся с отчетом о далёких чудесах. Поэтому, королевская библиотека Кеоланда имеет лучшее в мире собрание карт, и модную серию журналов известную как Минуты из жизни Королевских Исследователей. 

Так как Минуты часто используют на уроках географии, многие дети из знатных семей засыпают с мечтой о том, как вместе с Аном Баликом они покоряют горы или вместе с Истаи Благословенной охотятся на древних волков. Однако, вступительные экзамены в Общество Королевских Исследователей действительно сложны. Для того, чтобы их пройти абитуриент должен показать не только совершенное знание географии и владение навыками картографии, но и удивить администрацию общества рассказами о ещё не описанных экспедициях и особенно своих личных исследованиях. 

Географы из академии не способны выжить в диких местах, поэтому большинство королевских исследователей набирается из бардов или плутов. Искатели приключений посреди их иногда сталкиваются с ПМ королевскими исследователями во время собственных путешествий. Кроме того, многие из них нанимают партии авантюристов, в качестве охраны, во время путешествий по опасным местам. Королевские исследователи также платят большие деньги искателям приключений за копии любых карт из неизведанных земель. 

Кость Хитов: d8. 

ТРЕБОВАНИЯ
Для того чтобы стать королевским исследователем, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Умения: Расшифровка 5 рангов, Чувство Направления 8 рангов, Профессия (картографер) 8 рангов, Знание Глуши 5 рангов. 

Навыки: Бдительность, Крепость Тела. 

Специальное: Персонаж должен вступить в Общество Королевских Исследователей. Это требует знаний всего вышеуказанного, а также передача на рассмотрение Общества отчета о каком-нибудь существенном исследовании. Подобный отчет должен включать, как минимум, детальную карту исследованных земель, описание флоры и фауны, рассказ о аборигенах, и важную реликвию (предпочтительно магическую) для музея Общества. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовыми умениями королевского исследователя (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Оценка (Инт), Лазание (Сил), Ремесло (Инт), Расшифровка (Инт), Переговоры (Оба), Поломка (Инт), Сбор Сведений (Оба), Уход за Животными (Оба), Чувство Направления (Муд), Прыжки (Сил), Знание (география), Слух (Муд), Профессия (Муд), Язык (Нет), Верховая Езда (Лов), Поиск (Инт), Проницательность (Муд), Внимательность (Муд), Плавание (Сил), Применение Магических Предметов (Оба), Вязание Узлов (Лов), и Знание Глуши (Муд). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений.
Пункты Умений на каждом Уровне: 6 + модификатор Интеллекта. 

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  королевский исследователь.
Владение Оружием и Доспехами: Королевский исследователь получает владение одним экзотическим оружием (по выбору). 

Дополнительный Язык: На каждом нечетном уровне королевский исследователь получает знание одного дополнительного языка по выбору из Таблицы 4-6 Руководства Игрока. 

Знания Исследователей: У королевского исследователя есть возможность узнать практически всё, как из собственного опыта, так и из рассказов других исследователей. Эта способность работает аналогично знанию преданий (см. Раздел Барды в Главе 3 Руководства Игрока), за исключением того, что модификатор проверки равняется уровню королевского исследователя + модификатор Интеллекта. Уровни барда складываются с уровнями королевского исследователя для получения определяющего модификатора. 

Проверки Исследователя: Раз в месяц или всякий раз когда он изучает новую культуру королевский исследователь делает проверку на Знания (география) (СЛ 15). Успех означает, что он может использовать знания культуры для того, чтобы получить +4 бонус ситуации к некоторым проверкам. На 2-ом уровне, этот бонус влияет только на проверки Переговоров. За каждые последующие два уровня в королевском исследователе, бонус влияет один дополнительный навык из Таблицы 1-5. Эти бонусы действуют до следующей проверки. Для особо изолированных и неизведанных культур, Мастер может увеличить СЛ проверки на Знания (география) до 20 или выше. 

Выслеживание: На 2-ом уровне, королевский исследователь получает Выслеживание как дополнительный Навык. 

Храбрость: Королевский исследователь 3-го уровня или выше получает +4 бонус боевого духа к спасброскам на Волю против эффектов ужаса. 

Улучшенный Поиск: К 5-му уровню, королевский исследователь получает +2 бонус таланта к проверкам на Поиск и Знание Глуши применённых для поиска пути, включая проверки на обнаружение потайных дверей и поиска следов 

Никогда не заблудится: Королевский исследователь 6-го уровня или выше автоматически проходит проверки на Знания Глуши и Чувства Направления для того чтобы не заблудиться, а заклинание лабиринт на него не действует. 

Мастерство в Умениях: На 7-ом уровне или выше, королевский исследователь может использовать свои умения даже в неблагоприятных условиях. Выберите некоторое количество умений, для которых Интеллект является ключевой характеристикой, равное 3 + модификатор Интеллекта. При проверках на эти умения, персонаж может брать 10 даже когда его отвлекают. 
Бесстрашие (Нб) : королевский исследователь 9-го уровня или выше неуязвим для эффектов страха.

МИНУТЫ ИЗ ЖИЗНИ КОРОЛЕВСКИХ ИССЛЕДОВАТЕЛЕЙ
Так как в них содержится множество карт перерисованных вручную, копии МИНУТ ИЗ ЖИЗНИ КОРОЛЕВСИХ ИССЛЕДОВАТЕЛЕЙ очень редки. Таким образом, они прекрасно подходят персонажам, ищущим приключения (и сокровища). Каждый выпуск (который появляется раз в полмесяца) содержит как минимум один отчет об отдаленных землях. Все необходимые карты включены, как и другие данные, собранные в течение исследования. Более короткие доклады публикуются в отдельной сноске "Корреспонденция из Афиелда". 

Наиболее интересные части Минут, как ни странно, находятся на последних страницах. Сноска "Аннотации" предлагает оживлённые дискуссии между исследователями,  или обсуждения старых статей. Сноска "Ордена Поучающих Историй" всегда предоставляет информацию из первых рук о забавных и трагических случаях из жизни королевских исследователей. Конечно Орден Поучающих Историй не является настоящим рыцарским орденом, но многие королевские исследователи гордятся тем, что стали его членами. В конце концов, исследователь должен ещё выжить, чтобы рассказать поучающую историю …

	Таблица 1 – 5: Королевский Исследователь

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное

	
	
	
	
	
	

	1-ый
	+0
	+2
	+2
	0
	Дополнительный язык, Знания исследователей

	2-ой
	+1
	+3
	+3
	0
	Проверки исследователя (Переговоры), Выслеживание

	3-ий
	+2
	+3
	+3
	+1
	Дополнительный язык, Храбрость

	4-ый
	+3
	+4
	+4
	+1
	Проверки исследователя (Проницательность)

	5-ый
	+3
	+4
	+4
	+1
	Дополнительный язык, Улучшенный поиск

	6-ой
	+4
	+5
	+5
	+2
	Проверки исследователя (Сбор Сведений), Никогда не заблудится

	7-ой
	+5
	+5
	+5
	+2
	Дополнительный язык, Мастерство в умениях

	8-ой
	+6
	+6
	+6
	+2
	Проверки исследователя (Поломка)

	9-ый
	+6
	+6
	+6
	+3
	Дополнительный язык, Бесстрашие

	10-ый
	+7
	+7
	+7
	+3
	Проверки исследователя (Применение Магических Предметов)


МАСТЕР ШПИОНАЖА 

Некоторые авантюристы славятся своей репутацией — чем известнее их деяния, тем счастливее они сами. Но в отличии от них, мастер шпионажа предпочитает оставаться в тени. Он делает свою работу тихо, не привлекая ненужного внимания. Чтобы снять с себя подозрения, он часто скрывает свою сущность под личиной представителя другого класса, обычно с которого он начал свою карьеру. 

Мастера шпионажа редко бывают популярными, но государства не будут доверять друг другу, всегда найдётся работа для тех, кто может предоставить информацию, которую другие желают держать в тайне. Многие правители, публично осуждавшие шпионаж, тайно пользовались их услугами, для того, чтобы защищать собственные секреты от шпионов других стран. Скрытность, свойственная этой профессии и высокий риск не позволяет определить точное количество действующих мастеров шпионажа. По тем же причинам, следопыты весьма хороши в качестве шпионов на открытых территориях. На самом деле, персонажи практически любого класса могут стать мастером шпионажа — чем менее вероятнее кажется комбинация, тем лучшее прикрытие она обеспечивает. Некоторые волшебники и колдуны используют своё умение, чтобы стать незаметными, а некоторые варвары могут оказаться значительно умнее, чем кажутся. У мастера шпионажа может быть любое мировоззрение. От корыстных торговцев информацией, предоставляющих свои услуги тому, кто больше заплатит, до благородных патриотов, которые проникают и уничтожают коррумпированные организации. 

Для мастера шпионажа очень важно сдерживать эмоции. Они должны уметь убивать без промедления даже близких людей. Предательство - их работа. Они преданны своей миссии, а не людям. Иногда, мастера шпионажа присоединяются к партиям искателей приключений, чтобы проникнуть на территорию, где находится цель их задания. 

Кость Хитов: d8. 

ТРЕБОВАНИЯ 

Для того чтобы стать мастером шпионажа, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Базовый Бонус Атаки: +5. 

Умения: Обман 5 рангов, Сбор Сведений 5 рангов, Инсинуация 5 рангов. 

Навыки: Улучшенное умение (Обман). 

Специальное: Персонаж должен обладать 5 рангами в двух умениях из следующего списка: Переговоры, Перевоплощение, Подделка, и Проницательность. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовыми умениями королевского исследователя (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Оценка (Инт), Равновесие (Лов), Обман (Оба), Лазание (Сил), Расшифровка (Инт), Переговоры (Оба), Поломка (Инт), Перевоплощение (Оба), Высвобождение (Лов), Подделка (Инт), Сбор Сведений (Оба), Маскировка (Лов), Инсинуация (Муд), Запугивание (Оба), Прыжки (Сил), Слух (Муд), Бесшумность (Лов), Взлом (Лов), Воровство (Лов), Чтение по Губам (Инт), Магическое Наблюдение (Инт), Поиск (Инт), Проницательность (Муд), Язык, Внимательность (Муд), Плавание (Сил), Акробатика (Лов), Применение Магических Предметов (Оба), и Вязание Узлов (Лов). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений.
Пункты Умений на каждом Уровне: 8 + модификатор Интеллекта. 

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  мастер шпионажа.
Владение Оружием и Доспехами: Мастер шпионажа владеет простым  и воинским оружием, лёгкими и средними доспехами.
Скрыть Личность: Мастер шпионажа желает хранить в тайне свою истинную профессию, поэтому он притворяется обычным простым жуликом, следопытом, и т.д. Кроме того, скрытие личности заставляет  врагов недооценивать мастера шпионажа, пока не станет слишком поздно. На 1-ом уровне, мастер шпионажа получает одну ложную личность  (такую как Марек, Рассказчик из Самбертона). Действуя под этой личностью, он получает +4 бонус ситуации к проверкам на Перевоплощение, +2 бонус ситуации к проверкам на Обман и Сбор Сведений. На 4-ом и 7-ом уровнях, мастер шпионажа может получить ещё одну ложную личность. Если мастер шпионажа желает  "удалить" старую личность и создать новую, то он должен потратить неделю, отрабатывая интонации голоса и изменяя движения. Ложная личность не даёт мастеру шпионажа дополнительных умений, навыков, или классовых особенностей, однако требуемые ранги (см. ниже) могут заменить необходимые знания в этих областях. Однако, шпион должен быть очень внимателен в выборе ложной личности
Требуемые Ранги: Мастер шпионажа должен знать, что делать, когда он притворяется кем-то другим. На каждом уровне, мастер шпионажа должен потратить как минимум два пункта на умения Ремесло, Профессия или Знание связанные с персонажем которым притворяется. Обычный максимальный предел для рангов также действует на эти умения. 

Скрытая Атака: Мастер шпионажа получает способность скрытая атака (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока) на 1-ом уровне, если ещё её не имеет. Первоначально, он наносит +ld6 урона, но урон увеличиваются до +2d6 на 4-ом уровне и до +3d6 на 7-ом уровне, если же он владеет скрытой атакой от предыдущих классов, то бонусы к урону складываются.
Неопределимое Мировоззрение (Нб) : Паутина различных личностей внутри разума мастера шпионажа не даёт определить его мировоззрение посредством ясновидения, как только он достигает 2-го уровня. Эта способность работает аналогично постоянно действующему заклинанию неопределимое мировоззрение. Эта способность действует только на магию ясновидения; такие заклинания, как защита от зла и святая кара, действуют нормально. 

Быстрое Переодевание (Нб) : На 3-ем уровне, мастер шпионажа становится мастером в смене личностей. Теперь он может использовать умение перевоплощение в десять раз быстрее (ld3 минуты), а также снимать и одевать доспехи в два раза быстрее. 

Инстинктивное Уклонение (Нб) : Также на 3-ем уровне, мастер шпионажа получает способность инстинктивное уклонение (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока) если ещё её не имеет. Бонусы от этой способности растут вместе с уровнем шпиона (см. Таблицу 1-6), если же он владеет инстинктивным уклонением от предыдущих классов, то уровни этих классов складываются с уровнями мастера шпионажа для определения конечного бонуса. Например, плут становится мастером шпионажа, сложите уровень плута с уровнем мастера шпионажа, после чего обратитесь к таблице 3-15; Плут из Руководства Игрока для определения конечного бонуса для нового смешанного класса. 

Скользкий Ум (Нб) : К 5-му уровню, мастер шпионажа получает способность скользкий ум (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока), если ещё её не имеет.
Заметить Слежку (Нб) : Также, на 5-ом уровне, мастер шпионажа может чувствовать магическое наблюдение, установленное через волшебный глаз, наблюдение, хрустальный шар, и т.д., выполнив проверку на Внимательность (СЛ 20). 

Непроницаемость Разума (Нб): На 8-ом уровне, мастер шпионажа может менять личность и очищать свой разум, когда захочет. Пока его разум непроницаем, заклинания ясновидения обнаруживают только мысли заданные ложной личностью; заслон не позволяет читать мысли истинной личности. 

Слышать Истинные Мотивы: Также, на 8-ом уровне, мастер шпионажа может определять истинные мотивы по интонации голоса. Его уши натренированны так сильно, что он получает +3 бонус озарения к проверкам на Проницательность. 

Блокиратор Ауры (Нб): На 9-ом уровне, мастер шпионажа может подсознательно создать вмешательство, препятствующее заклинанию обнаружение магии. Аура всех волшебных предметов и одежды, которые у него с собой,  снижается две категории. Например, сильная аура становится слабой, а слабая аура становится полностью необнаружимой. 
Язык Тела (Нб): Также на 9-ом уровне, мастер шпионажа изучает бесшумный язык тела. Используя движения и мимику, он получает +2 бонус озарения к проверкам на Обман и Перевоплощение. 

Сокрытие Разума (Зкл): К 10-му уровню, мастер шпионажа становится неуязвим для всех ментальных заклинаний и ясновидений просто устанавливая мысленный барьер. Использование сокрытия разума является стандартным действием, и мастер шпионажа может применять его 3 + модификатор Интеллекта раз в день. Эта способность действует аналогично заклинанию сокрытие разума произнесённому колдуном 15-го за исключением того, что действует только на произнесшего и длится 10 минут. 

	Таблица 1 – 6: Мастер Шпионажа

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное

	
	
	
	
	
	

	1-ый
	+0
	0
	+2
	+2
	Скрыть личность, Требуемые ранги, Скрытая атака +1d6

	2-ой
	+1
	0
	+3
	+3
	Требуемые ранги, Неопределимое мировоззрение

	3-ий
	+2
	+1
	+3
	+3
	Быстрое переодевание, Требуемые ранги, Инстинктивное уклонение (бонус Лов прибавляется к ЗА)

	4-ый
	+3
	+1
	+4
	+4
	Скрыть личность, Требуемые ранги, Скрытая атака +2d6

	5-ый
	+3
	+1
	+4
	+4
	Требуемые ранги, Скользкий ум, Заметить слежку

	6-ый
	+4
	+2
	+5
	+5
	Требуемые ранги, Инстинктивное уклонение (не может быть окружен)

	7-ой
	+5
	+2
	+5
	+5
	Скрыть личность, Требуемые ранги, Скрытая атака +3d6

	8-ой
	+6
	+2
	+6
	+6
	Непроницаемость разума, Слышать истинные мотивы, Требуемые ранги

	9-ый
	+6
	+3
	+6
	+6
	Блокиратор ауры, Язык тела, Требуемые ранги

	10-ый
	+7
	+3
	+7
	+7
	Сокрытие разума, Требуемые ранги


ХРАМОВЫЙ МАРОДЕР ОЛИДАММАРЫ 

У поклоняющихся Олидаммаре не так уж много собственных храмов, но некоторые из них проводят много времени в храмах других божеств —ошиваясь там, в поисках того, что можно украсть. Храмовые мародеры являются элитными ворами,  поклоняющимися Смеющемуся Плуту и специализирующихся на краже ценностей и тайных знаний из храмов других божеств. Вторжение в храм довольно опасно, поэтому Олидаммара дарует храмовым мародерам ограниченные магические способности. 

Храмовые мародеры обычно работают в маленьких отрядах, используя незаметность, перевоплощение, или магию для того, чтобы тайно проникать в храмы. Оказавшись внутри, они грабят храмовую казну, крадут религиозные реликвии и  священные тайны. Если всё идёт хорошо, операция проходит незамеченной. Они знают, что наказание за воровство в храме – обычно смерть, поэтому в случае опасности они без колебаний хватаются за оружие. 

Храмовые мародеры всегда знают последние новости о великих сокровищах и тёмных секретах храмов. Они постоянно собирают слухи о скрытых святынях и полузахороненных храмах прошлого. Однако, у них довольно много свободного времени для обычных приключений, в которые они отправляются с благословения своего божества. В конце концов, подземелья и приключения оттачивают навыки, в которых храмовый мародер нуждается в особых миссиях — таких, как кража военных трофеев из церкви Святого Кутберта. 

Жрецы других божеств ненавидят храмовых мародёров, поэтому последние часто притворяются обычными плутами, бардами или даже жрецами Олидаммары. Плуты и барды обычно обладают нужными для храмового мародёра умениями, в то время, как немногие жрецы—даже те кто служит Олидаммаре—могут открыть замок или нейтрализовать ловушку. Персонажи игроков могут встретить ПМ храмовых мародёров удирающих от их последних жертв на их пятках, или во время планирования налёта. 

Кость Хитов: d6. 

ТРЕБОВАНИЯ
Для того чтобы стать храмовым мародером Олидаммары, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Мировоззрение: Любое хаотичное. 

Базовый Бонус Атаки: +5. 

Умения: Поломка 4 ранга, Взлом 4 ранга, Поиск 8 рангов. 

Специальное: Персонаж должен поклоняться Олидаммаре и получить приглашение пополнить ряды храмовых мародеров по крайне мере от трёх представителей этого престиж-класса. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовыми умениями королевского исследователя (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Оценка (Инт), Лазание (Сил), Ремесло (Инт), Поломка (Инт), Маскировка (Лов), Прыжки (Сил), Слух (Муд), Бесшумность (Лов), Взлом (Лов), Поиск (Инт), Внимательность (Муд), Акробатика (Лов), Применение Магических Предметов (Оба), и Вязание Узлов (Лов). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений.
Пункты Умений на каждом Уровне: 4+ модификатор Интеллекта
КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  храмовый мародер Олидаммары

Владение Оружием и Доспехами: Храмовый мародёр владеет простым оружием и рапирами, а также лёгкими и средними доспехами. 

Ловушки: На 1-ом уровне, храмовый мародёр получает способность ловушки (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока) если ещё её не имеет.
Заклинания: Храмовый мародёр может колдовать несколько духовных заклинаний. Его заклинания основаны на Мудрости, поэтому для применения магии, показатель его Мудрости должен быть не меньше 10 + уровень заклинания. СЛ спасброска против этих заклинаний равняется 10+ уровень заклинания + модификатор Мудрости мародёра. Если таблица показывает, что число заклинаний на уровне равняется 0 (например, 0 заклинаний 1го-уровня на 1ом уровне), то он получает только заклинания бонуса Мудрости. 

Как и жрец, вдобавок к обычным заклинаниям храмовый мародёр может подготовить по одому заклинанию домена на каждом уровне заклинаний. Как только он стал храмовым мародёром, персонаж должен выбрать два из трёх домена, которые предоставляет Олидаммара (Хаос, Удача, и Обман). Таким образом, ему доступны два доменных заклинания на каждом уровне заклинаний. 
Храмовый мародёр должен потратить каждой ночью 1 час, молясь Олидаммаре для восстановления его заклинаний. Время потраченное на отдых не влияет на восстановление заклинаний.
В отличие от жрецов, храмовые мародёры не могут использовать энергетические каналы ни для изгнания нежити, ни для лечения. Также они не получают дарований от доменов. 

Скрытая Атака: Храмовый мародёр получает способность скрытая атака (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока) на 2-ом уровне, если ещё её не имеет. Первоначально, он наносит +ld6 урона, но урон увеличиваются на +1d6 за каждые последующие три уровня. Если же он владеет скрытой атакой от предыдущих классов, то бонусы к урону складываются.
Инстинктивное Уклонение (Нб): Также, на 3-ем уровне храмовый мародёр получает способность инстинктивное уклонение (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока) если ещё её не имеет. Бонусы от этой способности растут вместе с уровнем мародера (см. Таблицу 1-7), если же он владеет инстинктивным уклонением от предыдущих классов, то уровни этих классов складываются с уровнями храмового мародёра для определения конечного бонуса. Например, плут становится храмовым мародёром, сложите уровень плута с уровнем мастера шпионажа, после чего обратитесь к таблице 3-15; Плут из Руководства Игрока для определения конечного бонуса для нового смешанного класса. 

Бонус к Спасброскам: Маленькая толика удачи Олидаммары передаётся храмовому мародёру в форме бонуса удачи к спасброскам. Этот бонус увеличивается с +1 на 4-ом уровне, до +2 на 7-ом уровне, и +3 на 10-м уровне. 

СПИСОК ЗАКЛИНАНИЙ ХРАМОВОГО МАРОДЁРА
Храмовые мародёры выбирают заклинания из следующего списка: 

1ый уровень- лечение лёгких ран, обнаружение хаос, обнаружение зла, обнаружение добра, обнаружение порядка, обнаружение потайных дверей, устойчивость к стихиям, щит неизменности, нанесение лёгких ран, невидимость для нежити, туманная завеса, защита от зла, защита от добра, защита от закона, случайное действие, изгнание страха, убежище, щит веры, паук. 

2ой уровень - гадание, кошачья ловкость, лечение ран, тьма, темное зрение, замедление яда, туманное облако, удержание человека, нанесение ран, открывание, малое восстановление, ложный путь, сопротивляемость энергии, тишина, неопределимое мировоззрение. 

3ий уровень - глухота/слепота, лечение тяжёлых ран, развеяние магии, нанесение тяжёлых ран, поиск предмета, магический круг против зла, магический круг против добра, магический круг против закона, волшебное облачение, защита от отрицательной энергии, защита от энергии, снятие проклятия. 

4ый уровень – хождение по воздуху, лечение опасных ран, свобода перемещения, нанесение опасных ран, обезвреживание яда, восстановление, неуязвимость к заклинанию. 

	Таблица 1 – 7: Храмовый Мародёр Олидаммары

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное
	Заклинаний в День*

	
	
	
	
	
	
	1ый
	2ый
	3ий
	4ый

	1-ый
	+0
	0
	+2
	+2
	Ловушки
	0+1
	-
	-
	-

	2-ой
	+1
	0
	+3
	+3
	Скрытая атака +1d6
	1+1
	-
	-
	-

	3-ий
	+2
	+1
	+3
	+3
	Инстинктивное уклонение (бонус Лов прибавляется к ЗА)
	1+1
	0+1
	-
	-

	4-ый
	+3
	+1
	+4
	+4
	Бонус к спасброскам +1
	1+1
	1+1
	-
	-

	5-ый
	+3
	+1
	+4
	+4
	Скрытая атака +2d6
	1+1
	1+1
	0+1
	-

	6-ой
	+4
	+2
	+5
	+5
	Инстинктивное уклонение (не может быть окружен)
	1+1
	1+1
	1+1
	-

	7-ой
	+5
	+2
	+5
	+5
	Бонус к спасброскам +2
	2+1
	1+1
	1+1
	0+1

	8-ой
	+6
	+2
	+6
	+6
	Скрытая атака +3d6
	2+1
	1+1
	1+1
	1+1

	9-ый
	+6
	+3
	+6
	+6
	Инстинктивное уклонение (+1 против ловушек)
	2+1
	2+1
	1+1
	1+1

	10-ый
	+7
	+3
	+7
	+7
	Бонус к спасброскам +3
	2+1
	2+1
	1+1
	1+1


* В дополнение к установленному количеству заклинаний в день с 1го-по 4ый уровень заклинаний, храмовый мародёр получает по заклинанию домена на каждом уровне заклинаний. В списке это обозначено как “+1” . Эти заклинания являются дополнением к заклинаниям,  полученным за высокую Мудрость.

ВОР-АКРОБАТ
Как и любая большая гильдия, гильдия воров имеет множество специалистов различных званий — карманники, грабители, жулики, и даже бандиты с большой дороги. Однако ни один из них не имеет престижа вора-акробата - грабителя орудующего по крышам города. 

Вор-акробат проникает места, считающиеся недоступными. Если вход в здание Гильдии Ювелиров заблокирован и хорошо охраняется с улицы, вор-акробат просто забирается на крышу близлежащей таверны, забрасывает кошку на самый высокий минарет, по верёвке добирается до окна, и быстро открывает замок. Если во время побега возникают трудности, то боевой гимнастический стиль позволит ему оказаться вне досягаемости врагов. 
Большинство воров-акробатов начинают как обычные плуты и добираются до этой должности через бесконечный ряд гильдейских званий. Представители других классов - особенно варвары и иллюзионисты - часто находят умения акробатики и лазания вора-акробата весьма притягательными. 

Обычно, путешествующие партии сталкиваются с ПМ вором во время совершения им преступления. Однако, иногда, вор-акробат может нанять искателей приключений, для выполнения особо сложных заданий и создания диверсий, в то время как он сам будет проникать в здание. 

Кость Хитов: d6. 

ТРЕБОВАНИЯ
Для того чтобы стать вором-акробатом, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Мировоззрение: Любое непринципиальное. 

Умения: Равновесие 8 рангов, Лазание 8 рангов, Прыжки 8 рангов, Акробатика 8 рангов. 

Специальное: Персонаж должен обладать способностью увёртливость и занимать иметь высокое звание в местной гильдии воров. 
КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ 

Классовыми умениями вора-акробата (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Оценка (Инт), Равновесие (Лов), Лазание (Сил), Ремесло (Муд), Поломка (Инт), Высвобождение (Лов), Маскировка (Лов), Инсинуация (Муд), Прыжки (Сил), Бесшумность (Лов), Взлом (Лов), Выступления (Оба), Поиск (Инт), Акробатика (Лов), и Вязание Узлов (Лов). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений.
Пункты Умений на каждом Уровне: 6+ модификатор Интеллекта

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  вор-акробат

Владение Оружием и Доспехами: Вор-акробат владеет всем простым оружием. За исключением скрытых атак, вор-акробат не может применять какие либо классовые особенности, пока на нём одеты доспехи тяжелее лёгких. 
Вскакивание (Нб) : Вор-акробат может встать из лежачего положения как свободное действие. 

Неограниченный Прыжок (Нб) : Высота вора-акробата не ограничивает его максимальный прыжок (по горизонтали или вертикали). 

Быстрое Балансирование (Нб) : На 2-ом уровне, вор-акробат получает способность легко сохранять равновесие на опасных поверхностях. Выполнение проверки на Равновесие (для СЛ, см. Описание умения равновесие в Главе 4 Руководства Игрока) позволяет ему двигаться с нормальной скоростью, а не с половинной как обычно
Улучшенная Подсечка: На 2-ом уровне, вор-акробат получает улучшенную подсечку как дополнительный навык, даже если у него нет умения Блокирование. 

Улучшенная Увёртливость (Нб) : На 3-ем уровне, вор-акробат получает улучшенную увёртливость (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока) если ещё её не имеет.

Медленное Падение (Нб) : На 3-ем уровне, вор-акробат получает способность медленное падение (см. раздел Монахи, Глава 3 Руководство Игрока). При падении он получает урон, как если бы высота падения была бы  на 20 футов меньше. В последствии, расстояние, которое он игнорирует, увеличивается на 10 за каждые три уровня. Если же он владеет медленным падением от предыдущих классов, то расстояния не складываются. 

Бонусы к Сражению в Защите: Из-за того, что вор-акробат постоянно кружит и вертится, по нему сложно попасть. При сражении в обороне, он получает +4 бонус уклонения к ЗА вместо обычного +2 бонуса или +3 бонуса за обладание 5 или более рангами в Акробатике. Выполняя стандартное действие полной защиты, он получает +8 бонус уклонения к ЗА вместо обычного +4 бонуса или +6 бонуса за обладание 5 или более рангами в Акробатике. 
Скрытая Атака: Храмовый мародёр получает способность скрытая атака (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока) на 4-ом уровне, если ещё её не имеет. Первоначально, он наносит +ld6 урона, но урон увеличивается до +2d6 на 9-ом уровне. Если же он владеет скрытой атакой от предыдущих классов, то бонусы к урону складываются.
Мельница: Кувыркаясь и катясь мельницей в направлении цели, расположенной на расстоянии 10 футов или больше, вор-акробат 5-го уровня может совершить необычную атаку натиска получая стандартный +2 бонус к броскам атаки и -2 штраф к ЗА за натиск. Атака мельницей требует проверки на Акробатику (СЛ 20). В случае успеха, наносимый урон становится равен урону от скрытой атаки; в случае, совершается обычная атака натиском. 

Быстрое Лазание (Нб) : К 5-му уровню, вор-акробат становится мастером лазания. Выполнение проверки на Лазание позволяет ему двигаться с нормальной скоростью, а не с половинной как обычно (конечно, если ситуация позволяет сделать проверку). Быстрое лазание является полноценным действием. 

Защита Лёжа: На 6-ом уровне, вор-акробат может уклоняться даже в лежачем положении. Противники, атакующие лежащего акробата, не получают стандартный +4 бонус атаки. 

Оборонительный Бросок: На 7-ом уровне, вор-акробат получает способность оборонительный бросок (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока), если ещё её не имеет.

Движение в любых условиях (Нб) : На 8-ом уровне, вор-акробат может нормально двигаться, даже балансируя на опасной поверхности или карабкаясь. В обоих случаях, пока он движется прямо, вор-акробат может перемещаться на равное действию движения расстояние и даже бегать. Кроме того, не во время боя, он может взять 10 на всех проверках на Лазание и Равновесие. 
Бой в любых условиях (Нб) : На 10-ом уровне, вор-акробат может сражаться, даже балансируя на опасной поверхности или карабкаясь. Это означает, например, что вор-акробат может залезть на рядом стоящую стену, чтобы получить бонус к атаке за более высокое положение. При этом, одной рукой он будет сражаться, а другой держаться за стену. 
	Таблица 1 – 8: Вор-Акробат 

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное

	
	
	
	
	
	

	1-ый
	+0
	0
	+2
	0
	Вскакивание, Неограниченный прыжок

	2-ой
	+1
	0
	+3
	0
	Быстрое балансирование, Улучшенная подсечка

	3-ий
	+2
	+1
	+3
	+1
	Улучшенная увёртливость, Медленное падение (20 фт.)

	4-ый
	+3
	+1
	+4
	+1
	Бонус к сражению в защите, Скрытая атака +1d6

	5-ый
	+3
	+1
	+4
	+1
	Мельница, Быстрое лазание

	6-ой
	+4
	+2
	+5
	+2
	Защита лёжа, Медленное падение (20 фт.)

	7-ой
	+5
	+2
	+5
	+2
	Оборонительный бросок

	8-ой
	+6
	+2
	+6
	+2
	Движение в любых условиях

	9-ый
	+6
	+3
	+6
	+3
	Медленное падение (20 фт.), Скрытая атака +2d6

	10-ый
	+7
	+3
	+7
	+3
	Бой в любых условиях


МСТИТЕЛЬ 

Один из мстителей, возможно, пострадал от рук преступников и теперь жаждет мести. Другой потерял любимую от ножа в тёмном переулке. Ещё один пытается искупить свои преступления. Независимо от причины, мститель горит желанием покарать преступников. 

Мститель использует как волшебные, так и обычные методы для расследования преступлений. Он имеет большой опыт по части сбора "слухов на улице", анализе улик, и определении возможных подозреваемых. Как только он нападает на след, он действует до тех пор, пока правда не выходит наружу. Один мститель может работать на местную префектуру или городскую стражу, другой может быть частным детективом. Третий может даже патрулировать по ночам улицы для предотвращения преступлений — или нанесения потенциальным преступникам упреждающего удара. 
Барды и плуты владеют большим количеством умений, в которых нуждается мститель. Следопыты тоже прекрасно подходят для этого престиж-класса, и становятся городскими охотниками. 

ПМ мститель может спасать игроков от нападений бандитов. Однако, если они сами нарушают закон, герои могут обнаружить, что привлекли его внимание. 

Кость Хитов: d6. 

ТРЕБОВАНИЯ 

Для того чтобы стать мстителем, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Мировоззрение: Любое незлое. 

Базовый Бонус Атаки: +4. 

Умения: Сбор Сведений 8 рангов, Запугивание 8 рангов, Поиск 8 рангов, Проницательность 8 рангов. 

Навыки: Бдительность. 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ 

Классовыми умениями мстителя (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Равновесие (Лов), Лазание (Сил), Ремесло (Муд), Поломка (Инт), Перевоплощение (Оба), Высвобождение (Лов), Маскировка (Лов), Инсинуация (Муд), Запугивание (Оба), Прыжки (Сил), Бесшумность (Лов), Взлом (Лов), Выступления (Оба), Поиск (Инт), Проницательность (Муд), Акробатика (Лов), и Вязание Узлов (Лов). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений.
Пункты Умений на каждом Уровне: 6+ модификатор Интеллекта

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  мститель.
Владение Оружием и Доспехами: Мститель владеет любым простым и воинским оружием, и сетью. Они не получают никаких новых навыков связанных с ношением доспехов. 

Заклинания: Начиная с 1-го уровня, мститель может применять волшебные заклинания подобно колдуну. Для того чтобы произнести заклинание, показатель Обаяния мстителя должен быть равен  10 + уровень заклинания. Количество дополнительных заклинаний мстителя зависит, от показателя его Обаяния, а СЛ заклинаний равен 10+ уровень заклинания + модификатор Обаяния. Подобно колдуну, мстителю не надо подготавливать заклинания. 

Обнаружение Зла (Зкл): Раз в день за уровень мстителя, персонаж может обнаружить зло подобно паладину (см. раздел Паладины, Глава 3 Руководство Игрока). 

Поиск Улик: когда мститель 2-го уровня или выше просто проходит в 5 футах от улики, он может попытаться выполнить проверку на Поиск для того, чтобы её заметить. Мститель должен знать, что преступление произошло, но ему не требуется знать его особенности. Улике должно быть не больше недели. 

Знание Улиц: Выберете один город, который будет для мстителя “родным" Находясь в этом городе, он получает бонус ситуации к проверкам на Инсинуацию и Сбор Сведений. В начале, на 2-ом уровне, этот бонус равен +2, но он растёт вместе с уровнем мстителя, как указано в Таблице 1-9. Если мститель попадает в другой город, он должен потратить месяц на изучение и привыкание к нему, в течение этого времени знание улиц работать не будет. 

Невероятная Удача: Эта способность доступна, мстителям 3-го уровня и выше. Она позволяет повторить уже сделанный бросок после до того, как он произведёт какой-либо эффект. Переброшенный результат должен остаться. Не смотря на то, что мстители высоких уровней могут использовать эту способность несколько раз в день,  бросок, для одной и той же проверки, можно повторить только один раз. 

Тень: На 4-ом уровне, мститель поучает способность Тень как дополнительный навык. (для описания, см. Главу 2 в этой книге) 

Наказание Виновного (Свр) : Если мститель 5-го уровня и выше становится свидетелем нарушения закона в своём “родном” городе, он может попытаться наказать злодея. Для этого, он нападает и прибавляет броску атаки  бонус Обаяния  (или любой), вместе с любыми другими стандартными модификаторами. Если атака успешна, она наносит 1 дополнительный пункт урона за каждый уровень мстителя. Эта специальная атака возможна только в течение трех дней после совершения преступления; в противном случае, эти бонусы не будут действовать. Наказание виновного можно использовать раз в день на 5-ом уровне, два раза в день на 7-ом уровне, и три раза в день на 10-ом уровне. Если мститель по ошибке пробует наказать кого-то невиновного, то бонусы не действуют.
Скользкий Ум (Нб) : К 9-му уровню, мститель получает способность скользкий ум (см. раздел Плуты, Глава 3 Руководство Игрока), если ещё её не имеет.
СПИСОК ЗАКЛИНАНИЙ МСТИТЕЛЯ
Мстители выбирают заклинания из следующего списка: 

1ый уровень - насылание страха, маскировка, обнаружение магии, обнаружение потайных дверей, опознание предмета, свет, туманная завеса. 

2ой уровень - тёмное зрение, дневной свет, чтение мыслей, поиск предмета, испуг, видение невидимого, область истины. 

3ий уровень - подслушивание/подсматривание, распознание лжи, развеяние магии, эмоция, магический круг против зла, разговор с мёртвыми, языки. 

4ый уровень - волшебный глаз, обнаружение наблюдения, планарный якорь, ужас, поиск предмета, наблюдение. 

	Таблица 1 – 10: Заклинания Мстителя

	Уровень
	1ый
	2ой
	3ий
	4ый

	1-ый
	2
	-
	-
	-

	2-ой
	2
	-
	-
	-

	3-ий
	3
	1
	-
	-

	4-ый
	3
	2
	-
	-

	5-ый
	4
	2
	1
	-

	6-ой
	4
	3
	2
	-

	7-ой
	5
	3
	2
	1

	8-ой
	5
	4
	3
	2

	9-ый
	5
	5
	4
	2

	10-ый
	5
	5
	4
	3


	Таблица 1 – 9: Мститель

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное
	Заклинаний в День

	
	
	
	
	
	
	1ый
	2ой
	3ий
	4ый

	1-ый
	+0
	0
	+2
	+2
	Обнаружение зла
	0
	-
	-
	-

	2-ой
	+1
	0
	+3
	+3
	Поиск улик, Знание улиц +2
	1
	-
	-
	-

	3-ий
	+2
	+1
	+3
	+3
	Невероятная удача 1/день
	1
	0
	-
	-

	4-ый
	+3
	+1
	+4
	+4
	Знание улиц +4, Тень
	1
	1
	-
	-

	5-ый
	+3
	+1
	+4
	+4
	Наказание виновного 1/день
	1
	1
	0
	-

	6-ой
	+4
	+2
	+5
	+5
	Знание улиц +6
	2
	1
	1
	-

	7-ой
	+5
	+2
	+5
	+5
	Невероятная удача 2/день, Наказание виновного 2/день
	2
	1
	1
	0

	8-ой
	+6
	+2
	+6
	+6
	Знание улиц +8
	2
	2
	1
	1

	9-ый
	+6
	+3
	+6
	+6
	Скользкий ум
	2
	2
	2
	1

	10-ый
	+7
	+3
	+7
	+7
	Наказание виновного 3/день
	3
	2
	2
	2


ВИРТУОЗ
Рёв толпы, восторженные крики зрителей, море подарков от красивых поклонниц—зачем кто-то променял всё это на сон в лесу и копание в вонючих подземельях? Виртуоз использует своё остроумие, вместо смертельных ловушек. Его место на сцене, окруженной благодарными поклонниками. К счастью для него, любое место, где он находится, становится сценой, и пока есть хоть кто-то, кто хочет развлечься, виртуоз остаётся в центре внимания.
Типичный виртуоз общителен, обаятелен и дружелюбен. Он любит быть среди людей, и быстро заводит друзей благодаря своим очаровывающим манерам. Даже тот, кто называет его темпераментным эгоистом, чувствует себя немного лучше в ее присутствии. 
Большинство виртуозов - музыканты; однако среди них встречаются танцоры и актеры и даже те, кто практикует такие необычные способы развлечения, как сценическая магия и манипулирование. 

Так как им часто приходиться перемещаться с места на место, виртуозы могут путешествовать везде, где хотят, и участвовать в любых приключениях. Барды – наиболее подходящие кандидаты для этого класса, как, впрочем, и плуты, иллюзионисты и комбинации этих классов. У бардов есть музыкальный и актёрский талант, у иллюзионистов – сценической магии, у плутов - танцевальный, акробатический и ловкаческий. Персонажи большинства других классов не достаточно общительны для того, чтобы быть виртуозами, или находят другое применение своим талантам. 

Кость Хитов: d6. 

ТРЕБОВАНИЯ 

Для того чтобы стать виртуозом, персонаж должен удовлетворять следующим критериям. 

Умения: Выступления 10 рангов, Запугивание или Переговоры 6 рангов. 

Заклинания: Возможность применять волшебные заклинания 0-го уровня (трюки). 

КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовыми умениями виртуоза (и ключевыми характеристиками для каждого умения) являются Равновесие (Лов), Обман (Оба), Концентрация (Вын), Ремесло (Муд), Переговоры (Оба), Перевоплощения (Оба), Высвобождение (Лов), Сбор Сведений (Оба), Запугивание (Оба), Прыжки (Сил), Выступления (Оба), Определение Заклинаний (Инт) и Акробатика (Лов). См. Глава 4 Руководство Игрока для описания умений.
Пункты Умений на каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта

КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Всё представленное ниже является классовыми способностями престиж-класса  виртуоз

Владение Оружием и Доспехами: Виртуоз не получает новых навыков владения оружием и доспехами
Заклинаний в День/Заклинаний Известно: Так как виртуоз часто применяет магию в своих представлениях, для него важно поддерживать свои знания волшебства в хорошем состоянии. Таким образом, всякий раз, когда он получает новый уровень, он получает новое дневное количество заклинаний и известных заклинаний как если бы он получил уровень в классе мага, которым он являлся до становления виртуозом. Однако, он не получает других свойств этого класса (метамагия или навык создания предметов, новые способности приживала, и т.д.). Это значит, что он добавляет свой уровень виртуоза к уровню другого класса мага, для определения максимального количества заклинаний в день, уровня мага, и известных заклинаний (если он был колдуном или бардом) соответственно. Если персонаж имеет уровни в нескольких классах магов,  он должен решить к какому из них он будет прибавлять свои уровни виртуоза. 

Музыка Бардов: На 1-ом уровне, виртуоз получает способность музыка бардов, если ещё её не имеет. Все эффекты музыки бардов (ответная песня, чарующая музыка, вдохновение, воодушевление, зов к подвигам, и внушение) становятся ему доступны сразу, требования по умению Выступлений не меняются (см. раздел Барды, Глава 3 Руководство Игрока). Ответная песня требует владения поэзией; всё остальное может применяться с помощью любого вида представлений. Каждый эффект музыки бардов, за исключением внушения требует использования применения одной способности виртуоза или способности музыки бардов из общего дневного количества  (см. ниже). Внушение не требует этого, но цель перед этим уже должна быть очарована. 

Виртуозные Выступления: С помощью чувственного монолога или чарующей мелодии, виртуоз может создавать магические эффекты, даже без использования музыки бардов. Выступления виртуоза можно применять один за уровень раз в день. Если у виртуоза есть уровни барда, то они складываются с уровнями виртуоза для определения максимального количества использований в день. Многие эффекты выступлений виртуоза требуют более одной чем одного использования способности из общего дневного количества. Хотя название многих способностей, представленных ниже относятся к музыке, виртуоз-актёр может, например, произнести "восстанавливающий монолог" вместо восстанавливающей песни. 

Как и в случае с музыкой бардов, виртуоз может одновременно, и сражаться, и использовать эту способность, но не может применять заклинания или активировать магические предметы. Если выступление заставляет цель сделать спасбросок Воли, то любое другое действие, которое виртуоз сможет совершить в этом раунде - 5-футовое передвижение. 

Восстанавливающая Песня: Виртуоз 1-го уровня, обладающий по крайне мере 11 рангами в Выступлениях, может оказать помощь союзникам, лежащим без сознания, убирая потребность в стабилизации на время выступления. Так как они не делают проверки на стабилизацию, пораженные союзники не теряют свои хиты и не стабилизируются. Восстанавливающая песня длится в течение 5 минут или пока виртуоз не прервёт выступление. Восстанавливающая песня считается сверхъестественной способностью. 

Клевета (Свр): Виртуоз  3-го уровня, обладающий по крайне мере 13 рангами в Выступлениях, владеет искусством клеветы и может своим выступлением показать отдельного персонажа или группу (класс, расу, национальность или внешний вид) в чёрном свете. Каждый представитель аудитории должен сделать спасбросок Воли со СЛ, равной результату проверки на Выступления. Успех, означает, что клевета не подействовала;  неудача означает, что отношение аудитории к цели понижается на один пункт—то есть, с дружелюбного на безразличное, с безразличного на недружелюбное или с недружелюбного на враждебное (см. Таблица 5-4: Отношения с ПМ, РУКОВОДСТВО МАСТЕРА). Кроме того, каждое существо, на которое подействовала клевета, получает +2 бонус боевого духа против всех проверок, основанных на общении, делающихся целью. Клевета действует в течение 24 часов за каждое  применение в день. Например, бард 7-го уровня/виртуоз 3го-уровня может применить клевету семь раз за день. Все, кто провалил спасбросок Воли, будут подвержены клевете в течение недели. Клевета считается сверхъестественной, ментальной, основанной на владении языка, способностью. 
Раздражающая Песня (Свр): Виртуоз 4-го уровня, обладающий по крайне мере 14 рангами в Выступлениях, может мешать произнесению заклинаний. Любой, кто пытается сотворить заклинание, пока играет раздражающая песня, должен сделать  проверку на Концентрацию (СЛ 15 + уровень заклинания). Успех означает, что заклинание удалось; неудача означает, что заклинание сорвалось. Раздражающая песня требует использования трёх применений способностей виртуоза, и считается сверхъестественной, звуковой способностью. 

Песня клинков (Зкл): Виртуоз 5-го уровня, обладающий по крайне мере 15 рангами в Выступлениях, делает всё рубящее и колющее оружие в пределах 10-футов острее. Оружие становится, как если бы оно было под действием заклинания остриё, произнесённым колдуном 6-го уровня, за исключением того, что эффект длится только 10 минут. Песня клинков требует использования трёх применений способностей виртуоза, и считается заклинательной, преобразующей способностью. 

Подчиняющая Мелодия (Зкл): Виртуоз 6-го уровня, обладающий по крайне мере 16 рангами в Выступлениях, может подчинить очарованного гуманоида. Эта способность работает аналогично заклинанию подчинение человека, произнесённому колдуном 9-го уровня. Для нейтрализации эффекта, цель должна выполнить спасбросок Воли (СЛ 15 + модификатор Обаяния виртуоза). Подчиняющая мелодия требует использования двух применений способностей виртуоза, и считается заклинательной, ментальной, основанной на знании языка, очаровывающей способностью. 

Большая Клевета (Свр): Виртуоз 7-го уровня, обладающий по крайне мере 17 рангами в Выступлениях, может вызвать у аудитории безумную ненависть к цели. Большая клевета действует аналогично клевете, за исключением того, что отношение аудитории к цели понижается на два пункта (например, с безразличного на враждебное), и существо, на которое подействовала клевета, получает +4 бонус боевого духа против всех проверок, основанных на общении, делающихся целью. Большая клевета считается сверхъестественной, ментальной, основанной на владении языка, способностью. 
Волшебная Мелодия  (Свр): Виртуоз 8-го уровня, обладающий по крайне мере 18 рангами в Выступлениях, может усиливать союзных магов, поднимая их эффективный уровень на +1 для всех проверок на сопротивляемость заклинаниям и эффекты заклинаний. Этот эффект действует, пока виртуоз не прервёт выступление. Волшебная мелодия требует использования двух применений способностей виртуоза за каждую минуту действия. Это – сверхъестественная способность. 

Песня Ярости (Свр): Виртуоз 9-го уровня, обладающий по крайне мере 19 рангами в Выступлениях, может ввести в ярость своих союзников. Эта способность работает аналогично ярости варвара, и работает только по желанию союзников в пределах 20 футов, и длится, пока виртуоз не прервёт выступление. Волшебная мелодия требует использования трёх применений способностей виртуоза за каждую минуту действия. Это – сверхъестественная, ментальная способность.
Разоблачающая Мелодия (Зкл): Виртуоз 10-го уровня, обладающий по крайне мере 20 рангами в Выступлениях, может раскрывать истинный облик вещей. Все, кто  слышит эту мелодию попадают под эффект, аналогичный действию заклинания истинное зрения, произнесённое колдуном 17-го уровня. Эффект длится, пока играет мелодия. Разоблачающая мелодия требует использования двух применений способностей виртуоза за каждую минуту действия и считается заклинательной, духовной способностью. 
	Таблица 1-11: Виртуоз

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Стой
	Реак
	Воля
	Специальное
	Заклинаний в День

	1-ый
	+0
	0
	0
	+2
	Музыка бардов, Виртуозные выступления (восстанавливающая песня)
	+1 уровень в имеющемся классе

	2-ой
	+1
	0
	0
	+3
	
	+1 уровень в имеющемся классе

	3-ий
	+1
	+1
	+1
	+3
	Виртуозные выступления (клевета)
	+1 уровень в имеющемся классе

	4-ый
	+2
	+1
	+1
	+4
	Виртуозные выступления (раздражающая песня)
	+1 уровень в имеющемся классе

	5-ый
	+2
	+1
	+1
	+4
	Виртуозные выступления (песня клинков)
	+1 уровень в имеющемся классе

	6-ой
	+3
	+2
	+2
	+5
	Виртуозные выступления (подчиняющая мелодия)
	+1 уровень в имеющемся классе

	7-ой
	+3
	+2
	+2
	+5
	Виртуозные выступления (большая клевета)
	+1 уровень в имеющемся классе

	8-ой
	+4
	+2
	+2
	+6
	Виртуозные выступления (волшебная мелодия)
	+1 уровень в имеющемся классе

	9-ый
	+4
	+3
	+3
	+6
	Виртуозные выступления (песня ярости)
	+1 уровень в имеющемся классе

	10-ый
	+5
	+3
	+3
	+7
	Виртуозные выступления (разоблачающая мелодия)
	+1 уровень в имеющемся классе
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