РАСШИРЕННОЕ РУКОВОДСТВО ПСИОНИКА

ПСИОН
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Поразительный кулак или вспыхивающий меч бледнеют перед сосредоточенным взглядом псиона. Псионические силы являются результатом режима строгой умственной дисциплины, развитой за месяцы и годы самопроверки и подсознательного открытия. Те, кто преодолевает их личных демонов, страхи, и другие ловушки напряженного саморефлексирования, учатся призывать внутренний запас псионической силы.
Псионы зависят от непрерывного исследования собственных умов, чтобы когда-нибудь обнаружить более широкий диапазон умственных сил. Они размышляют о воспоминаниях и природе своей памяти, споря с фрагментами их собственных личностей, и копаются в темных закоулках замысловатых коридоров своих разумов. "Знай себя" – для псионов это не только высказывание, это - путь к силе.
Приключения: псионы ищут приключения, чтобы стимулировать свой ум. Новые события приводят к новым полётам мысли и в конечном итоге к открытию ранее скрытых способностей. Силы псионов являются врожденными, но легко не достигаются.
Хорошие псионы ищут лучшее в мире и пытаются сохранить те элементы с их мастерством умственных сил. Злые псионы стремятся подчинять других своим собственным желаниям (собственной воле), используя свои силы, открыто или в тайне.
Характеристики: псион тянет реальную силу из своего ума. Его сила - логическое выражение знаний, достигнутых посредством продолжающегося самоисследования. Его агрессивные силы не так свободно сопоставимы (freely scale), как заклинания тайных и божественных заклинателей, но он наслаждается высшей гибкостью в вызове тех сил. Псион должен выбрать одну дисциплину, чтобы сосредоточиться на ней, за счет отказа от доступа к силам других дисциплин - так что, в некотором смысле, класс персонажа псиона - шесть классов, а не один. Составитель (псион, который выбрал метатворчество как свою дисциплину) – персонаж, весьма отличный от телепата (псион, дисциплина которого - телепатия).
Мировоззрение: Для псиона псионика - личное искусство. Псионы всегда смотрят внутрь, таким образом, они слегка склоняются к нейтралитету и по хаосу и по закону, но быть нейтральным – не требование. Псион может быть и добрым и злым.
Религия: Псионы особенно не стремятся ни к какому божеству, из-за их исключительного фокуса на собственном личном потенциале. Псионы, которые почитают божество, не подчиняются никакому особому выбору.
Происхождение: предназначенные (обречённые) быть псионами показывают знаки умственных сил с того времени, когда им только несколько лет, но эти проявления становятся особенно примечательными в половой зрелости. Необъяснимые шумы и огни, посуда, самостоятельно летящая по воздуху, и появление мелочей из ничего, являются обычными явлениями. Многие, у кого есть дар, "вырастают" из него, отворачиваясь от своего потенциала. Однако, некоторые принимают их новооткрытые особенные силы. Псионы часто самостоятельны, неправильно понятые и опасаемые друзьями и семьей. Иногда, псионы находят других с подобными способностями и формируют неофициальные сети, малочисленные общества, или даже крошечные коммуны, населенные лицами, которые все обладают некоторой псионической способностью.
Расы: врожденный дар псионики непредсказуем и может обнаружиться в любой из обычных рас. Из рас со склонностью к псионическим способностям (описанных в Главе 1 этой книги), эланы, наиболее вероятно, поднимут мантию псиона.
Мозгоеды, с особенной вероятностью, станут псионами, так как их способности - фактически компоненты более глубокой псионической природы - они обладают устрашающей псионической мощью, даже не беря уровни в классе псиона.
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Другие Классы: Псионы наслаждаются компанией монахов и психических воинов, разделяя посвящение тех персонажей самообладанию. Псионы иногда попадают в неприятности с членами колдовских классов, такими как колдуны и волшебники, потому что некоторые псионы полагают, что магия – "костыль для ума". Они с сильным подозрением относятся к диким псионикам, так как неограниченная грубая эмоциональность дичка - анафема для дисциплинированного пути псиона.

Роль: силы псиона делают его хорошим дополнением к любой партии. Псионы берут на себя отличающиеся роли в пределах партии, основанной на дисциплине, которую каждый выбирает. Например, провидцы (специалисты в чуянии), служат, чтобы вести партии в труднопроходимой местности, в то время как шейперы (псионы, которые выбрали своей дисциплиной метатворчество) значительно, повышают возможности партии в бою.
ИНФОРМАЦИЯ ПРАВИЛ ИГРЫ

У псионов следующая игровая статистика.
Способности: Интеллект определяет, насколько сильна сила, которую может проявить псион, сколько сил он может проявить, и как трудно тем силам сопротивляться. См. Классовые особенности, ниже.
Мировоззрение: Любое.
Кубик жизней: d4.
Классовые умения

Классовые умения псиона (и ключевая способность к каждому умению) – Знание (все умения, взятые индивидуально) * (Инт), Ремесло (Инт), Профессия (Мудр.), Искусство псионики* (Инт), и Концентрация* (Тело).
Кроме того, псион получает доступ к дополнительным классовым умениям, основанным на его дисциплине:
– Провидец (Чуяние): Сбор сведений (Хар), Выслушивание и Обнаружение (Мудр.).
– Шейпер (Метатворчество): Блеф, Маскировка, и Использование Псионических устройств* (Хар).
– Кинетик (Психокинез): Самогипноз* (Мудр.), Повредить Устройство (Лов.), и Запугивание (Хар).
– Эгоист (Психометаболизм): Самогипноз* (Мудр.), Баланс (Лов.) и Лечение (Мудр.).
– Кочевник (Психопортация): Выживание (Мудр.), Верховая езда (Лов.), Прыжки (Сил), Лазание (Сил), и Плавание (Сил).
– Телепат (Телепатия): Сбор сведений (Хар), Блеф (Хар), Дипломатия (Хар), и Чувство мотива (Мудр.).
* Новое Умение или расширенное использование существующего умения.

Очки умений на 1-м Уровне: (2 + модификатор Интеллекта) x4.
Очки умений на Каждом Дополнительном Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.
Таблица: Псион

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Спецспособности
	Очки силы в день
	Известные силы
	Максимальный Уровень силы

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Бонусный навык, дисциплина
	2
	3
	1

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	6
	5
	1

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	11
	7
	2

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	17
	9
	2

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Бонусный навык
	25
	11
	3

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	35
	13
	3

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	46
	15
	4

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	58
	17
	4

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	72
	19
	5

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Бонусный навык
	88
	21
	5

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	106
	22
	6

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	126
	24
	6

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	147
	25
	7

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	170
	27
	7

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Бонусный навык
	195
	28
	8

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	221
	30
	8

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	250
	31
	9

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	280
	33
	9

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	311
	34
	9

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Бонусный навык
	343
	36
	9


КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Все следующее - классовые особенности псиона.
Владение оружием и бронёй: Псионы владеют дубиной, кинжалом, тяжелым арбалетом, легким арбалетом, боевым посохом, и коротким копьем. Они не являются опытными ни с каким типом брони или щита. Броня, однако, не вмешивается в проявление сил.
Очки силы в день: способность псиона проявить силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в Таблице: Псион. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Интеллекта (см. Таблицу: Модификаторы Способности и Бонусные Очки силы). Его раса также может обеспечить бонусные очки силы в день, как могут определенные навыки и изделия.
Дисциплина: Каждый псион должен решить на 1-м уровне, в какой псионической дисциплине он специализируется. Выбор дисциплины предоставляет псиону доступ к классовым умениям, связанным с этой дисциплиной (см. выше), а так же силы, ограниченные той дисциплиной. Однако, выбор дисциплины также означает, что псион не может изучить силы, которые принадлежат другим дисциплинам. Он не может вызывать такие силы, даже используя псионические изделия.
Известные силы: псион начинает игру, зная три силы псиона по своему выбору. Каждый раз, когда он достигает нового уровня, он проявляет знание новых сил, выбирая известные силы из списка сил псиона, или из списка сил своей выбранной дисциплины. Псион не может выбрать силы дисциплин, кроме своей избранной дисциплины. (Исключение: навыки Расширенное Знание и Эпическое Расширенное Знание позволяют псиону изучать силы из списков других дисциплин или даже других классов). Псион может проявить любую силу, стоимость которой в очках силы равна или ниже, чем его уровень проявителя.
Количество проявлений силы в день, ограничено только ежедневным запасом очков силы псиона. 
Псион просто знает свои силы; они укоренились в его уме. Он не должен готовить их (как некоторые заклинатели готовят свои заклинания), хотя он должен нормально высыпаться каждый день, чтобы восстановить все его потраченные очки силы.
Класс Трудности спасбросков против сил псиона 10 + уровень силы + модификатор Интеллекта псиона. 

Максимальный Уровень Известной силы: псион начинает игру со способности изучить силы 1-го уровня. По мере того как он достигает более высоких уровней, псион может получить способность справиться с более сложными силами.
Чтобы изучить или проявить силу, у псиона должен быть показатель Интеллекта по крайней мере 10 + уровень силы.
Бонусные Навыки: псион получает бонусный навык на 1-м, 5-м, 10-м, 15-м и 20-м уровнях. Этот навык должен быть псионическим навыком, метапсионическим навыком, или навыком создания псионических изделий.
Эти бонусные навыки – дополнение к навыкам, которые персонаж любого класса получает каждые три уровня. Псион не ограничен псионическими навыками, метапсионическими навыками, и навыками создания псионических изделий, выбирая те навыки.
ПСИОНИЧЕСКИЕ ДИСЦИПЛИНЫ

Дисциплина - одна из шести группировок сил, каждый определенный общей темой. Шесть дисциплин - чуяние, метатворчество, психокинез, психометаболизм, психопортация, и телепатия.
Чуяние: псион, который выбирает чуяние, известен как провидец. Провидцы могут изучать предпознавательные силы, чтобы помочь своим товарищам в бою, и силы, которые позволяют им собирать информацию многими другими способами.
Метатворчество: псион, специализирующийся на метатворчестве, известен как шейпер/составитель. Эта дисциплина включает силы, которые вытягивают эктоплазму или материю от Астрального плана, создавая полуматериальные и материальные изделия, такие как броня, оружие, или оживляемые конструкты, сражающиеся по команде составителя.
Психокинез: Псионы, специализирующиеся на психокинезе, известны как кинетики. Они - мастера сил, которые управляют и преобразовывают материю и энергию. Кинетики могут атаковать разрушительными взрывами энергии.
Психометаболизм: псион, который специализируется на психометаболизме, известен как эгоист. Эта дисциплина состоит из сил, которые изменяют психобиологию псиона или существ около него. Эгоист может и исцелить, и преобразовать себя во внушающего страх бойца.
Психопортация: псион, который полагается на силы психопортации, известен как кочевник. Кочевники могут владеть силами, которые передвигают или перемещают объекты в пространстве или времени.
Телепатия: псион, выбравший дисциплину телепатии, известен как телепат. Он - мастер сил, которые позволяют умственный контакт и контроль других разумных существ. Телепат может с непринужденностью обмануть или разрушить разум своих врагов.
ПСИ-КРИСТАЛЛЫ

Пси-кристалл - фрагмент личности псионического персонажа, приобретший физическую форму и подобие жизни (через навык Близости Пси-кристалла). Пси-кристалл выглядит как прозрачный конструкт в размер кисти руки человека.
Поскольку это - продление личности своего создателя, пси-кристалл персонажа - до некоторой степени часть персонажа. Именно поэтому, например, псионический персонаж может проявить силу с диапазоном «личный» на своего пси-кристалла, даже при том, что обычно он может проявить такую силу только на себя.
Пси-кристалл рассматривают как конструкт в целях всех эффектов, которые зависят от его типа.
Пси-кристалл предоставляет специальные способности своему владельцу, как показано на в таблице Специальный Способностей Пси-кристалла ниже. Кроме того, у пси-кристалла есть личность (являющаяся фрагментом личности владельца), которая дает его владельцу бонус к определенным типам проверок или спасбросков, как показано в Таблице Личностей Пси-кристалла ниже. Эти специальные способности и бонусы применяются только, когда владелец и пси-кристалл в пределах 1 мили друг из друга.
Способности пси-кристалла основаны на уровнях владельца в псионических классах. Уровни от других классов не учитываются в уровне владельца в целях способностей пси-кристалла.
Пси-кристалл может говорить на одном языке по выбору своего владельца (пока это - язык, который владелец знает). Пси-кристалл понимает все другие языки, известные его владельцу, но не может говорить на них. Это - сверхъестественная способность.

Основные параметры пси-кристалла: Используй статистику для пси-кристалла, но произведи следующие изменения.
Спасброски: пси-кристалл использует основные бонусы спасброска своего владельца и модификаторы способности к спасброскам, хотя он не обладает никакими другими бонусами, которые его владелец мог бы иметь (например, от магических изделий или навыков).
Способности: Когда его способность самотолчка не активизирована, у пси-кристалла нет никакого показателя Силы и никакого показателя Ловкости. 
Умения: пси-кристалл имеет те же самые ранги умений как у его владельца, за исключением того, что у него есть минимум 4 ранга в каждом из следующих умений: Тихое передвижение, Выслушивание, Обнаружение, и Поиск. (Даже если у его владельца нет никаких рангов в этих умениях, у пси-кристалла есть 4 ранга в каждом.) Пси-кристалл использует свои собственные модификаторы способности к проверкам умений.
Специальные Способности Пси-кристалла 

	Уровень Владельца
	Прирост Ест. Брони
	Прирост интеллекта
	Специальные способности

	1–2
	+0
	+0
	Бдительность, улучшенная увёртливость, личность, самотолчок, разделить силы, Зрячий, телепатическая связь

	3–4
	+1
	+1
	Предоставить силы касания

	5–6
	+2
	+2
	Телепатическая речь

	7–8
	+3
	+3
	-

	9–10
	+4
	+4
	Полет

	11–12
	+5
	+5
	Сопротивление силе

	13–14
	+6
	+6
	Связь зрения

	15–16
	+7
	+7
	Канал Силы 

	17–18
	+8
	+8
	—

	19–20
	+9
	+9
	—


Описания Способностей пси-кристалла: у всех пси-кристаллов есть специальные способности (или способности, переданные их владельцам - or impart abilities to their owners) определяемые уровнем владельца, как показано в Таблице выше. Способности в Таблице являются совокупными.
Прирост Естественной Брони (Ex): число, отмеченное здесь, является усовершенствованием естественного бонуса брони пси-кристалла (обычно 0). Это представляет исключительную долговечность пси-кристалла.
Прирост интеллекта (Ex): эта величина добавляется к показателю Интеллекта пси-кристалла. Пси-кристаллы так же умны как люди (хотя не обязательно так, как умные люди).
Бдительность (Ex): присутствие пси-кристалла обостряет чувства своего мастера. Пока пси-кристалл в пределах досягаемости руки (смежный с ним или в том же квадрате, что его владелец), его владелец получает навык Бдительности.
Улучшенная увёртливость (Ex): Если пси-кристалл подвергается атаке, которая обычно позволяет спасбросок Рефлексов для половины повреждения, он не получает повреждения, если делает успешный спасбросок и половину повреждения, даже если спасбросок терпит неудачу.
Личность (Ex): у каждого пси-кристалла есть личность. См. Личность Пси-кристалла, ниже.
Самотолчок (Su): Как стандартное действие, владелец пси-кристалла может приказать ему сформировать паукообразные эктоплазменные ноги, которые предоставляют пси-кристаллу сухопутную скорость 30 футов и скорость подъёма 20 футов. Ноги исчезают в небытие через один день (или быстрее, если владелец желает).
Разделить Силы (Su): По выбору владельца, любая сила (но не пси-подобная способность) которую он проявляет на себя, также затрагивают его пси-кристалл. Пси-кристалл должен быть в пределах 5 футов от него во время проявления, чтобы получить преимущество. Если продолжительность силы иная чем мгновенная, она прекращает затрагивать пси-кристалл, если он перемещается дальше чем на 5 футов, и не затронет пси-кристалл снова, даже если он возвращается к его владельцу прежде, чем продолжительность истечет.
Дополнительно, владелец может проявить силу с целью "на себя" на свой пси-кристалл (как силу диапазона касания). Владелец и пси-кристалл не могут разделить силы, если силы обычно не затрагивают существа типа пси-кристалла (конструкт).
Зрячий (Ex): Хотя у него нет никаких физических сенсорных органов, пси-кристалл может телепатически ощутить своё окружение, как существо с нормальным зрением и слухом. Тьма (даже сверхъестественная тьма) недействительна против него, как и области сверхъестественной тишины, хотя пси-кристалл все еще не может различить невидимые или эфирные существа. Диапазон зрения пси-кристалла 40 футов.
Телепатическая Связь (Su): владелец поддерживает телепатическую связь со своим пси-кристаллом на расстоянии до 1 мили. Владелец не может видеть через чувства пси-кристалла, но они оба могут общаться телепатически, как будто пси-кристалл был целью силы мыслесвязь (mindlink), проявленной владельцем. Например, пси-кристалл, помещенный в отдаленное место, мог бы передать действия, происходящие в этом месте.
Из-за телепатической связи между пси-кристаллом и его владельцем, у владельца есть та же связь с изделием или местом, где находится пси-кристалл. Например, если его пси-кристалл видел какое-то место, владелец может телепортироваться в это место, как будто он также видел его.
Предоставить Силы Касания (Su): Если владелец - 3-го или выше уровня, его пси-кристалл может передать силы касания для него. Если владелец и пси-кристалл находятся в контакте в то время, когда владелец проявляет силу касания, он может назначить свой пси-кристалл "toucherом". Пси-кристалл может тогда предоставить силу касания, как мог владелец. Как обычно, если владелец проявлит другую силу прежде, чем проведёт касание, сила касания рассеется.
Телепатическая Речь (Ex): Если владелец - 5-го или выше уровня, пси-кристалл может телепатически общаться с любым существом, которое имеет язык и является в пределах 30 футов от пси-кристалла, в то время как пси-кристалл в пределах 1 мили от владельца.
Полет (Su): Если владелец - 9-го или выше уровня, он может, как стандартное действие, велеть своему пси-кристаллу лететь со скоростью 50 футов (плохая). Пси-кристалл мягко дрейфует к земле после одного дня (или скорее, если владелец желает).
Сопротивление силы (Ex): Если владелец - 11-го или выше уровня, пси-кристалл получает сопротивление силам, равное уровню владельца + 5. Чтобы затронуть пси-кристалл с силой, другой проявитель должен получить результат проверки уровня проявителя, равный или превышающий сопротивление силы пси-кристалла.
Связь зрения (Sp): Если владелец - 13-го или выше уровня, раз в день он может отдаленное представление пси-кристалл (the character can remote view the psicrystal) (как будто проявляя силу отдаленное представление). 
Канал Силы (Sp): Если владелец - 15-го или выше уровня, он может проявлять силы через пси-кристалл на расстоянии до 1 мили. Пси-кристалл рассматривают как создателя силы, и все диапазоны отсчитываются от его местоположения.
Направляя силу через пси-кристалл, владелец проявляет силу, платя его стоимость в очках силы. Он всё ещё подлежит атакам возможности и другим опасностям проявления силы, если они применимы (например, он становится видимым, проявляя наступательную силу, если был невидимый, как делает пси-кристалл).
Личность пси-кристалла (Ex): у каждого пси-кристалла есть отчетливая личность, выбранная его владельцем во время его создания из приведённых в следующей таблице. На 1-м уровне его владелец, как правило, получает чувство личности пси-кристалла только через случайные импульсы, но по мере того как владелец увеличивается в уровне, личность пси-кристалла становится более явной. На более высоких уровнях весьма обычно для пси-кристалла постоянно забрасывать его владельца наблюдениями и советами, часто весьма искажённым особым взглядом пси-кристалла на мир. Владелец всегда видит частичку себя в своём пси-кристалле, пусть даже преувеличенную и потому искаженную.

Личности пси-кристаллов

	Личность
	Преимущество Владельцу

	Артист (Artiste)
	+3 бонус к проверкам Ремесла

	Хулиган (Bully)
	+3 бонус к проверкам Запугивания

	Трус (Coward)
	+3 бонус к проверкам Скрытности

	Дружелюбный (Friendly)
	+3 бонус к проверкам Дипломатии

	Герой (Hero)
	+2 бонус к Спасброскам Стойкости

	Лгун (Liar)
	+3 бонус к проверкам Блефа

	Дотошный/Зануда (Meticulous)
	+3 бонус к проверкам Поиска

	Шустрый (Nimble)
	+2 бонус к проверкам инициативы

	Наблюдательный (Observant)
	+3 бонус к проверкам Обнаружения

	Уравновешенный (Poised)
	+3 бонус к проверкам баланса

	Решительный (Resolved)
	+2 бонус к Спасброскам Воли

	Мудрец (Sage)
	+3 бонус к проверкам, вовлекающим любое умение Знаний, которое владелец уже знает; после того, как выбрано, оно не изменяется

	Целеустремленный (Single-minded)
	+3 бонус к проверкам Концентрации

	Скрытный (Sneaky)
	+3 бонус к проверкам Тихого передвижения

	Симпатический (Sympathetic)
	+3 бонус к проверкам Чувства мотива


Артист: Этот осколок личности без скромности заявляет, что он чудесно талантлив в почти любом "культурном" занятии, будь им танец, опера, или кулинария. В равной степени правда и претензия составляют это требование.
Хулиган: Иногда плохие семена – всё ещё хороши для чего-то. Властные речи осколка личности хулигана и постоянная настойчивость при отстаивании его пути могут раздражать, но его влияние иногда удобно для владельца.
Трус: глубоко в каждом похоронена здоровая доза самосохранения. Когда захвачена и преувеличена, сущность трусливости помогает владельцу в обнаружении безопасной гавани в опасных ситуациях. Однако, этот пси-кристалл слишком стремится убедить владельца бежать и скрыться, даже в не очень опасных ситуациях.
Дружественный: Этот осколок личности предрасположен способствовать благополучию других - даже явных врагов. Владелец выслушивает лекции о своём жестоком пути, но взамен он успешнее способен взаимодействовать с окружающими в ненасильственной манере.
Герой: Все мы хотим быть героями, и пси-кристалл с этой внедренной личностью - персонификация этого желания. Посвящённый подталкиванию владельца в опасные ситуации, он платит тому стойкостью в моменты трудности.
Лгун: Этот пси-кристалл просто не может сдержать поток лжи, даже своему владельцу - который слишком хорошо знает, когда он изворачивается и когда он правдив. Эта неспособность ввести в заблуждение своего владельца не мешает пси-кристаллу лгать так или иначе - и его лгущие пути могут сослужить его владельцу хорошую службу, когда тот вынужден держать правду в себе.
Зануда: дотошному пси-кристаллу приходится нелегко, выясняя различия между важными и незначительными деталями, В собственном описании, он сказал бы, что "пунктуален в своем внимании к правилам этикета, и кроме того отмечен чрезвычайной осторожностью в обработке деталей". Иногда раздражающая, эта особенность в других случаях полезна для владельца, который делает попытку точного исследования его окружения.
Шустрый: Быстрый и ловкий, шустрый пси-кристалл - прекрасный компаньон в любой ситуации, где реакция должна моментально следовать действию. Если уж на то пошло, этот осколок личности излишне склонен видеть потенциальную опасность в каждой тени.
Наблюдательный: "Ты видел это?" – наиболее распространенная связь между наблюдательным пси-кристаллом и его владельцем. Иногда пси-кристалл с этой личностью позволяет его владельцу отметить детали, мимо которых он в ином случае , возможно, прошел бы.
Уравновешенный: способность постоянно знать о своем теле и как оно взаимодействует с твоим окружением, часто теряется в путанице более важных мыслей. Не так для этого пси-кристалла, который абсолютно сбалансирован и уверен в себе - если его владелец не может похвастаться этим. Он часто проповедует важность равновесия и готовности к действию.
Решительный: Решительность - качество, которого хотят все, и этому пси-кристаллу она присуща в чрезвычайной степени. Он устойчив в намерениях и вере, и его советы и наблюдения характеризуются неистовой решимостью. Или, как его владелец мог бы сказать, это - упрямый сукин сын. Однако, эта непоколебимая вера помогает владельцу во всех состязаниях воли.
Мудрец: Этот осколок личности пытается быть наставником своему владельцу, даже при том, что он вытянут из его ума. Однако, освобожденный любым другим типом личности, мудрец видит себя как самого важного мастера всех духовных и философских тем (не упоминая даже область знания, в которой он особенно квалифицирован). советы пси-кристалла мудреца, не относящиеся к области его особой компетенции, иногда сомнительны.
Целеустремленный: У пси-кристалла с этой личностью есть способность сосредоточиться на текущей задаче, игнорируя все другие факторы окружения и эмоций. Иногда его владельцу тяжело привлечь внимание пси-кристалла, но его влияние также увеличивает способность его владельца концентрироваться.
Скрытный. Зачем объявлять о своем присутствии громким топотом, когда ты мог бы так же легко скользить, производя меньше шума, чем дыхание? Или так спрашивает трусливый пси-кристалл, кто искренне верит в пословицу, что молчание – золото?. Его задача – скрывать своего владельца - и его компаньонов. Однако, его компетентность в области тихого передвижения не подвергается сомнению.
Сочувствующий/симпатический. Эта личность позволяет пси-кристаллу видеть в сердцах других живых существ, помещая себя на их место. К сожалению, этот пси-кристалл также тратит много времени, анализируя владельца и его компаньонов, комментируя их психические состояния, и делая заявления о адекватности их действий. Эта личность, тем не менее,  может быть полезной, когда владелец хочет определить побуждения потенциального врага.
ПСИХИЧЕСКИЙ ВОИН
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Тот, кто обращает потенциал разума к искусству воина, известен как психический воин. Где псионы полностью посвящают себя развитию порожденных умом способностей, психические воины придают значение развитию тела. С умственной и физической энергией, работающими в союзе, психический воин стремится к боевому совершенству.
Меч, топор, и лук - физические инструменты, которые психические воины охватывают наряду с их псионическими способностями, Хорошо тренированный и в физическом и в псионическом отношении, психический воин - внушительный противник.
Приключения: Психические воины знают, что их умения будут расти только через конфликты. Склонные хвастаться своими бросающимися в глаза способностями, они утверждают, что ничего не страшатся. Психические воины стремятся накопить сокровища и силу, которые приносит приключение.
Характеристики: определяющая особенность психического воина - его способность дополнить его физические атаки псионическими навыками и силами. Комбинация силы, боевого умения, и псионической способности позволяет психическому воину быть на равных и иногда превосходить обычного бойца равного опыта. По мере того как психический воин приобретает опыт и силу, его умения боя и псионические способности растут в согласии.
Мировоззрение: обучение психического воина требует способности воздать равную меру тому, что другие считают полными противоположностями – физической и умственной способности. Психические воины склоняются к хаотическим мировоззрениям, но хаотическая перспектива – не требование.
Религия: Психические воины предпочитают поклоняться не-законным божествам, часто выбирая Пелора (бога солнца), Корда (бога силы) или Эритнула (бога резни). Но, как и с псионами, уверенность психических воинов в своей воле и внутренней стойкости часто делает их плохими просителями.
Происхождение: психический воин, как правило, растет в обществе или малочисленной общине "аналогично мыслящих", основанной псионами, которые хотели в уединении развивать свои силы. Такие коммуны редки, но их существование обеспечивает некоторую защиту в мирах, часто враждебных к обладающим сильными ментальными способностями. Психические воины часто - дети псионов, и так же часто растут неудовлетворенные режимом жизни коммуны.
Хотя многие принимают этот класс из чувства противоречия, большинство психических воинов все еще чувствует глубокую связь с коммуной или обществом, в котором они выросли и обучались. У некоторых нет такой связи, они привязаны только к их собственному пути личного развития.
Расы: врожденный дар псионики непредсказуем, и может обнаружиться в любой из обычных рас. Из рас со склонностью к псионическим способностям (описанных в Главе 1 этой книги), полугиганты особенно привлечены к этому классу, восхищаясь смесью ментальной мощи и физического мастерства психического воина.
Среди всех других существ доступны мало возможностей обучения психического воина; однако, несколько психических воинов существуют в рядах мозгоедов.
Другие Классы: Психические воины хорошо обходятся с любым, независимо от класса, кто ценит их уникальные вклады. Психические воины – действенные товарищи в бою, таким образом, большинство приключенцев счастливо иметь одного из них в своей группе.
ИНФОРМАЦИЯ ПРАВИЛ ИГРЫ

У психических воинов следующая игровая статистика.
Способности: Сила - идеальная способность для психического воина, увеличивающая его мастерство ближнего боя. Однако, хороший показатель Мудрости также важен для проявления сил. Ловкость обеспечивает лучшую защиту и бонусы к дальним атакам (в книге явно ошибочно написано "melee"). Телосложение повышает выносливость психического воина. 
Мировоззрение: Любое.
Кубик жизней: d8.
Классовые умения (2 + модификатор Интеллекта за уровень, ×4 в 1-м уровне): Знание (псионика) * (Инт), Ремесло (Инт), Профессия (Мудр.), Самогипноз* (Мудр.), Концентрация* (Тело), Верховая езда (Лов.), Поиск (Инт), Прыжки (Сил), Лазание (Сил), и Плавание (Сил).

* Новое умение или расширенное использование существующего умения.

Таблица: Психический Воин

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Спецспособности
	Очки силы в день
	Известные силы
	Максимальный Уровень силы

	1
	+0
	+2
	+0
	+0
	Бонусный навык
	0*
	1
	1

	2
	+1
	+3
	+0
	+0
	Бонусный навык
	1
	2
	1

	3
	+2
	+3
	+1
	+1
	—
	3
	3
	1

	4
	+3
	+4
	+1
	+1
	—
	5
	4
	2

	5
	+3
	+4
	+1
	+1
	Бонусный навык
	7
	5
	2

	6
	+4
	+5
	+2
	+2
	—
	11
	6
	2

	7
	+5
	+5
	+2
	+2
	—
	15
	7
	3

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+2
	Бонусный навык
	19
	8
	3

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+3
	—
	23
	9
	3

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+3
	—
	27
	10
	4

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+3
	Бонусный навык
	35
	11
	4

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+4
	—
	43
	12
	4

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+4
	—
	51
	13
	5

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+4
	Бонусный навык
	59
	14
	5

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+5
	—
	67
	15
	5

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	79
	16
	6

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	Бонусный навык
	91
	17
	6

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	—
	103
	18
	6

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—
	115
	19
	6

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Бонусный навык
	127
	20
	6


* Психический воин не получает очков силы от его класса на 1-м уровне. Однако, он добавляет к своему резерву любые бонусные очки силы, которые он получает от высокого показателя Мудрости, от своей расы, навыков или других источников. Он может использовать эти очки (если есть) чтобы проявить свою силу.
Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности психического воина.
Владение оружием и бронёй: Психические воины владеют всем простым и боевым оружием, всеми типами брони (тяжелая, средняя, и легкая), и щитами (кроме башенных щитов).
Очки силы в день: способность психического воина проявлять силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в Таблице: Психический воин. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Мудрости (см. Таблицу: Модификаторы Способности и Бонусные Очки силы). Его раса также может обеспечить бонусные очки силы в день, как и определенные навыки и изделия. Психический воин 1-го уровня не получает очков силы за свой классовый уровень, но получает бонусные очки силы (если он наделен правом на них), и может проявить единственную силу, которую знает, с теми очками силы.
Известные силы: психический воин начинает игру, зная одну силу психического воина по своему выбору. Каждый раз, когда он достигает нового уровня, он проявляет знание новой силы.
Выбери известные силы из списка сил психического воина. (Исключение: навыки Расширенное Знание и Эпическое Расширенное Знание позволяют психическому воину изучать силы из списков других классов.) Психический воин может проявить любую силу, у которой есть стоимость в очках силы, равная или ниже, чем его уровень проявителя.
Общее количество сил, которые психический воин может проявить через день, ограничено только его ежедневными очками силы.
Психический воин просто знает свои силы; они укоренились в его уме. Он не должен готовить их (как некоторые заклинатели готовят свои заклинания), хотя он должен нормально высыпаться каждый день, чтобы восстановить все его потраченные очки силы.
Класс Трудности спасбросков против сил психического воина 10 + уровень силы + модификатор Мудрости психического воина.
Максимальный Известный Уровень силы: психический воин начинает игру со способности изучить силы 1-го уровня. По мере того как он достигает более высоких уровней, он может получить способность справиться с более сложными силами.
Чтобы изучить или проявить силу, у психического воина должен быть показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень силы.
Бонусные Навыки: На 1-м уровне психический воин получает бонусный навык, ориентированный на бой, в дополнение к навыку, который любой персонаж 1-го уровня получает и бонусный навык, предоставленный человеческому персонажу. Психический воин получает дополнительный бонусный навык на 2-м уровне и каждые три уровня после того (5-й, 8-й, 11-й, 14-й, 17-й, и 20-й). Эти бонусные навыки должны быть взяты из числа навыков, отмеченных как бонусные навыки Бойца или псионические навыки. Психический воин все еще должен выполнять все предпосылки для бонусного навыка, включая показатели способности и минимальную базовую атаку, так же как классовые требования. Психический воин не может выбрать навыки, которые определенно требуют уровней класса Бойца, если он не мультиклассовый персонаж с необходимыми уровнями в классе Бойца.
Эти бонусные навыки – дополнение к навыкам, что персонаж любого класса получает каждые три уровня. Психический воин не ограничен бонусными навыками бойца и псионическими навыками, выбирая те навыки.
Душемечник (Клинок Души)

Душемечник признает свой собственный разум как самую красивую - и самую смертоносную - вещь во всем свете. С этим пониманием и через длительную практику, душемечник учится перековывать свою умственную силу в мерцающий клинок полуматериальной психической энергии.
Личный клинок каждого душемечника, называемый Клинок Разума, отличается по цвету и форме согласно его личности, умственной силе, и даже настроению. Хотя никакие два клинка разума не похожи, все они разделяют одинаковые смертельные качества. Поскольку душемечники обращают силу своего разума в такое вооружение, они пользуются дурной славой из-за своей жестокости.
Приключения: В то время как осторожность и предусмотрительность входят в подготовку душемечника к приключению, большинству приходится нелегко, ограничивая их естественную браваду и талант. В конце концов, сколько приключенцев может отправить на тот свет противника клинком, сделанным из чистой мысли? Таким образом, для многих душемечников, приключение дарит возможность сделать то, что они любят больше всего: владеть идеальным клинком, выкованным из их сокровенных желаний.
Характеристики: Больше чем любой другой псионический класс, душемечник непосредственно бьется псионической силой и в рукопашном и в стрелковом бою. Сила, боевое мастерство, и псионический талант позволяют душемечнику требовать равного - по крайней мере - положения с любым другим ориентируемым на бой классом на поле битвы.
Мировоззрение: Несмотря на их врожденный талант, душемечники часто законны, используя дисциплинированное мышление, чтобы идеализировать и материализовать свои клинки разума. Хаотически выровненные душемечники полагаются на силу духа вместо твердой дисциплины. Персонажи, которые нейтральны относительно закона и хаоса, редко становятся душемечниками.
Религия: Душемечники, которые предпочитают поклоняться богам, иногда выбирают такие божества, как Св. Катберт (божество возмездия) или Хейронеус (божество доблести). Злые душемечники часто следуют за Эритнулом, восхищаясь своей способностью убивать силой разума.
Происхождение: Многие, у кого есть способность и желание смешать проявление псионической силы с вооруженными силами, могли бы стать психическими воинами, но для обладающих правильным соединением таланта и умения, способ душемечника более привлекателен.
Душемечники по большей части обучаются более опытными душемечниками старшего возраста.
Расы: врожденный дар псионики непредсказуем и может обнаружиться в любой из обычных рас. Из рас со склонностью к псионическим способностям (описанных в Главе 1 этой книги), ксеф кажутся особенно вероятными душемечниками.
Среди всех других существ не доступно фактически никакой возможности для обучения душемечника.
Другие Классы: Душемечникам наиболее комфортно с теми, у кого есть подобно агрессивные склонности, такой как монахи, бойцы, и паладины. Они менее довольны психическими воинами (возможно, из-за чувства конкуренции), заклинатели, псионы, и дички, хотя душемечник может дисциплинировать себя, чтобы управлять большинством любых отношений.
ИНФОРМАЦИЯ ПРАВИЛ ИГРЫ

У душемечников следующая игровая статистика.

Способности: Сила - идеальная способность для душемечника, увеличивающая его мастерство рукопашного боя. Ловкость обеспечивает лучшую защиту и бонусы к дальним атакам, и полезна в искусствах скрытности, в которых выделяются многие душемечники. Телосложение улучшает прочность душемечника.

Мировоззрение: Любое.

Кубик жизней: d10.

Классовые умения (4 + модификатор Интеллекта за уровень, ×4 в 1-м уровне): Знание (псионика) * (Инт), Ремесло (Инт), Профессия (Мудр.), Самогипноз* (Мудр.), Концентрация* (Тело), Выслушивание (Мудр.), Обнаружение (Мудр.), Скрытность (Лов.), Тихое передвижение (Лов.), Лазание (Сила), Прыжки (Сила), и Кувырки (Лов.).
*Новое Умение или расширенное использование существующего умения.
Таблица: Душемечник

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Спецспособности

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	Клинок разума, Фокусировка на оружии (Клинок разума), Дикий Талант

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Метание Клинка разума 

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	Психический удар +1d8

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	Клинок разума +1 

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	Свободное вытягивание, формы клинка разума

	6
	+4
	+2
	+5
	+5
	Улучшение клинка разума +1, Скорость Мысли

	7
	+5
	+2
	+5
	+5
	Психический удар +2d8

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+6
	Клинок разума +2 

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+6
	Ветер клинков, Большая Фокусировка на оружии (Клинок разума),

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+7
	Улучшение клинка разума +2

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+7
	Психический удар +3d8

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	Клинок разума +3 

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	Резать душу

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+9
	Улучшение клинка разума +3

	15
	+11/+6
	+5
	+9
	+9
	Психический удар +4d8

	16
	+12/+7
	+5
	+10
	+10
	Клинок разума +4 

	17
	+12/+7
	+5
	+10
	+10
	Многократный бросок

	18
	+13/+8
	+6
	+11
	+11
	Улучшение клинка разума +4

	19
	+14/+9
	+6
	+11
	+11
	Психический удар +5d8

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+12
	Клинок разума +5 


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности Душемечника.

[image: image4.png]Xerxes
the soulknife




Владение оружием и бронёй: Душемечники владеют всем простым оружием, своими собственными клинками ума, и лёгкой броней и щитами (кроме башенных щитов).

Клинок разума (Su): Как действие движения, душемечник может создать полуматериальный клинок, состоящий из извлечённой из его собственного разума психической энергии. Клинок идентичен всеми способами (кроме визуального) короткому мечу размера, подходящего для его владельца. Например, душемечник Среднего размера материализует клинок разума среднего размера, которым он может владеть как легким оружием, и клинок причиняет 1d6 очков повреждения (критический 19-20/×2). Душемечники, которые меньше или крупнее, чем Средний размер, создают клинки разума, идентичные коротким мечам, подходящим для их размера, с соответствующим изменением к повреждению клинка. Владелец клинка разума получает обычные преимущества к своему броску атаки и броску повреждения от высокого бонуса Силы.

Клинок может быть сломан (у него твердость 10 и 10 очков жизни); однако, душемечник может просто создать другой на своем следующем действии движения. Когда он оставляет свою захват на его клинке, тот рассеивается (если душемечник не намеревается бросить его; см. ниже). Клинок разума считают магическим оружием с целью преодоления сокращения повреждения.

Душемечник может использовать навыки, такие как Силовая Атака или Боевой Опыт в соединении с клинком разума так же, как если бы это было обычное оружие. Он может также выбрать клинок разума для навыков, требующих определенного выбора оружия, такой как Специализация Оружия. Силы или заклинания, которые модернизируют оружие, могут использоваться на клинке разума.

Клинок разума душемечника улучшается по мере того, как персонаж получает более высокие уровни. На 4-ом уровне и каждые четыре уровня после того, клинок разума получает совокупный +1 бонус повышения к броскам атаки и повреждения (+2 на 8-м уровне, +3 на 12-м уровне, +4 на 16-м уровне, и +5 на 20-м уровне).

Даже в местах, где псионические эффекты обычно не функционируют (как в поле пустой псионики), душемечник может попытаться материализовать свой клинок разума, выполнив Спасбросок Воли с DC 20. При успешном спасброске душемечник поддерживает свой клинок разума в течение равного его классовому уровню количества раундов, прежде чем он снова должен будет выполнить проверке. При неудачной попытке клинок разума исчезает. Как действие движения во время своего хода, душемечник может сделать попытку нового Спасброска Воли, чтобы повторно материализовать клинок разума, пока он остается в пределах эффекта отрицания псионики.

Фокусировка на оружии: душемечник получает Фокусировку на оружии (клинок разума) как бонусный навык.

Дикий Талант: душемечник получает Дикий Талант как бонусный навык. (Эта классовая особенность предоставляет персонажу псионическую силу, необходимую, чтобы материализовать свой клинок разума, если у него нет никаких очков силы.)

Бросок Клинка разума (Ex): душемечник 2-ого уровня или выше может бросить свой клинок разума как метательное оружие с диапазоном 30 футов.

Если атака успешна, метательный клинок разума рассеивается. Душемечник 3-го уровня или выше может сделать психический удар (см. ниже) с метаемым клинком разума и может использовать клинок в соединении с другими специальными способностями (такими как Нож Душе; см. ниже).

Психический Удар (Su): Как действие движения, душемечник 3-го уровня или выше может наполнить свой клинок разума разрушительной психической энергией. Этот эффект причиняет дополнительные 1d8 очков повреждения следующему живому небессмысленному существу, которого душемечник успешно поражает рукопашной атакой (или дальней атакой, если он использует способность броска клинка разума). Существа, неуязвимые к затрагивающим разум эффектам, неуязвимы к повреждению психическим ударом. (В отличие от скрытой атаки плута, психический удар – не точечный ущерб и может затронуть существа, неуязвимые к дополнительному повреждению от критических ударов или на расстоянии больше 30 футов, если они живые небессмысленные существа, не неуязвимые к затрагивающим разум эффектам.)

Клинок разума наносит этот дополнительный ущерб только раз, когда эта способность призвана, но душемечник может снова наполнить свой клинок разума психической энергией, предпринимая другое действие движения.

Как только душемечник подготовил свой клинок к психическому удару, он держит дополнительную энергию, пока она не используется. Даже если душемечник выронил клинок разума (или тот иначе рассеивается, например, когда он брошен и промазал), тот все еще наполнен психической энергией, когда душемечник снова материализует его.

За каждые четыре уровня выше 3-го (7-й, 11-й, 15-й, и 19-й), дополнительное повреждение от психического удара душемечника увеличивается, как показано в Таблице выше.

Свободное вытягивание (Su): На 5-ом уровне душемечник становится способен материализовать свой клинок разума как свободное действие вместо действия движения. Он может предпринять только одну попытку материализации клинка разума в раунд.

Формы Клинка разума (Su): На 5-ом уровне душемечник получает способность изменить форму его клинка разума. Как полнораундовое действие, он может изменить свой клинок разума, чтобы копировать длинный меч (повреждение 1d8 для оружия Среднего размера при владении им как одноручным оружием) или полуторный меч (повреждение 1d10 для оружия Среднего размера, но он должен владеть им как двуручное оружие, если не знает навыка Владения экзотическим оружием (полуторный меч)). Если душемечник формирует свой клинок разума в форму полуторного меча и владеет им как двуручным, он добавляет свой полуторакратный бонус Силы к броскам повреждения, точно так же как при использовании любого другого двуручного оружия.

Альтернативно, душемечник может расколоть свой клинок разума на два идентичных коротких меча, подходящие для того, чтобы биться с оружием в каждой руке. (Стандартные штрафы за бой с двумя оружием применяются.) Однако, бонус повышения обоих клинков разума на 1 ниже, чем душемечник создал бы в единственном клинке разума.

Улучшение Клинка разума (Su): На 6-ом уровне душемечник получает способность улучшить его клинок разума. Он может добавить любую из специальных способностей оружия из таблицы со стоимостью бонуса повышения +1.

За каждые четыре уровня выше 6-го (10-й, 14-й, и 18-й), величина повышения, которое душемечник может добавить к своему оружию, увеличивается до +2, +3 и +4 соответственно. Душемечник может выбрать любую комбинацию специальных способностей оружия, которая не превышает общее количество, позволенное уровнем душемечника.

Способность или способности оружия остаются неизменными каждый раз, когда душемечник материализует свой клинок разума (если он не решает переназначить его способности; см. ниже). Способность или способности относятся, любой развивает ум, клинок берет, включая использование клинка разума формы или классовых способностей ветра клинка.

Душемечник может повторно назначить способность или способности, он добавил к своему клинку разума. Чтобы сделать так, он должен сначала провести 8 часов в концентрации. После того периода клинок разума материализуется с новой способностью или способностями, отобранными душемечником.

	Специальная Способность Оружия
	Стоимость Бонуса повышения

	Защищающий (Defending)
	+1

	Острый (Keen)
	+1

	Удачливый (Lucky) *
	+1

	Мощное рассечение (Mighty cleaving)
	+1

	Психокинетический (Psychokinetic) *
	+1

	Раскалывающий (Sundering) *
	+1

	Порочный (Vicious)
	+1

	Столкновение (Collision) *
	+2

	Мозголомный (Mindcrusher) *
	+2

	Психокинетический взрыв (Psychokinetic burst) *
	+2

	Подавление (Suppression) *
	+2

	Ранящий  (Wounding)
	+2

	Едок тела (Bodyfeeder) *
	+3

	Едок Разума (Mindfeeder) *
	+3

	Разрыватель душ (Soulbreaker) *
	+3


* Новые специальные способности

Скорость Мысли: душемечник получает Скорость Мысли как бонусный навык на 6-м уровне.
Ветер клинков (Su): на 9-м уровне душемечник получает способность на мгновение разделить свой клинок разума на многочисленные идентичные клинки, каждая из которых нападает на соседнего противника.
Как действие полной атаки, при владении клинком разума, душемечник может отказаться от своих обычных атак и вместо этого фрагментировать его клинок разума, чтобы сделать одну рукопашную атаку с его полным основным бонусом атаки против каждого противника в пределах досягаемости. Каждый фрагмент функционирует идентично обычному клинку разума душемечника.
При использовании ветра клинков душемечник утрачивает любой бонус или дополнительные атаки, предоставленные другими навыками или способностями (такой как навык Рассекания или заклинание поспешности).
Клинок разума немедленно возвращается к предыдущей форме после атаки ветра клинков.
Большая Фокусировка на оружии: душемечник получает Большую Фокусировку на оружии (клинок разума) как бонусный навык на 9-м уровне.
Резать душу (Su): Начиная на 13-м уровне, когда душемечник выполняет психический удар, он может заменить дополнительное повреждение повреждением Интеллекта, Мудрости или Харизмы (по своему выбору). За каждую кость дополнительного повреждения, от которой он отказывается, он причиняет 1 очко повреждения показателя способности, который он выбирает. Душемечник может комбинировать дополнительное повреждение психическим ударом и повреждения способности в любой комбинации.
Душемечник решает, какую способность его психический удар повредит и разделяет повреждения способности и дополнительное повреждение, когда наполняет свой клинок разума энергией психического удара.
Многократный Бросок (Ex): На 17-м уровне и выше, душемечник за раунд может бросить количество клинков разума, равное числу рукопашных атак, которые он может сделать.
Дичок (Дикий псионик)

Псион тянет свою псионическую способность из строгой умственной дисциплины и интеллектуального развития. Для дичка же, источник псионической силы - грубая эмоция.
Вызванная эмоцией псионическая способность – не наука, а страсть. Рвение, с которым дичок преследует использование его псионической способности, настолько исключительно, что он может иногда вызывать скачок силы далеко превосходящий его нормальные способности. Но эта способность имеет цену: превышая свои пределы, дичок может ранить себя экстрасенсорной отдачей.
Приключения: дички видят опасные поиски как дальнейшие возможности использовать свои псионические способности. Жаждущие показать, что они могут сделать, дички используют свои псионические способности против любых препятствий, что противостоят им. Дички прежде всего заинтересованы в проявлении их сил, но не уклоняются от богатства или изделий, которые могут в дальнейшем повысить их способности.
Характеристики: Дички увлечены своими силами, часто выталкивая себя на грань своими дикими скачками. Однако, они не слепы к опасности дикого скачка и ограниченному числу сил, которые они могут призвать. Таким образом, они развивают свои умения и боевые способности, насколько возможно, оттачивая их, чтобы быть полезными во всех ситуациях.
Мировоззрение: Дички способны к принятию любой из точек зрения мировоззрения, ни одна из которых не имеет разногласий с личным псионическим развитием.
Религия: дичок слишком эгоистичен, чтобы желать или искать философию божеств.
Происхождение: дички, как правило, самоучки. Большинство дичков в детстве слишком долго оставались самостоятельными, иногда вынужденные жестокими обстоятельствами жить в одиночестве в дикой местности. Жизнь в дебрях обычно не вырабатывает особой привязанности, так что большинство дичков, когда вновь находятся, возвращаются к цивилизации. К этому моменту, однако, их умственное развитие уже установилось. Когда они поселяются в более крупных городах, дички пытаются восполнить свои годы одиночества, производя на других впечатление своими способностями.
Дички признают друг друга как попутчиков в путешествии к самооткрытию. Они могут чувствовать родство с другими их вида, но, так же вероятно, они бросят им вызов.
Расы: среди мэйнадов дички возникнут с большей вероятностью, чем в любой другой расе. Люди – на втором месте. Дромиты, эльфы, халфлинги, гномы, и ксеф обычно неспособны приводить себя в эмоциональный аспект, необходимый, чтобы вызвать псионическую способность - они предпочитают более дисциплинированные подходы других классов. Традиция Дичков более родственна культуре полугигантов, и таким образом некоторые дички - полугиганты. Достаточно удивительно, небольшое число дварфов, восстающих против их общества, считает способности дичка довольно привлекательными и непредумышленно попадает в этот класс.
Другие существа с псионическими способностями, несколько более вероятно, станут дичками, чем примут любой другой псионический класс.
Другие Классы: В то время как с одной стороны дички - неспокойные личности, с другой стороны они любят иметь дело с другими, потому что они счастливы продемонстрировать собственное мастерство - посредством действия или только посредством разговора.
Роль: иногда дичок - пограничный поединщик, повышающий своими силами его обычную боевую способность. Другие дички предпочитают положение во второй линии, полностью полагаясь на силы, способствующие наступательным способностям группы.
ИНФОРМАЦИЯ ПРАВИЛ ИГРЫ

У дичков следующая игровая статистика.
Способности: Харизма определяет, насколько мощные силы дичок может проявить и как трудно тем силам сопротивляться. Ловкость предоставляет дичку лучшую защиту и бонусы к некоторым классовым умениям. Сила помогает боевой способности дичка.
Мировоззрение: Любое.
Кубик жизней: d6.

Классовые умения (4 + модификатор Интеллекта за уровень, ×4 в 1-м уровне): Знание (псионика) * (Инт), Ремесло (Инт), Профессия (Мудр.), Самогипноз* (Мудр.), Концентрация* (Тело), Искусство псионики* (Инт), Чувство мотива (Мудр.), Блеф (Хар), Запугивание (Хар), Выслушивание (Мудр.), Обнаружение (Мудр.), Искусство побега (Лов.), Плавание (Сил), Лазание (Сил), Баланс (Лов.), Прыжки (Сил), и Кувырки (Лов.).
* Новое умение или расширенное использование существующего умения.
Таблица: дичок

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Спецспособности
	Очки силы в день
	Известные силы
	Максимальный Уровень силы

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Дикий скачок +1, психическая расслабленность
	2
	1
	1

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Уклониться от касания
	6
	2
	1

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Дикий скачок +2
	11
	2
	1

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Растущая эйфория +1
	17
	3
	2

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Изменчивый ум (1 очко силы)
	25
	3
	2

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	—
	35
	4
	3

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Дикий скачок +3
	46
	4
	3

	8
	+6/+1
	+2
	+2
	+6
	—
	58
	5
	4

	9
	+6/+1
	+3
	+3
	+6
	Изменчивый ум (2 очка силы)
	72
	5
	4

	10
	+7/+2
	+3
	+3
	+7
	—
	88
	6
	5

	11
	+8/+3
	+3
	+3
	+7
	Дикий скачок +4
	106
	6
	5

	12
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	Растущая эйфория +2
	126
	7
	6

	13
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	Изменчивый ум (3 очка силы)
	147
	7
	6

	14
	+10/+5
	+4
	+4
	+9
	—
	170
	8
	7

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+5
	+9
	Дикий скачок +5
	195
	8
	7

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	—
	221
	9
	8

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	Изменчивый ум (4 очка силы)
	250
	9
	8

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+6
	+11
	—
	280
	10
	9

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Дикий скачок +6
	311
	10
	9

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Растущая эйфория +3
	343
	11
	9


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности дичка.
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Владение оружием и бронёй: Дички владеют всем простым оружием, легкой броней, и щитами (кроме башенных щитов).
Очки силы в день: способность дикого псионика проявлять силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в Таблице: Дичок. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Харизмы (см. Таблицу: Модификаторы Способности и Бонусные Очки силы). Его раса может также обеспечить бонусные очки силы в день, как и определенные навыки и изделия.
Известные силы: дичок начинает игру, зная одну силу по своему выбору. На каждом чётном уровне класса он обнаруживает знание новых сил, выбирая известные силы из списка сил дичка. (Исключение: навыки Расширенное Знание и Эпическое Расширенное Знание позволяют дикому изучать силы из списков других классов). Дичок может проявить любую силу, стоимость которой в очках силы, равна или ниже чем его уровень проявителя.
Общее количество сил, которые дичок может проявить за день, ограничено только его ежедневными очками силы.
Дичок просто знает свои силы; они укоренились в его уме. Он не должен готовить их (как некоторые заклинатели готовят свои заклинания), хотя он должен нормально высыпаться каждый день, чтобы восстановить все его потраченные очки силы.
Класс Трудности спасбросков против сил дичка 10 + уровень силы + его модификатор Харизмы.
Максимальный Известный Уровень силы: дичок начинает игру со способности изучить силы 1-го уровня. Когда он достигает более высоких уровней, он может овладеть более сложными силами. Чтобы изучить или проявить силу, у дичка должен быть показатель Харизмы по крайней мере 10 + уровень силы.
Дикий Скачок (Su): когда дичок проявляет силу, он может позволить своей страсти и эмоциям подняться на поверхность в диком скачке. Во время дикого скачка дичок получает феноменальную псионическую силу, но может повредить себе опрометчивым использованием своей силы (см. Психическую Расслабленность, ниже). 
Дичок может призвать дикий скачок всякий раз, когда проявляет силу. Когда он делает так, он получает +1 к своему уровню проявителя с этим проявлением силы. Повышение уровня проявителя дает ему способность повысить свои силы до более высокой степени, чем он мог бы иначе; однако, он не платит дополнительных очков силы за этот дикий скачок. Вместо этого дополнительное 1 очко силы, которое обычно должно было бы повысить силу, фактически поставляется диким скачком.
Зависимые от уровня эффекты силы также повышены, в зависимости от силы, которую дичок проявляет с диким скачком. Это усовершенствование уровня проявителя не предоставляет ему никакие другие преимущества (способности пси-кристалла не повышаются, он не получает высокоуровневых классовых способностей, и так далее).
Он не может использовать навык Псионического Сверхпроведения и призывать свой дикий скачок в одно и то же время.
На 3-м уровне дичок может повышать свой уровень проявителя на два вместо одного. На 7-м уровне – на три; на 11-м уровне до четырёх; на 15-м – до пяти; и на 19-м – до шести.
Во всех случаях дикий скачок фактически платит дополнительную стоимость очков силы, которая обычно обязана увеличивать силу; только изначальная стоимость в очках силы вычитается из запаса очков силы дикого псионика.
Психическая Расслабленность (Ex): Напряжение, призывающее дикий скачок, опасно. Сразу после каждого дикого скачка, дичок может быть изнурён напряжением своих усилий. Шанс поражения психической расслабленности равен 5 % за добавленный диким скачком уровень проявителя.
Дичок, который поражён психической расслабленностью, ошеломлен до конца его следующего хода и теряет очки силы, равные его уровню дичка.
Уклониться от Касания (Ex): Начиная на 2-м уровне, интуиция дикого псионика заменяет его интеллект, делая его готовым к опасности атак касания (включая лучи). Он получает бонус к Классу Брони против всех атак касания, равный его бонусу Харизмы; однако, его AC касания никогда не может превышать его Класс Брони против нормальных атак.
Растущая Эйфория (Ex): Начиная с 4-го уровня, когда дичок использует способность дикого скачка, он получает +1 нравственный бонус к броскам атаки, броскам повреждения, и спасброскам на количество раундов, равное интенсивности его дикого скачка. 
Если дичок поражён психической расслабленностью, он не получает бонус для этого использования дикого скачка.
На 12-м уровне, бонусы дикого псионика к броскам атаки, повреждения, и спасброскам увеличиваются до +2. На 20-м уровне бонус увеличивается до +3.
Изменчивое Мышление (Ex): темпераментный ум дикого псионика трудно подчинить дисциплиной телепатии. Когда любая сила телепатии проявлена на дичка 5-го или выше уровня, проявитель силы должен заплатить на 1 очко силы больше, чем он потратил бы в ином случае.
Добавочная стоимость – не естественная часть стоимости силы. Она не увеличивает силу; это - просто потраченное впустую очко силы. Изменчивый ум дикого псионика может вынудить проявителя силы телепатии превысить нормальный предел 1 очка силы за уровень проявителя. Если добавочная стоимость поднимает стоимость силы телепатии до большего количества очков, чем имеет проявитель, сила просто терпит неудачу, и проявитель истощает остальную часть своих очков силы.
На 9-м уровне штраф против сил телепатии, проявленных на дичка, увеличивается до 2 очков силы. На 13-м уровне штраф увеличивается до 3 очков силы, и на 17-м уровне до 4 очков силы.
Как стандартное действие, дичок может отменить этот эффект на срок 1 раунд (например, если друг пытается проявить выгодную силу телепатии на ней).

КОМПЛИТ ПСИОНИКА

До сих пор было четыре стандартных псионических класса: псион, психический воин, душемечник, и дичок.
В дополнение к классам, описанным в Расширенном руководстве псионика, эта книга вводит следующие новые стандартные псионические классы: ардент, Божественный Разум, и скрытник. Кроме того, вариант псиона, названный эрудитом, представлен как выбор.
Ардент обращается к силе космических сил, привлекая "мантии", или группы сил, которые получены от тех универсальных принципов. Физически немного более сильный, чем традиционный псион, ардент ограничен числом мантий, которые он может принять.
Божественный Разум - набожный воин, псионические способности которого позволяют ему направлять милость своего бога в псионические силы, а так же ауры, которые помогают его товарищам.
Скрытник - убийца с ментальной силой, который сосредотачивается на том, чтобы убивать его врагов из теней.
Эрудит - псионический мудрец, чье знание сил потенциально неограниченно, хотя его способность обратиться к тому знанию ограничивается особым подмножеством каждый день.
СТАРТОВОЕ СНАРЯЖЕНИЕ

Каждое описание класса заканчивается стартовым пакетом, который Вы можете использовать, создавая персонажа первого уровня. Альтернативно, Вы можете случайно пробросить, используя следующую таблицу, чтобы определить золото персонажа, затем купить оборудование по пунктам.

Таблица 1-1: Случайное Стартовое Золото Класса (среднее число)

Ардент: 5d4×10 (125 золотых)

Божественный Разум: 6d4×10 (150 золотых)

Скрытник: 5d4×10 (125 золотых)

НОВЫЕ ПСИОНИЧЕСКИЕ КЛАССЫ

Все разумные существа обладают самосознанием, ядром способности ощущать. Чего многие, однако,  не понимают – это то, что это возникающее сознание - форма ki психической энергии. Разные люди ценят разные аспекты этой энергии, является ли ими Харизма, Интеллект или Мудрость, для применения их в определенных профессиях в мире, но только сумма этих и других неназванных аспектов сознания способствует псионическому потенциалу. Тех, кто решает опираться на этот целостный потенциал, называют псионическими персонажами.
Псионические персонажи учатся использовать энергию своего сознания. Псионические классы персонажа принимать произведённую умом энергию напрямую, применяя силу воли, чтобы изменять реальность маленькими и большими способами. Мысли и мечты обычных существ безрезультатны, но умственные желания псионического персонажа проявляют себя так, что все видят, поражаются и, возможно, боятся.
В отличие от стандартных классов персонажа из Руководства Игрока, все классы, представленные здесь, до некоторой степени основаны на использовании псионическойм силы. В то время как псион, психический воин, Душемечник, и дичок предлагают огромное количество многосторонности и изменяемости, они не единственные псионические классы, которых игра может показать. Эта глава представляет три новых класса для псионических персонажей: ардент, Божественный Разум, и скрытник. В отличие от престиж-классов, новые классы персонажа предназначены для использования персонажем с первого уровня класса.
Ардент: псионический проявитель, который поддерживает его выбранные основные принципы.
Божественный Разум: псионический праведный воин, который принимает мантии выбранного божества, и становится воителем своей веры.
Скрытник: убийца с ментальной силой, который сосредотачивается на том, чтобы убивать его врагов из теней.
АРДЕНТ (Ревнитель)
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Никакие два места в Мультивселенной не обладают точным подобием. Живые существа изобилуют во множестве ландшафтов, формируя бесконечно разнообразную экологию. Несмотря на удивительное разнообразие, однако, некоторые элементы или, как некоторые называют их, основные принципы (philosophies) сохраняются неизменными. Эти фундаментальные концепции о путях, которыми функционирует реальность, содержат базовую истину, которая выходит за пределы любых физических, эмоциональных, или идеологических границ.
Некие просвещенные лица обнаружили, что, признавая эти концепции, они могут выявить источник великой силы. Эти идеи, как они верят, являются единственными константами во всй Мультивселенной; по существу, они содержат потенциал, способный придать силы любому, кто пытается понять их. Через силу своего разума эти лица могут овладеть этими константами, и великой силой, которую они предлагают. Они известны как арденты или ревнители (ardent - ревностный, пылкий, страстный).
Философия Ардентов включает такие аспекты как жизнь, смерть, уничтожение, и судьба, среди прочих. Каждый ардент выбирает философию, которая кажется лично ему самой могущественной, основываясь на своём опыте и умственных и эмоциональных склонностях. В результате ардент развивает уникальное понимание его философии и подхода к познанию силы.
Ардент тяготеет к ряду философских концепций, подходящих для его наследия, воспитания и жизненного опыта. Многие принимают ардента за клерика или паладина, потому что он часто столь же увлечен своими личными идеалами, как любой божественный миссионер. В отличие от божественного заклинателя, получающего свою силу через божество, ардент непосредственно выявляет концепции, которые представляет божество, обходя любую связь с сознательной высшей силой.
Познание ардентом этих космических принципов предоставляет ему доступ к псионической силе уникальным образом: через псионические мантии. Каждая мантия привязана к одной из универсальных истинных концепций, которыми ардент так восхищается, и представлена определенным списком псионических сил и способностей. Ардент получает доступ к новым мантиям по мере того, как он получает уровни, что представляет его растущее понимание взаимосвязанной природы основных истин и того, как работает Мультивселенная.
Все арденты сосредотачиваются на двух мантиях, известных как их основные мантии. Эти концепции - те, которых ардент находит самыми привлекательными или которые обладают наибольшей потенциальной силой в его глазах. Все другие мантии считаются вторичными мантиями, конечно, сильными и достойными исследования, но не считающимися настолько существенными для вселенной как два основных принципа персонажа. Более полно Мантии описаны на странице 66 в Главе 4 Комплита Псионика.
СОЗДАНИЕ АРДЕНТА

Роль ардента в большинстве групп - основной проявитель, но он может помогать другими способами в зависимости от мантий, которые он выбрал. Он в состоянии предоставить партии исцеление, например, или увеличить свои боевые способности и броситься в переднюю линию боя.
Способности: Мудрость помогает арденту проявить силы, к которым у него в конечном счете будет доступ, но он также ценит Интеллект, так как он помогает больше узнать о философских концепциях, которыми он очарован. Телосложение также важно, давая ему стойкость путешествовать и выживать везде, куда зовут его исследования.
Расы: Персонажи, которые чувствуют себя вдохновленными, чтобы стать ардентом должны выбрать свои основные принципы и мантии, связанные с ними. Среди гуманоидных рас люди кажутся самыми склонными следовать таким курсом. Арденты редки среди диких или чудовищных гуманоидов, поскольку, чтобы быть ардентом, требуется наличие философского ума и определенного образования в тайных концепциях и идеях.
Мировоззрение: ардент может иметь любое мировоззрение. Некоторые арденты поклоняются божествам и выбирают мантии в соответствии с их божествами и доменами; эти персонажи также разделяют некоторый компонент мировоззрения своих покровителей. В большинстве других случаев арденты склоняются к мировоззрениям, которые соответствуют их философским перспективам (например, немногие из ардентов, принявших Мантию Смерти, добры).
Кубик жизней: d6
Классовые умения (2 + модификатор Интеллекта за уровень, ×4 на 1-м уровне): Знание, Ремесло, Профессия, Искусство псионики*, Самогипноз, Концентрация, Дипломатия, Лечение. 

*См. в Главе 3: Умения в Расширенном руководстве псионика. Описания стандартных умений см. в Руководстве Игрока. 

Таблица 1-2: Ардент

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Спецспособности
	Очки силы в день
	Известные силы

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Принять псионические мантии (2)
	2
	2

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Принять псионическую мантию
	6
	3

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	—
	11
	4

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	—
	17
	5

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Принять псионическую мантию
	25
	6

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	—
	35
	7

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	—
	46
	8

	8
	+6/+1
	+2
	+2
	+6
	Сменить приоритет мантии
	58
	9

	9
	+6/+1
	+3
	+3
	+6
	—
	72
	10

	10
	+7/+2
	+3
	+3
	+7
	Принять псионическую мантию
	88
	11

	11
	+8/+3
	+3
	+3
	+7
	—
	106
	12

	12
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	—
	126
	13

	13
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	—
	147
	14

	14
	+10/+5
	+4
	+4
	+9
	—
	170
	15

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+5
	+9
	Принять псионическую мантию, Сменить приоритет мантии
	195
	16

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	—
	221
	17

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	—
	250
	18

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+6
	+11
	—
	280
	19

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	311
	20

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+6
	+12
	—
	343
	21


КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Арденты усваивают универсальные принципы сущего, извлекая свою силу из знания этих концепций.
Они также получают уникальные силы от каждой мантии, которой они учатся владеть.
Владение оружием и бронёй: Арденты владеют всем простым оружием, всеми типами брони (тяжелая, средняя, и легкая) и щитами (кроме башенных щитов).
Очки силы в день: способность ардентов проявлять силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в Таблице 1 2: Ардент. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Мудрости (см. Таблицу 2 1: Модификаторы Способности и Бонусные Очки силы, EPH стр. 18). Его раса также может обеспечить бонусные очки силы в день, как и определенные навыки и изделия.
Известные силы: ардент начинает игру, зная две из первых доступных ему сил, основанных на его выборе мантий. Каждая мантия представляет по крайней мере одну силу или способность со стоимостью в 1 очко силы. На 1-м уровне Ардент выбирает две из этих сил от двух своих известных мантий.
На каждом дополнительном уровне ардент изучает одну новую силу от его доступных мантий. Он должен быть в состоянии проявить новую силу на том уровне, когда он изучает её. Например, ардент, который достигает 5-го уровня, может изучить любую силу от одной из его мантий, стоящую 5 или меньше очков силы; он не может изучить силу мантии, которая стоит больше 5 очков силы, пока не достигнет уровня, позволяющего проявление силы с этой стоимостью.
Чтобы изучить или проявить силу, у ардента должен быть показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень силы. Например, ардент с показателем Мудрости 13 может проявить силы 3-го или ниже уровня.
Общее количество сил, которые ардент может проявить в день, ограничено только его ежедневными очками силы. Другими словами, ардент 9-го уровня (в общей сложности с 72 очками силы, не включая бонусные очки силы за высокий показатель Мудрости) в течение дня может семьдесят два раза проявить силу, стоящую 1 очко силы, сила, или восемь раз стоящую 9 очков силы, или любую комбинацию сил, общие затраты очков силы на которые не превышает 72.
Ардент просто знает свои силы; они укоренились в его уме. Он не должен готовить их (как некоторые заклинатели готовят свои заклинания), хотя должен нормально высыпаться каждый день, чтобы восстановить все свои потраченные очки силы.
Класс Трудности спасбросков против сил ардента 10 + уровень силы + модификатор Мудрости ардента. Например, DC спасброска против силы 6-го уровня равен 16 + модификатор Мудрости ардента.
Мантии: первые две мантии, которые выбирает ардент, являются его основными мантиями. Все полученные позже – вторичные мантии. Основные мантии представляют два основных принципа, которые ардент чувствует наиболее сильно и отстаивает превыше всех других. Ардент должен поддерживать, по меньшей мере, столько же сил в своих основных мантиях, как он берёт из вторичных мантий, что отражает его личную преданность. Ардент не может выбрать силу из вторичной мантии, если бы это дало ему больше известных сил вторичной мантии, чем он знает из любой его основной мантии.
Например, у ардента есть мантии «Судьба» и «Добро» как основные мантии и мантии «Закон» и «Свет и Тьма» как вторичные мантии. Когда он получает новый уровень, он может выбрать силу из одной из его вторичных мантий, только если у него меньше сил в тех мантиях, чем в любой из его основных. Исключение в этом правиле - если бы единственный выбор, который ардент мог сделать на данном уровне, дал бы ему больше сил во вторичной мантии чем в основной мантии. При тех условиях такой выбор позволен.
Ардент может обменять приоритет двух мантий, делая одну первичной и одну вторичной на 8-м уровне, и снова на 15-м уровне. По мере того как ардент приобретает опыт, его мировоззрение изменяется. Многие находят себя более преданными другим концепциям в позднейшем. Если ардент знает меньше сил в новоопределённой основной мантии, он должен брать известные силы исключительно из этой мантии на каждом из следующих немногих уровней, пока не изучит больше сил этой мантии, чем в остальной части своих мантий.
Принять Псионическую Мантию: ардент выбирает пару псионических мантий на 1-м уровне и принимает одну дополнительную мантию на 2-м, 5-м, 10-м, и 15-м уровне. Каждая мантия обеспечивает список сил (обычно шесть или больше), который ардент может изучить, когда увеличивается в уровне. Каждая мантия также предоставляет арденту специальную предоставленную силу. См. Главу 4 для полного списка псионических мантий.
Мантии представляют псионическую сущность универсальной концепции или философской идеи, которая, как арденты верят, выходит за грань Мультивселенной. Эти концепции существуют за пределами божеств или любого существа, смертного или бессмертного.
Ардент может выбрать любую мантию, которую хочет, в течение своего продвижения, даже выбирая две, которые кажутся диаметрально настроенными против друг друга, такие как «Добро» и «Зло». Такие арденты, могло бы показаться, воплощают серию противоречий, постоянно ища способы уравновесить (или не делая этого) противоречивые философии, которые они поддерживают. Другие арденты, которые применяют этот подход, являются просто учёными, стремящимися понять эти сильные универсальные истины.
Ардент с мантиями и Добра и Зла (или с Законом и Хаосом) мог бы разделять один из факторов тех мировоззрений или не иметь ни одного из них. Например, некоторые добрые арденты стремятся лучше понять зло, с которым они сражаются, принимая мантию Зла, и обратное также верно. Проявление силы мантии мировоззрения считается действием того мировоззрения, однако, большинство ардентов, которые берут две противоположных мантии, нейтрально.
Большинство сил, обеспеченных мантиями, по своей природе является псионикой. Некоторые мантии предлагают новые способности, отличные от любой псионической существующей силы. Эти способности все еще рассматриваются во всех отношениях, как псионические силы, и их проявление всегда требует очков силы.
Отыгрыш Ардента

Арденты - увлеченные приключенцы и часто видят свою причастность к какому-либо предприятию как способ распространить знание их личных принципов и просветить тех, кто за вдохновением и руководством обращается к менее универсальным источникам истины.
Арденты ищут признаки своих основных принципов повсюду. Также, они становятся превосходными приключенцами. Они везде ищут поддержку своих верований, и естественно стремятся к группам, желающим бросить вызов опасности и принести свет (их) правды в мир. Сообщества с сильным религиозным присутствием иногда выражают протест против ардентов, считая, что члены класса поощряют людей отделять себя от церкви. Это поведение ещё более поощряет ардентов путешествовать.
Религия: Арденты, как правило, избегают религии. Большинство видит богов как воплощения универсальных истин, которые они исследуют. Поскольку арденты стремятся понять эти истины, они могут думать о божествах, которые разделяют их интересы, как о могущественных родственных духах, но не обязательно как о высших (превосходящих) существах. Только универсальные философские концепции действительно достойны преданности ардента.
Однако некоторые арденты, преданность которых особенно близка к таковой божества, могут выказывать уважение или даже случайно поклоняться. Например, ардент с мантиями Закона, Магии, и Знаний мог бы делать пожертвования церкви Боккоба или иногда возносить ему молитву, хотя это скорее было бы выражено как почтительное выражение оценки мастерства бога этих истин.
Другие Классы: Как прирождённые путешественники и приключенцы, арденты ищут аналогично мыслящих личностей. Арденты иногда видят своих приключенческих компаньонов как первых обратившихся к их просвещённому взгляду, но так же часто они оставляют своих самых близких друзей для преследования собственной личной истины. По мнению Ардента такие поиски - самое известное и достойное занятие для любого. Это не означает, что ардент не будет стремиться склонять других к его точке зрения, но большинство уважает право других искать собственную правду. Только самые испорченные и темные арденты стремятся силой привести других на путь, который они выбрали для себя.
У ардентов есть особая любовь к компании других хорошо осведомленных лиц, такой как волшебники или псионы. Они по большей части двойственны по отношению к другим классам, хотя могут чувствовать жалость, презрение, или возможно неловкость в отношении клериков, паладинов, и друидов. Они склонны видеть божественно сосредоточенных людей, как испытывающих недостаток дальновидности, или по крайней мере, как соперников в привлечении внимания масс.
Бой: роль ардента в бою определена его выбором мантий. Ардент с мантиями Конфликта и Стража мог бы легко использовать его силы и предоставленные мантией способности, чтобы вступить в битву, размахивая булавой, в то время как арденту с мантией Энергии или Разума было бы удобнее проявлять разрушительные силы из задних рядов его приключенческой группы.
Большинство ардентов находит, что сосредоточение на единственном подходе делает их более эффективными в бою. Поскольку арденты выбирают мантии, основываясь на их философском подходе к Мультивселенной, встречаются арденты всех направлений.
Независимо от того, каков их подход к бою, арденты всегда сталкиваются с тем же самым вопросом, что и другие владельцы силы: сколько очков силы потратить в данном столкновении. Однако, в отличие от других пользователей псионики, арденты часто могут дополнять их используемые силы способностями своих мантий, что позволяет им сохранить свою энергию, when warranted.
Продвижение: ардент может выбирать свои мантии по мере того, как он продвигается. Его путь, в некотором отношении, открыт, пока он не выбирает свою заключительную мантию на 15-м уровне.
Жизненный опыт ардента обычно определяет его выбор; маловероятно, что преданный дипломатии или уловкам персонаж, возьмет, к примеру, мантию Силы, но всё возможно.
Выбор навыков крайне изменяется от ардента к арденту. Ориентируемый на оружие ардент мог бы выбрать Силовую Атаку или Псионическое Оружие, в то время как арденты, предпочитающие наносить ущерб издалека, выбрали бы много метапсионических навыков. Навыки, которые изменяют способность персонажа использовать или расходовать его псионический фокус, такие как Псионическая Медитация, полезны для любого ардента с предоставленными мантиями способностями, которые взаимодействуют с псионическим фокусом.
БОЖЕСТВЕННЫЙ РАЗУМ

Божественный Разум - псионический персонаж, который пропускает божественную силу через псионический талант вместо веры. В то время как клерик или паладин должны обходиться теми силами и способностями, которыми божество решает обеспечить их, Божественный Разум выбирает среди доменов его божества те способности, которые ему больше всего требуются, чтобы достигнуть его целей, вдохновлены ли они божеством или нет. Божественные Разумы могут также призывать список псионических сил по мере того, как они растут в вере и ментальной силе.
Одна из наиболее отмеченных способностей Божественного Разума - его способность мысленно извлекать (дистиллировать) особую сущность его выбранного божества и носить эту сущность как мантию (см. страницу 11). Ношение этой божественно изготовленной мантии в рамках умственного желания – всего лишь часть силы Божественного Разума, он также может непосредственно направить милость своего божества в силу мантии.
СОЗДАНИЕ БОЖЕСТВЕННОГО РАЗУМА

Роль Божественного Разума в большинстве групп - рукопашный поединщик. Он, однако, может помогать и другими способами, даже потенциально обеспечивать некоторую исцеляющую способность (в зависимости от доменов его выбранного божества).
Способности: В то время как Мудрость помогает божественному разуму проявить силы, к которым он в конечном счете получит доступ (требуется показатель 16 или выше, чтобы использовать силы высшего уровня, и по крайней мере 11, чтобы вообще смочь проявить их), он больше заботится о Силе из-за её важности в бою.
Расы: вдохновленные быть Божественным Разумом, должны просто выбрать божество. Среди гуманоидных рас люди кажутся самыми склонными следовать таким курсом. Божественные Разумы редки среди диких и чудовищных гуманоидов, так как требуется физическое исследование псионических знаний.
Мировоззрение: мировоззрение Божественного Разума не должно быть настроено против любого из факторов мировоззрения его выбранного божества. Например, нейтрально-добрый Божественный Разум может выбрать законно-доброе божество, но хаотический добрый Божественный Разум – нет.
Кубик жизней: d10
Классовые умения (2 + модификатор Интеллекта за уровень, ×4 на 1-м уровне): Ремесло, Профессия, Знание (религия), Знание (псионика), Искусство псионики*, Самогипноз*, Концентрация, Верховая езда, Плавание, Лазание, Прыжки. 

*См. в Главе 3: Умения в Расширенном руководстве псионика. Описания стандартных умений см. в Руководстве Игрока. 

Божественный Разум

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Спецспособности
	Очки силы в день
	Известные силы
	Максимальный Уровень силы

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	(1-я) мантия, психическая аура 5 футов, Дикий Талант
	0
	0
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	1
	0
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Психическая аура 10 футов.
	2
	0
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Божественная грация
	3
	0
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Психическая аура 15 футов.
	4
	1
	1

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	(2-я) мантия
	6
	2
	1

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Психическая аура 20 футов.
	8
	2
	1

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Изменение Ауры (стандартное действие)
	10
	3
	2

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Психическая аура 25 футов.
	12
	3
	2

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Психическая аура (вторая аура)
	14
	4
	2

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Психическая аура 30 футов.
	18
	4
	3

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	(3-я) мантия
	22
	5
	3

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Психическая аура 35 футов.
	26
	5
	3

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Изменение Ауры (действие движения)
	30
	6
	4

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Психическая аура 40 футов.
	35
	6
	4

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	40
	7
	4

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Психическая аура 45 футов.
	45
	7
	5

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Изменение Ауры (быстрое действие)
	50
	8
	5

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	Психическая аура 50 футов.
	55
	8
	5

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Психическая аура (третья аура)
	62
	9
	6


КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Все следующее - классовые особенности класса Божественного Разума.
Владение оружием и бронёй: Божественные Разумы владеют всем простым и боевым оружием, всеми типами доспехов (тяжелые, средние, и легкие), и щитами (кроме башенных щитов).
Дикий Талант: Божественный Разум получает Дикий Талант как бонусный навык. Эта классовая особенность предоставляет персонажу псионическую силу, чтобы призвать специальную силу мантии, даже если у него нет никаких очков силы.
Очки силы в день: способность Божественного Разума проявлять силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в Таблице 1 3: Божественный Разум. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Мудрости (см. Таблицу 2 1: Модификаторы Способности и Бонусные Очки силы, EPH стр. 18), плюс очки силы, обеспеченные его навыком Дикого Таланта. Его раса также может обеспечить бонусные очки силы в день, как и определенные навыки и изделия. С 1-го по 4-й уровень Божественный Разум не получает очков силы за его классовые уровни (противоречие в тексте с таблицей; наверное, имеются в виду силы \Kyma Blimm); его бонусные очки силы (если он наделен правом на них) становятся доступными, когда он начинает накапливать очки силы (наверное, имеются в виду силы \Kyma Blimm), предоставленные его классом на 5-м уровне.
Известные силы: Божественный Разум начинает игру, не зная сил. На 5-м уровне, он изучает одну силу Божественного Разума по выбору игрока. По мере того как он поднимается в уровне, он продолжает открывать знание новых сил, как показано в Таблице класса Божественного Разума. Известные силы берутся из списка сил, принадлежащих выбранной мантии персонажа. На каждом дополнительном уровне Божественный Разум получает одну дополнительную силу (при наличии таких) от его выбранных мантий.[image: image7.png]Adivine mind wears a divine mantle,
a psionic distillation of a specific
godly attribute




Уровень проявителя Божественного Разума равен его классовому уровню минус 4. Например, Божественный Разум 10-го уровня - проявитель 6-го уровня. Божественный Разум может проявить любую силу, он знает, что у этого есть стоимость очка силы, равная или ниже чем его уровень проявителя.
Божественный Разум просто знает свои силы; они укоренились в его уме. Он не должен готовить их (как некоторые заклинатели готовят свои заклинания), хотя должен нормально высыпаться каждый день, чтобы восстановить все свои потраченные очки силы.
Класс Трудности спасбросков против сил Божественного Разума 10 + уровень силы + модификатор Мудрости Божественного Разума. Например, DC спасброска против силы 2-го уровня равен 12 + модификатор Мудрости.
Максимальный Известный Уровень силы: Божественный Разум начинает игру без способности изучать силы. На 5-м уровне он получает способность изучить силы 1-го уровня, Когда он достигает более высоких уровней, он получает способность овладеть более сложными силами например, на 8-м уровне Божественный Разум может изучить силы 2-го или ниже уровня, на 11-м уровне – силы 3-го или ниже уровня, и так далее.
Чтобы изучить или проявить силу, у Божественного Разума должен быть показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень силы. Например, Божественный Разум с показателем Мудрости 13 может проявить силы 3-ьего или ниже уровня (если его уровень - по крайней мере, 11-ый).
Психическая Аура (Su): Все божественные разумы знают три основных ауры: атака, защита, и восприятие (см. ниже). Кроме того, выбранная мантия добавляет специализированную ауру к опциям Божественного Разума. Он выбирает одну ауру для проявления, и её преимущества вступают в силу в радиусе вокруг него как показано в Таблице 1 3. Большинство аур затрагивает или Божественного Разума и его союзников или только его врагов. По мере того как Божественный Разум становится более могущественным, его ауры расширяются, чтобы охватить более широкую область. Если он знает несколько мантии, он выбирает, какую ауру проявить, когда медитирует. Чтобы изменить ауру, нужно провести час в размышлениях.
На 10-м уровне у Божественного Разума может быть две ауры, активных в одно и то же время; на 20-м уровне – три активных ауры.
Атака: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +1 нравственный бонус к броскам атаки и повреждения. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые пять классовых уровней Божественного Разума.
Защита: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +1 нравственный бонус к Классу Брони. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые пять классовых уровней Божественного Разума.
Восприятие: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +2 нравственный бонус к Инициативе, проверкам Выслушивания и Обнаружения. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые пять классовых уровней Божественного Разума.
Мантия (Ex): На 1-м уровне Божественный Разум выбирает божество для поклонения. Он тогда выбирает из числа предлагаемых божеством мантий (см. Таблицу 1 4, стр. 11), ту, которую он принимает и от которой учится проявлять силы.
Божественный Разум начинает игру с доступа к мантии и её силе мантии. У каждой мантии есть определенная предоставленная способность, которую можно использовать. Хотя Божественный Разум не знает сил сразу, силы в мантии считаются находящимися в его списке с целью использования dorje и других изделий. Когда Божественный Разум получает известную силу, он выбирает её из списка сил мантии. На 6-м уровне он получает вторую мантию; на 12-м – свою третью и заключительную мантию. Мантии и их силы ауры даны ниже.
Добро: В то время как эта аура активна, оружие затронутых союзников рассматривают как выровненное к добру с целью преодоления сокращения повреждений.
Зло: В то время как эта аура активна, оружие затронутых союзников рассматривают как выровненное ко злу с целью преодоления сокращения повреждений.
Закон: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +2 бонус сопротивления к спасброскам против атак или эффектов, созданных не-законными существами. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые шесть классовых уровней Божественного Разума.
Хаос: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +2 бонус сопротивления к спасброскам против атак или эффектов, созданных нехаотическими существами. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые шесть классовых уровней Божественного Разума.
Мир природы: Все животные, растения и феи в пределах ауры лечат 1 очко жизни каждый час. Эта величина повышается до 1 очка жизни за 10 минут на 5-м уровне, 1 очка жизни в минуту на 10-м уровне, и 1 очка жизни в раунд на 17-м уровне. 
Созидание: Все конструкты в пределах ауры излечивают 1 очко жизни каждый час. Эта величина повышается до 1 очка жизни за 10 минут на 5-м уровне, 1 очка жизни в минуту на 10-м уровне, и 1 очка жизни в раунд на 17-м уровне.
Коммуникация: Божественный Разум и все согласные союзники в пределах его ауры соединены силой мыслесвязи (EPH стр. 120). Если они покидают область ауры, они оставляют связь. Связь автоматически восстанавливается, как только они повторно входят в область.
Конфликт: Божественный Разум и все союзники, затронутые его аурой, получают +2 бонус к броскам, чтобы подтвердить критические удары. Этот бонус увеличивается до +5, на 10-м уровне Божественного Разума.
Потребление: Божественный Разум может поглощать очки силы, израсходованные около него. Пока аура активна, Божественный Разум, как незамедлительное действие, может израсходовать свой псионический фокус, в то время как сила проявлена в пределах его ауры. Выполнение этого крадёт 1 очко силы от проявителя силы. Это дополнительное очко силы добавлено к запасу очков силы Божественного Разума; невозможно получить больше очков силы, чем свой нормальный максимум. Эта способность не имеет никакого эффекта, если используется с полным запасом очков силы.
Если бы кража 1 очка силы лишила проявителя возможности проявить силу, Божественный Разум не получает очко силы, но проявитель неспособен проявить силу; никакие очки силы не расходуются. На более высоких уровнях Божественный Разум может украсть больше очков силы: 2 очка силы на 7-м уровне, 3 на 14-м, и 4 на 20-м уровне. Описанные выше ограничения применяются.
Развращение и Безумие: эта аура беспокоит и нарушает умы тех, кто выступает против Божественного Разума. Все враги в пределах его ауры должны осуществить проверки Концентрации (DC 10 + модификатор Мудрости Божественного Разума + 1/2 уровня Божественного Разума), чтобы проявить силы, бросить заклинания, или использовать чароподобные или пси-подобные способности.
Смерть: Божественный Разум и его союзники знают условие существ близких к смерти в пределах ауры, как от заклинания вахта смерти (PHb стр. 217).
Обман: Божественный Разум и его союзники получают +2 бонус к проверкам Блефа, осуществленным, чтобы делать финт в бою (PHb стр. 155). Божественный Разум может израсходовать свой псионический фокус, чтобы сделать финт как действие движения, будто обладает навыком Улучшенный Маневр.
Разрушение: Божественный Разум предоставляет своим союзникам способность расколоть объекты с большей легкостью. Когда любые существа, затронутые этой аурой, делают попытки раскалывания, твердость объектов, которые они пытаются расколоть, рассматривают в половину от нормальной величины (твердость деревянного объекта, например, была бы 2 вместо 5).
Элементы: Когда эта аура вступает в силу, следует выровнять её к одному из четырех элементных подтипов (воздух, земля, огонь, вода). В то время как Божественный Разум псионически сфокусирован, его атаки и атаки союзников в пределах его ауры, преодолевают сокращение повреждения (если есть) любых существ подтипа, к которому выровнена аура.
Энергия: оружие, которым владеют Божественный Разум и союзники в пределах его ауры, причиняют 1 дополнительное очко холодом, электричеством, или огнём плюс 1 очко за каждые пять классовых уровней Божественного Разума. Божественный Разум выбирает энергетический тип, когда активизирует эту ауру.
Судьба: Божественный Разум дает своим союзникам понимание битвы, идущей вокруг него, позволяя им изогнуть судьбу по их желанию. В то время как аура судьбы активна, Божественный Разум и его союзники получают +2 бонус проницательности к любому броску d20. Как только отдельный союзник хочет использовать его бонус, аура для того союзника кончается, но не для любого другого союзника, который еще не использовал бонус проницательности.
Этот бонус увеличивается на 1 за каждые пять классовых уровней Божественного Разума, до максимального бонуса +5 в 15-м уровне. Определенное существо может получить этот бонус раз в день.
Сила: Как действие движения, Божественный Разум может израсходовать свой псионический фокус, чтобы предоставить себе и всем союзникам в пределах твоей ауры способность ударить бестелесное существо, не перенося нормальный 50 % шанс промаха. Это затрагивает следующую атаку каждого союзника перед следующим ходом Божественного Разума.
Свобода: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +2 бонус к проверкам Искусства побега и проверкам хватки, осуществленным, чтобы сопротивляться или избежать хватки. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые четыре классовых уровня Божественного Разума, до максимума +7 на 20-м уровне.
Страж: Божественный Разум может предоставить союзникам в диапазоне сокращение повреждений 1/, в то время как он псионически сосредоточен (сфокусирован). Это сокращение повреждений увеличивается на 1 за каждые пять классовых уровней Божественного Разума (СП 2/– на 5-м уровне, 3/– на 10-м уровне, и так далее).
Правосудие: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +1 бонус к броскам атаки против противника, который атаковал Божественного Разума или другого союзника. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые шесть классовых уровней Божественного Разума.
Знание: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +1 бонус ко всем проверкам Знаний. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые шесть классовых уровней Божественного Разума.
Жизнь: Существа в присутствии Божественного Разума чувствуют себя моложе и более стойки к эффектам смерти. В то время как эта аура активна, союзники, затронутые ей, получают +2 бонус к спасброскам против смертельных заклинаний и сил или псионических смертельных эффектов. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые пять классовых уровней Божественного Разума, до максимума +5 на 15-м уровне.
Свет и Тьма: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры рассматривают заклинания с описателями света или тьмы как одним уровнем выше для того, чтобы расчета противостоящего эффекта (for countering the opposing effect).
Магия: Божественного Разума и всех союзников в пределах его ауры рассматривают как владеющих магическим оружием с целью преодоления сокращения повреждений.
Ментальная Крепость (Башня Ума): Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +2 бонус к спасброскам против затрагивающих ум заклинаний и способностей. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые шесть классовых уровней Божественного Разума.
Боль и Страдание: Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +1 бонус к броскам повреждения оружием против раненных противников.
Физическая сила. Божественный Разум и все союзники в пределах его ауры получают +1 бонус к противоположным проверкам Силы, таким как проверки натиска, подсечки или разоружения, так же как к проверкам хватки. Этот бонус увеличивается на 1 за каждые пять классовых уровней Божественного Разума.
Планы: Божественный Разум может точно определить местоположение любого аутсайдера или экстрапланарного существа в пределах своей ауры. Он и союзники в пределах его ауры получают +2 бонус к проверкам уровня заклинателя или проверкам уровня проявителя, осуществленным, чтобы преодолеть сопротивление магии или сопротивление силам аутсайдеров.
Отдых: В то время как Божественный Разум псионически сфокусирован, он и все союзники в пределах его ауры игнорируют эффекты усталости. Если союзник в пределах ауры становится истощённым, вместо этого его рассматривают как изнуренного. Аура не рассеивает усталость, она просто подавляет отрицательные эффекты.
Время: Божественный Разум дает союзникам в пределах своей ауры способность видеть момент будущего, увеличивая их время реакции. Любой затронутый аурой получает +2 бонус к проверкам Инициативы и +1 бонус к спасброскам Рефлексов. Этот бонус к проверкам Инициативы складывается с бонусом от предоставленной способности Мантии Времени.
Божественная Грация (Su): Начиная с 4-го уровня, Божественный Разум получает бонус, равный его модификатору Харизмы (если есть) ко всем спасброскам.
Изменение Ауры (Ex): На 8-м уровне Божественный Разум получает способность сменить свои ауры мантии намного быстрее. Он предпринимает только стандартное действие, чтобы переключиться между аурами. На 14-м уровне он может изменить свою ауру как действие движения, и на 18-м уровне – как быстрое действие.
Таблица 1-4: Мантии божеств
Руководство игрока
	Боккоб
	Обман, Судьба, Знание, Магия

	Кореллон Ларетиан
	Хаос, Добро, Страж, Магия

	Элонна
	Добро, Страж, Свет и Тьма, Мир природы

	Эритнул
	Хаос, Разрушение, Зло, Боль и Страдание

	Фарлангн
	Коммуникация, Судьба, Свобода, Время

	Гарл Златоблеск
	Добро, Страж, Обман, Знание

	Груумш
	Хаос, Разрушение, Зло, Физическая сила

	Хейронеус
	Конфликт, Добро, Правосудие, Закон

	Гекстор
	Конфликт, Разрушение, Зло, Закон

	Корд
	Хаос, Конфликт, Добро, Физическая сила

	Морадин
	Создание, Добро, Страж, Закон

	Нерулл
	Потребление, Смерть, Разрушение, Зло

	Обад Хай
	Коммуникация, Элементы, Жизнь, Мир природы

	Олидаммара
	Хаос, Коммуникация, Обман, Свобода

	Пелор
	Добро, Сила, Жизнь, Свет и Тьма

	Св. Катберт
	Энергия, Закон, Правосудие, Физическая сила

	Векна
	Коррупция и Безумие, Зло, Знание, Планы

	Ви Джас
	Смерть, Закон, Магическая, Умственная Сила

	Йондалла
	Коммуникация, Свобода, Добро, Отдых

	
	


Расширенное руководство псионика
	Ilsensine
	Зло, Закон, Магическая, Умственная Сила

	Zuoken
	Конфликт, Знание, Умственная Сила, Физическая сила


Сеттинг Кампании Забытых Королевств 
	Азут
	Знание, Закон, Магическая, Умственная Сила

	Бэйн
	Конфликт, Разрушение. Зло. Закон

	Чонтия
	Добро, Страж, Жизнь, Мир природы

	Цирик
	Хаос, Коррупция и Безумие, Обман, Зло

	Эйлистрия
	Хаос, Добро, Свобода, Свет и Тьма

	Гонд
	Создание, Элементы, Знание, Отдых

	Хельм
	Страж, Закон, Физическая сила, Отдых

	Илматер
	Добро, Закон, Жизнь, Боль и Страдание

	Келемвор
	Смерть, Судьба, Страж, Закон

	Коссут
	Разрушение, Элементы, энергия, Планы

	Латандер
	Добро, Жизнь, Свет и Тьма, Время

	Ллос
	Хаос, Разрушение, Зло, Свет и Тьма

	Малар
	Хаос, Зло, Мир природы, Физическая сила

	Маска
	Обман, Зло, Судьба, Свет и Тьма

	Миликки
	Свобода, Добро, Жизнь, Мир природы

	Мистра
	Обман, Добро, Знание, Магия

	Огма
	Коммуникация, Судьба, Свобода, Знание

	Селунэ
	Хаос, Свобода, Добро, Свет и Тьма

	Шар
	Обман, Зло, Знание, Свет и Тьма

	Шаундакул
	Хаос, Элементы, Свобода, Планы

	Сильванус
	Страж, Жизнь, Мир природы, Отдых

	Сьюн/Суни
	Хаос, Коммуникация, Добро, Страж

	Талос
	Хаос. Разрушение, Зло, Мир природы

	Темпус
	Хаос, Конфликт, Сила, Физическая сила

	Торм
	Добро, Страж, Закон, Физическая сила

	Тимора
	Хаос, Судьба, Свобода, Добро

	Тюр
	Добро, Правосудие, Знание, Закон

	Умберли
	Хаос, Разрушение, Зло, Мир природы

	Утгар
	Конфликт, Правосудие, Мир природы, Физическая сила

	Воукин
	Потребление, Свобода, Страж, Знание


Сеттинг Кампании Эберрона 
	Серебряное Пламя
	Добро, Страж, Закон, Планы

	Кровь Vol
	Смерть, Зло, Знание, Закон

	Дракон Внизу
	Коррупция и Безумие, Элементы, Зло, Планы

	Путь Света
	Страж, Закон, Свет и Тьма, Отдых

	Бессмертный Двор
	Смерть, Судьба, Добро. Жизнь

	Верховный Носитель

	Arawai
	Добро, Страж, Жизнь, Мир природы

	Aureon
	Знание, Закон, Магическая, Умственная Сила

	Balinor
	Элементы, Страж, Мир природы, Отдых

	Boldrei
	Коммуникация, Добро, Правосудие, Закон

	Dol Arrah
	Конфликт, Добро, Закон, Свет и Тьма

	Dol Dorn
	Хаос, Конфликт, Добро, Физическая сила

	Kol Korran
	Коммуникация, Потребление, Страж, Свобода

	Olladra
	Судьба, Добро, Страж, Жизнь

	Onatar
	Создание, энергия, Сила, Добро

	Темная Шестёрка

	Пожиратель
	Разрушение, Зло, Мир природы, Боль и Страдание

	Ярость
	Потребление, Коррупция и Безумие, Обман, Зло

	Хранитель
	Потребление, Смерть, Зло, Время

	Осмеяние
	Конфликт, Разрушение, Обман, Зло

	Тень
	Хаос, Зло, Свет и Тьма, Магия

	Путешественник
	Хаос, Создание, Обман, Свобода


ОТЫГРЫШ БОЖЕСТВЕННОГО РАЗУМА

Божественный Разум - самозабвенный приключенец. Как самостоятельное дополнение его божества, он часто видит свою причастность к особому предприятию как божественное благословение. В его уме одного только его присутствия достаточно, чтобы узаконить поиски, приключение, или набег на могилы, своим участием делая его священным. Даже простые задачи - дополнительные возможности подтвердить свою значимость и ценность его божества, выполняя задачу с проворством и изяществом. Как правило, он не упрямый или жаждущий личной силы; то, что его божество хочет предлагать благословение для партии через его причастность, не означает, что он видит себя по умолчанию лидером группы, также он не чувствует, что у него (или его церкви) должна быть львиная доля сокровищ.
Религия: Божественные Разумы не выказывают всеобъемлющей любви ни к какому божеству (наверное, следовало бы добавить «кроме их избранного божества», а то получается нелогично Kyma Blimm), хотя тем божествам, чьи домены включают войну, иногда поклоняются. Злые божества могут быть выбором особенно бесчестных и злых Божественных Разумов.
Другие Классы: Несмотря на то, что их преданность сначала отдана их богу, Божественные Разумы с энтузиазмом присоединяются к тем, чьи знания и способности дополняют их собственные. Им удобнее всего иметь дело с клериками, паладинами, и другими, служащими тому же самому божеству.
Божественные Разумы не выказывают активного презрения, которое некоторые паладины питают к их коллегам в ответ на кажущееся неуважение или фактически безнравственные дела. Божественным Разумам свойственно большее хладнокровие, если дело непосредственно не противоречит предписаниям или домену их собственной веры, они обычно позволяют другим идти их собственным путём.
Бой: Для Божественного Разума ближний (или иногда дистанционный) бой - предпочтительный метод преодоления проблем. Со своей способностью переключаться между мантиями, которые обеспечивают лучшее преимущество в данной ситуации, божественные разумы обладают исключительной гибкостью.
Как с другими псионическими классами, способными проявить силы, Божественный Разум может найти дальнейшие преимущества в своем выборе сил.
Продвижение: Как только Божественный Разум выбирает свое божество, его выбор продвижения в основном уже сделан, по крайней мере, пока он не научится проявить силы на 5-м уровне. Единственным другим выбором остаются его личные навыки, получаемые каждые три уровня. Поскольку Божественный Разум – ориентируем на схватку, навыки этой ветви - разумный выбор, включая Фокусировку на оружии, Силовую Атаку, Раскалывание, и так далее. Другие могли бы выбрать лук как их привилегированное оружие, следуя пути навыков дальней атаки – Выстрел в упор, Точный Выстрел, Быстрый Выстрел, и так далее.
По мере того как Божественный Разум получает способность проявить силы, выбор сил становится важным; имеют смысл или дополнительные способности, применяемые там где мантия Божественного Разума не работает (такое как исцеление), или силы, которые можно "навесить" на способности, которые уже обеспечивает мантия.
Бывшие БОЖЕСТВЕННЫЕ РАЗУМЫ

Персонаж, который чрезвычайно нарушает этику мировоззрения его божества, теряет все силы и способности Божественного Разума (но не владение оружием, бронёй, и щитами). Он не может прогрессировать далее в уровнях как Божественный Разум. Он возвращает свои способности и потенциал продвижения, если он искупает свои грехи.
СКРЫТНИК

[image: image8.png]The lurk’s ability to incapacitate her foes in enhanced
by her repertoire of psionic powers



Скрытник - псионический персонаж, отточивший свои ментальные таланты к смертельному фокусу. С экстраординарной способностью чувствовать слабости врага, скрытник может использовать в своих интересах малейшее отвлечение, чтобы нанести ужасные удары своим выбранным оружием.
Способность скрытника выжидать правильный момент, так же как его талант в уходе от обнаружения и смертельных атак, делает его переменчивым охотником на тех, чьё время прошло. Это его профессия – прикончить тех неудачливых лиц без раскаяния и так эффективно, насколько возможно.
Поскольку скрытник имеет доступ ко множеству псионических навыков и сил, он более эффективен, чем простой убийца или ассасин. Скрытник также более этичен, так как не убивает без разбора, принося смерть только тем, кто пережил своё время. По его мнению, тот, кто находит свой конец на конце его клинка, действительно заслуживает смерти.
СОЗДАНИЕ СКРЫТНИКА

Скрытник не может встать лицом к лицу с воином-профессионалом, как может Боец или даже Психический Воин. С его умственными талантами, однако, он выделяется в использовании малейших возможностей и обращении их в своё преимущество. Его способность исчезать при первых признаках хоть какого наблюдателя делает его, одаренным одиноким охотником, но его самые большие силы проявляются во взаимодействии с его союзниками во время горячей битвы, когда он может использовать малейшее отвлечение своего врага, чтобы нанести ужасный удар своим клинком, даже создавая свои собственные возможности, как ему необходимо.
Способности: Интеллект определяет, сколько сил скрытник может проявить, насколько сильны те силы могут быть, и как трудно тем силам сопротивляться. Он также важен для поддержки количества очков умений, к которым у него есть доступ. Его силы дополняют его боевые способности, однако, таким образом, Сила, Ловкость и Телосложение - также важные соображения.
Расы: Дварфы, немного более вероятно, станут скрытниками чем члены других рас, но кроме того, скрытники, с одинаковой вероятностью, произойдут из любой расовой среды. Скрытники редки среди диких и чудовищных гуманоидов, так как физическое исследование псионических знаний - требование.
Мировоззрение: скрытник всегда использует свои способности согласно личному кодексу. Этот кодекс может быть основан на служении добру, личном интересе, или непререкаемой идеологии, но скрытник придерживается любого кодекса, который выбирает. Большинство скрытников склоняется к законным мировоззрениям, но у класса нет никакого ограничения на мировоззрение.
Кубик жизней: d6
Классовые умения (4 + модификатор Интеллекта за уровень, ×4 на 1-м уровне): Ремесло, Профессия, Знание (псионика) *, Искусство псионики *, Использование Псионических Устройств *, Самогипноз*. Концентрация *, Блеф, Маскировка, Ловкость рук, Искусство побега, Выслушивание, Обнаружение, Скрытность, Тихое передвижение, Плавание, Лазание, Прыжки, Кувырки. 

*См. в Главе 3: Умения в Расширенном руководстве псионика. Описания стандартных умений см. в Руководстве Игрока. 

Таблица 1-5: Скрытник

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Спецспособности
	Очки силы в день
	Известные силы
	Максимальный Уровень силы

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	Приращение скрытника
	1
	1
	1

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Псионическая скрытая атака +1d6
	2
	2
	1

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	—
	3
	3
	1

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	—
	5
	4
	2

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	—
	7
	5
	2

	6
	+4
	+2
	+5
	+5
	Ускорение инициативы
	11
	6
	2

	7
	+5
	+2
	+5
	+5
	Псионическая скрытая атака +2d6
	15
	7
	3

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+6
	—
	19
	8
	3

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+6
	Увёртливость
	23
	9
	3

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+7
	Приращение скрытника (два сразу)
	27
	10
	4

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+7
	—
	35
	11
	4

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	Псионическая скрытая атака +3d6
	43
	12
	4

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	—
	51
	13
	5

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+9
	—
	59
	14
	5

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+9
	Скользкий ум
	67
	15
	5

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+10
	—
	79
	16
	6

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+10
	Псионическая скрытая атака +4d6
	91
	17
	6

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+11
	Приращение скрытника (три сразу)
	103
	18
	6

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+11
	+11
	—
	115
	19
	6

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+12
	—
	127
	20
	6


Таблица 1-6: Приращения Скрытника по Уровням
	Минимальный уровень
	Способность

	1-й
	Дополнительная скрытая атака (Additional sneak attack)

	1-й
	Рассредотачивающий Удар (Unfocusing strike)

	3-й
	Твёрдый удар (Solid strike)

	3-й
	Оглушение атаки (Stunning attack)

	5-й
	Проигнорировать укрывательство (Ignore concealment)

	5-й
	Ментальный штурм (Mental assault)

	8-й
	Обманчивый удар (Deceptive strike)

	8-й
	Достигающая атака (Reach attack)

	8-й
	Скрытая атака Нежити (Sneak attack undead)

	11-й
	Призрачное касание (Ghost touch)

	11-й
	Утечка силы (Power drain)

	11-й
	Выровненная атака (Aligned attack)

	14-й
	Скрытая атака Конструктов (Sneak attack constructs)

	14-й
	Стигийское оружие (Stygian weapon)

	17-й
	Планарная атака (Planar attack)

	17-й
	Синаптическое разъединение (Synaptic disconnect)

	20-й
	Большая утечка силы (Greater power drain)


КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Все следующее - классовые особенности скрытника.
Владение оружием и бронёй: Скрытники владеют всеми простым и боевым оружием, легкой броней, и щитами (кроме башенных щитов).
Очки силы в день: способность скрытника проявить силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в Таблице 1 5. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Интеллекта (см. Таблицу 2 1: Модификаторы Способности и Бонусные Очки силы, EPH стр. 18). Его раса также может обеспечить бонусные очки силы в день, как и определенные навыки и изделия.
Известные силы: скрытник начинает игру, зная одну силу скрытника по своему выбору. Каждый раз, когда он достигает нового уровня, он открывает знание новой силы.
Силы выбираются из списка сил скрытника. (Исключение: навыки Расширенное Знание и Эпическое Расширенное Знание из Расширенного руководства псионика позволяют скрытнику изучать силы из списков других классов.) Скрытник может проявить любую силу, стоимость которой в очках силы равна или ниже, чем его уровень проявителя.
Общее количество сил, которые скрытник может проявить за день, ограничено только его ежедневными очками силы.
Скрытник просто знает свои силы; они укоренились в его уме. Он не должен готовить их (как некоторые заклинатели готовят свои заклинания), хотя должен нормально высыпаться каждый день, чтобы восстановить все свои потраченные очки силы.
Класс Трудности спасбросков против сил скрытника 10 + уровень силы + модификатор Интеллекта скрытника.
Максимальный Известный Уровень силы: скрытник начинает игру со способности изучить силы 1-го уровня. По мере того как он достигает более высоких уровней, он получает способности справиться с более сложными силами, например, скрытник 4-го уровня, может изучить силы 2-го или ниже уровня, на 7-м уровне скрытник может изучить силы 3-го или ниже уровня, и так далее.
Чтобы изучить или проявить силу, у скрытника должен быть показатель Интеллекта по крайней мере 10 + уровень силы.
Приращение скрытника (Ex): Начиная с 1-го уровня, скрытник может усиливать свою рукопашную атаку, выбирая способность из доступных приращений скрытника. Его уровень определяет способности, доступные для использования (см. Таблицу 1 6). В некоторых случаях, он может также использовать очки силы, чтобы увеличить силу своего приращения. Сила приращения скрытника длится 1 раунд или до следующей атаки скрытника. Если та атака промахивается, то использование потрачено впустую.
Использование приращений скрытника - быстрое действие. Усиливая приращение очками силы, скрытник не может потратить на любое единственное приращение больше очков силы, чем его уровень скрытника. Скрытник может использовать свои приращения общее количество раз в день, равное его уровню скрытника + его модификатор Интеллекта.
На 10-м уровне скрытник может выбрать два приращения из списка в одном и том же быстром действии. Оба приращения вычитаются из его ежедневного общего количества. Полные очки силы, потраченные на приращения, все еще ограничены его уровнем проявителя. Например, скрытник 11-го уровня мог бы включить ментальный штурм и твёрдый удар в свою атаку, и потратить в общей сложности 11 очков силы на эти две способности.
На 18-м уровне скрытник может выбрать три приращения из списка в одном быстром действии, вычитая 3 использования приращения ежедневного запаса. Полные потраченные очки силы все еще ограничены его уровнем проявителя.
Дополнительная Скрытая атака: следующая атака скрытника причиняет дополнительные 1d6 очков повреждения от скрытой атаки. За каждые 2 потраченных очка силы это повреждение увеличивается на 1d6 очков. Атака должна быть той, к которой применяется повреждение от скрытой атаки. Минимальный уровень 1-ый.
Рассредотачивающий Удар: существо, пораженное атакой скрытника, должно сделать спасбросок воли (DC 10 + модификатор Интеллекта) или потерять свой псионический фокус в дополнение к повреждению от атаки. За каждые 2 потраченных очка силы DC увеличивается на 1. Минимальный уровень 1-ый.
Твёрдый Удар: атака скрытника причиняет 2 дополнительных очка повреждения. За каждое потраченное очко силы повреждение увеличивается на 1. Минимальный уровень 3-ий.
Оглушающая Атака: существо, пораженное атакой скрытника, должно сделать спасбросок Стойкости (DC 10+ модификатор Интеллекта скрытника) или будет оглушено (stun) на 1 раунд в дополнение к повреждению от атаки. За каждые 2 потраченных очка силы DC увеличивается на 1. Минимальный уровень 3-ий.
Игнорировать Укрывательство: следующая атака скрытника игнорирует шанс промаха, обеспеченный укрывательством или полным укрывательством. Скрытник все еще должен атаковать нужную область, атакуя невидимое существо. Минимальный уровень 5-ый.
Ментальный штурм: следующая атака скрытника причиняет 2 очка повреждения Интеллекта или Мудрости в дополнение к обычному повреждению. Скрытник выбирает, какой тип способности повредить, активизируя силу. За каждые 2 потраченных очка силы повреждение способности увеличивается на 1. Минимальный уровень 5-ый.
Обманчивый Удар: цель следующей атаки скрытника теряет свой бонус Ловкости к AC для той атаки. Эта способность работает против цели с невероятным уклонением, но только если классовый уровень скрытника - по крайней мере четыре уровня выше чем эффективный уровень плута цели. Минимальный уровень 8-ой.
Скрытая атака Нежити: скрытник может повредить существа нежити скрытой атакой, если повреждение от неё применимо к его атаке (например, если нежить окружена или захвачена врасплох). Минимальный уровень 8-ой.
Призрачное Касание: следующая атака скрытника может поразить бестелесные существа, как будто его оружие обладает специальной способностью Призрачного Касания. Минимальный уровень 11-ый.
Утечка силы: следующая атака скрытника вытягивает из цели равное половине нанесенного ущерба количество очков силы. Вытянутые очки силы доступны скрытнику для использования в следующем раунде, но исчезают в конце его следующего хода. Минимальный уровень 11-ый.
Выровненная Атака: следующую атаку скрытника рассматривают как выровненную к Добру или ко Злу (в зависимости от мировоззрения скрытника) с целью преодоления сокращения повреждения. Нейтральный скрытник может выбрать или Добро или Зло, когда он активизирует эту способность. Минимальный уровень 11-ый.
Скрытая атака Конструктов: скрытник может повредить конструкты скрытой атакой, если повреждение от неё применимо к его атаке (например, если конструкт окружен или захвачен врасплох). Минимальный уровень 14-ый.
Стигийское Оружие: существо, пораженное следующей атакой скрытника, получает 1d4 отрицательные уровня на 1 раунд, как от псионической силы стигийская оружия, представленной на странице 102. За каждые 4 потраченных очка силы действие отрицательных уровней продлевается на 1 раунд. Минимальный уровень 14-ый.
Планарная Атака: следующая атака скрытника причиняет дополнительные 2d6 очков повреждения или Добрым или Злым существам (по выбору скрытника). За каждое потраченное очко силы повреждение увеличивается на 1d6. Минимальный уровень 17-ый.
Синаптическое Разъединение: существо, пораженное следующей атакой скрытника, не может бросать заклинания, проявлятьсилы, или использовать чароподобные или подобные пси-способности к 1 раунду, если не преуспевает в Спасброске Воли (DC 10 + модификатор Интеллекта скрытника). За каждые 2 потраченных очков силы DC увеличивается на 1. Минимальный уровень 17-ый.
Большая Утечка Силы: следующая атака скрытника вытягивает из цели равное нанесенному ущербу количество очков силы. Вытянутые очки силы доступны скрытнику для использования в следующем раунде, но исчезают в конце его следующего хода. Минимальный уровень 20-ый.
Псионическая Скрытая атака (Ex): Будучи псионически сфокусированным, скрытник может ударить в жизненно важную точку, причиняя дополнительное повреждение, если он атакует противника, когда тот неспособен эффективно защищаться. Это идентично способности скрытой атаки плута (PHb стр. 50), кроме повреждения только применяется, когда скрытник поддерживает псионический фокус.
Повреждения от скрытой атаки и псионической скрытой атаки складываются, всякий раз, когда оба относятся к одной цели.
Ускорение Инициативы (Ex): На 6-м уровне и выше, скрытник может добавить свой бонус Интеллекта к своим проверкам инициативы.
Увёртливость (Ex): На 9-м уровне и выше, скрытник может избежать даже магических и необычных атак с большим проворством, аналогично способности плута. Если он делает успешный спасбросок реакции против атаки, которая обычно наносит половину ущерба при успешном спасброске, он вместо этого не получает повреждения.
Скользкий Ум (Ex): На 15-м уровне и выше, если скрытник, затронутый заклинанием очарования или эффектом, проваливает спасбросок, он снова может сделать попытку спасброска 1 раундом позже с тем же DC. Он получает только один дополнительный шанс преуспеть в спасброске.
ОТЫГРЫШ СКРЫТНИКА

Скрытник намеревается определять местонахождение и устранять тех, кто должен исчезнуть с лица согласно кодексу, которому он следует. Некоторые рассчитывают убивать каждый случай истинного зла; другие работают по заказу. Все они стремятся развить свои способности к еще большим уровням силы.
Религия: Некоторые скрытники довольно религиозны, и фактически сплетают свой личный кодекс с волей их божества, убивая тех, кто выступает против религиозных истин. Кодексы других скрытников заставляют их искоренять религиозные организации там, где они стали настолько сильны, что могут возвыситься до теократии.
Другие Классы: Скрытники особенно любят работать с теми, кто может обеспечить нападение на переднем крае, давая им шанс атаковать противника незамеченным. Аналогично, те, кто может излечить скрытника, если он ранен, встречаются доброжелательно. Фактически, скрытники любят работать с любым классом (или лицом), кто не препятствует им в выполнении их кодекса.
Бой: скрытник редко стремится начать бой, вместо этого он прячется, ища возможность стремительно ударить, применяя свои приращения с наибольшим преимуществом. На более высоких уровнях он может приспосабливать свои атаки к его выбранной цели, используя комбинации приращений и сил, чтобы победить своих противников.
Продвижение: Как псионический персонаж, скрытник может извлечь выгоду от многих псионических навыков, таких как Псионическое Оружие (EPH стр. 50) или Глубинное Воздействие (EPH стр. 45). Те навыки требуют расходования его псионического фокуса, однако это мешает скрытнику использовать его способность сосредоточенной скрытой атаки. Скрытник может извлечь больше выгоды, если берет навыки, которые требуют поддерживания псионического фокуса, такие как Скорость Мысли или Псионическое Уклонение.
Скрытник может также выбирать силы из своего списка, по мере того как он продвигается в уровне. Хороший выбор включает силы, которые добавляются к его AC (такие как защитное предвидение), силы, увеличивающие его способность прятаться (такие как хамелеон), и силы, позволяющие ему избегать повреждения (такие как уклоняться от взрыва).
ВАРИАНТ ПСИОНА: ЭРУДИТ

Альтернатива стандартному классу псиона, эрудит - псионический персонаж, который следует академическим, и саморефлексивным путём к силе, вместо самосознательного пути, которым следует псион. Псионические силы эрудита происходят из строгого исследования и непрерывной практики. Те, кто может справиться с обучением знаний эрудита, в конечном счете открывают внутреннее вместилище псионической силы.
Сила эрудитов находится в его множестве сил. Его умственные способности - результат тяжелой работы и продолительного исследования. Как и с псионом, агрессивные силы эрудита не так свободно изменяются, как заклинания тайных и божественных заклинателей (хотя они могут быть усилены), но он компенсирует это повышенной гибкостью в вызове этих сил с очками силы.
В отличие от псиона, эрудит не выбирает дисциплину, на которой может сосредоточиться; его способность изучить избранные силы дисциплины несколько ограничена. В дополнение к силам, которые он узнаёт, получая новый уровень, эрудит может изучить силы, когда он наталкивается на них, что означает, что его потенциальное разнообразие сил намного шире, чем у псиона. Дополнительно, эрудит может поместить в кристалл или драгоценный камень фрагмент своей личности, создавая пси-кристалл (как классовая особенность псиона). У пси-кристалла есть специальные способности, полезные для эрудита.

ПОЗАДИ ЗАНАВЕСА: ИСПОЛЬЗУЯ ЭРУДИТА
Признак большинства псионических классов - способность проявить ограниченное число сил. Эрудит ломает это правило, чтобы предоставить возможность для персонажей, которые хотят иметь множество сил в своём распоряжении. Пределы всё ещё существуют – эрудит должен выбрать, стоит ли проявлять "практичную/второстепенную" ("utility") силу, когда каждая новая ежедневная сила ограничивает его позднейший выбор. Таким образом, эрудит намного более разносторонен в начале столкновения, чем в его конце.
СОЗДАНИЕ ЭРУДИТА

Роль эрудита немного больше, чем у псиона, в том, что эрудит имеет доступ к более широкому набору сил и таким образом еще более гибок. Однако, эта гибкость имеет цену в других сферах.
Способности: Интеллект определяет силу проявленных сил эрудита, как трудно тем силам сопротивляться, и размер его запаса очков силы. 
Расы: Те, кто выбирает путь эрудита, должны придерживаться строгого пути исследования и практики. Среди гуманоидных рас люди кажутся наиболее склонными следовать таким курсом. Среди диких и чудовищных гуманоидов эрудиты редки из-за необходимого физического исследования псионических знаний.
Мировоззрение: Прилежные эрудиты склоняются больше к закону, чем к хаосу, но они не обязаны следовать никаким особым философским путем, чтобы использовать свои способности. Эрудиты - в равной мере и добро и зло.
Кубик жизней: d4. 
Классовые умения (2 + модификатор Интеллекта за уровень, ×4 на 1-м уровне): Знание (все умения, взятые индивидуально), Знание (псионика), Ремесло, Профессия, Искусство псионики, Сбор сведений, Расшифровка, Концентрация.
Таблица 6-6: Эрудит

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Спецспособности
	Очки силы в день
	Отдельных сил в день
	Максимальный Уровень силы

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Близость пси-кристалла, бонусный навык
	2
	1
	1

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	6
	2
	1

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	11
	2
	2

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	17
	3
	2

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Бонусный навык
	25
	3
	3

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	35
	4
	3

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	46
	4
	4

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	58
	5
	4

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	72
	5
	5

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Бонусный навык
	88
	6
	5

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	106
	6
	6

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	126
	7
	6

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	147
	7
	7

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	170
	8
	7

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Бонусный навык
	195
	8
	8

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	221
	9
	8

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	250
	9
	9

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	280
	10
	9

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	311
	10
	9

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Бонусный навык
	343
	11
	9


КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ

Все следующее - классовые особенности эрудита.
Владение оружием и бронёй: Эрудиты владеют кинжалом, дубиной, боевым посохом, коротким копьем, легким и тяжелым арбалетом. Они не владеют никаким типом брони или щитов. Броня не вмешивается в проявление сил. 
Очки силы в день: способность эрудита проявлять силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в Таблице 6-6. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Интеллекта (см. Таблицу 2 1: Модификаторы Способности и Бонусные Очки силы, EPH стр. 18). Его раса также может обеспечить бонусные очки силы в день, как и определенные навыки и изделия.
Отдельные (Уникальные) Силы в День: эрудит проявляет псионические силы, платя за каждое проявление расходом очков силы. В отличие от псиона, каждый день эрудит ограничен проявлением определенного количества уникальных псионических сил каждого уровня из набора известных ему сил, согласно его классовому уровню. Так, эрудит 1-го уровня может проявлять одну конкретную силу в день; однако, общее число проявления им сил в день ограничено только его ежедневными очками силы (то есть, он может проявить уникальную силу так много раз в день, как у него есть очков силы, чтобы заплатить за неё). Эрудит просто знает свои силы; они - часть его репертуара. Он не должен готовить их, хотя он должен нормально выспаться, чтобы восстановить все потраченные очки силы на следующий день. Эрудит не выбирает основную дисциплину.
Обнаруженные Силы (Репертуар): эрудит выбирает силы из того же самого списка сил, который используют псионы и дички. Эрудит начинает игру, зная две силы 1-го уровня по выбору. За каждое очко модификатора Интеллекта, он знает одну дополнительную силу 1-го уровня, когда начинает игру. Каждый раз, когда он достигает нового уровня, он получает знание двух новых сил любого уровня или уровней, которые он может проявить (согласно его новому уровню) из списка сил псиона/дичка.
Эрудит не может автоматически изучить силы из любого списка сил дисциплины. Однако, он может изучить такие силы позже, как описано ниже в Изучении Сил Дисциплины.
Чтобы изучить или проявить силу, у эрудита должен быть показатель Интеллекта по крайней мере 10 + уровень силы. Класс Трудности спасбросков против сил эрудита 10 + уровень силы + модификатор Интеллекта эрудита. Эрудит может позже изучить новые силы из камней силы, из разума других согласных псионических персонажей, и от умов нежелающих, но несознающих псионических персонажей (см. Добавление Сил к Репертуару Эрудита, ниже).
Пси-кристалл: На 1-м уровне эрудит получает Близость Пси-кристалла (EPH стр. 49) как бонусный навык.
Бонусные Навыки: эрудит получает бонусный навык на 1-м, 5-м, 10-м, 15-м, и 20-м уровнях. Этот навык должен быть псионическим навыком, метапсионическим навыком, или навыком создания псионического изделия.
Эти бонусные навыки – дополнение к навыкам, которые персонаж любого класса получает каждые три уровня (как показано в Таблице 3 2: Опыт и Зависимые от уровня Преимущества, PH стр. 22). Эрудит не ограничен псионическими навыками, метапсионическими навыками, и навыками создания псионических изделий, выбирая те навыки.
ДОБАВЛЕНИЕ СИЛ К РЕПЕРТУАРУ ЭРУДИТА

В дополнение к изучению новых сил при получении уровня, как другие псионические классы, эрудиты могут добавить новые силы к своим [image: image9.jpg]


репертуарам несколькими другими методами.
Силы, Полученные на Новом Уровне: Эрудиты и другие псионические персонажи проводят определенное количество времени между приключениями, медитируя в попытках отпереть скрытые умственные способности. Каждый раз, когда псионический персонаж достигает нового уровня, он изучает дополнительные силы согласно своему классовому графику.
Эрудит изучает две силы по своему выбору этим способом. Они представляют силы, раскрытые посредством исследования, практики, и накопления псионических знаний.
Две свободных силы должны иметь уровни, которые может проявить эрудит, и они не могут быть из избранного списка дисциплины.
Исключение: Если персонаж с уровнями эрудита получает, по крайней мере, столько же уровней в другом псионическом классе, как он имеет в своем классе эрудита, он навсегда теряет способность добавить дополнительные силы (кроме этих двух, получаемых на каждом новом уровне эрудита) к своему репертуару известных сил.
Изучение Сил Дисциплины: эрудит может изучить силы дисциплины, только изучая силу непосредственно из чьего-либо репертуара, изучая её из камня силы, или беря навык Расширенных Знаний (EPH стр. 46). В любом случае, эрудит может изучить силу дисциплины, только если она на один или более уровней ниже, чем сила высшего уровня, которую он может проявить.
Независимо от того, каков источник сил, персонаж должен сначала установить умственный контакт (процесс, подобный обращению к камню силы, требующий проверки Искусство псионики с DC 15 + высший уровень силы, содержащейся в камне или репертуаре). Он может установить умственный контакт только с согласным псионическим персонажем или существом (бессознательные существа считаются согласными, кроме не псионических персонажей под эффектами других условий остановки / но не псионические персонажи под эффектами других условий остановки).
Умственный контакт требует 1 раунда физического контакта. Как только умственный контакт достигнут, эрудит узнает все силы, сохраненные в камне силы или все силы, известные цели до наивысшего уровня, который эрудит знает сам (если носитель сил проваливает Спасбросок Воли с DC 13 + модификатор Инт. эрудита).
Затем, эрудит должен осуществить проверку Искусства псионики (DC 15 + уровень силы) для каждой силы, которую он пытается выучить, чтобы увидеть, понимает ли он ту силу. Если отобранная сила не находится ни в его классовом списке, ни в одном из избранных списков дисциплин, он автоматически проваливает эту проверку.
Если проверка терпит неудачу, эрудит не может понять, проявить, или изучить силу. Он не может попытаться проявить или изучить её снова, даже если он изучает её из другого источника, пока он не получит другой ранг в Искусстве псионики. Если сила изучалась из камня силы, она не исчезает от камня.
Если проверка преуспевает, эрудит понимает отобранную силу. Он может попытаться проявить силу обычно в свой следующий ход, как описано в Расширенном руководстве псионика, или может попытаться насовсем передать силу в свой собственный репертуар.
Передача Силы в Репертуар: Как только эрудит понимает новую силу через процедуру контакта, описанного выше, он может изучить её, навсегда добавив к своему репертуару.
Время: процесс требует 8 часов, независимо от уровня силы. В течение тех 8 часов эрудит должен оставаться в медитации.
Физические Требования: эрудит не должен держать камень силы или другой псионический источник поблизости, в то время как он помещает возможную силу в свой репертуар. Однако, если он проявляет любую другую силу во время требуемого времени, он теряет сфокусированность на силе, которая будет добавлена, утрачивая шанс узнать силу, пока он не получит, по крайней мере, еще один ранг в Искусство псионики.
Стоимость ОО: Чтобы навсегда изучить новую силу, которая не является одной из автоматически изучаемых сил, он должен израсходовать 20 очков опыта за уровень эрудита, которые вычитаются у персонажа в конце медитации. Тогда эрудит познает силу, и она остаётся в его репертуаре точно так же, как любая другая сила, которую он знает. Эрудит не может израсходовать так много ОО, что он потерял бы уровень. Если у него нет достаточного количества ОО, чтобы потратить на изучение силы, он не может изучить её, пока он не получает больше ОО.
Эрудит не должен тратить время или ОО для сил, которые он получает на каждом новом уровне. Он добавляет их к своему репертуару как часть его продолжающегося размышления.
Другие Соображения: В большинстве случаев, псионические персонажи или существа требуют плату с эрудитов за изучение сил из их репертуаров. Эта плата обычно равна уровню силы × 50 золотых, хотя многие ревниво охраняют свои высокоуровневые силы и запрашивают намного больше (или совсем лишают доступа к ним). Эрудиты, дружелюбные по отношению к друг другу часто, дают доступ к силам равного уровня из своих репертуаров бесплатно.
Если эрудит изучает силу от псионического персонажа или существа, процесс оставляет репертуар цели целым. Сила, изученная из камня силы, исчезает из камня.
ОТЫГРЫШ ЭРУДИТА
Эрудиты ищут приключения, чтобы подтвердить своё мастерство в ментальных силах и исполнить своё желание обнаружить новые псионические знания. Конечно, также у него может быть любые благородные или позорные побуждения, свойственные другим приключенцам.
Религия: Эрудиты иногда поклоняются божествам, уважаемым за их интеллект и мудрость. Эрудиты, которые почитают божество, не подчиняются никакому особому выбору.
Другие Классы: Эрудиты любят путешествовать с компаньонами, обладающими широко изменяемыми умениями. Они предпочитают проявлять свои силы с защищенного фланга, служа или как "артиллерия" или как поддержка своей команды.
Бой: эрудит прокладывает свой путь к победе через быстрое и беспощадное применение псионических сил. Из-за ограничения персонажа на число уникальных сил в день важно держать в запасе по крайней мере одну силу, которую он может использовать для нападения или защиты.
Продвижение: эрудит разделяет преимущества псиона, получая бонусные навыки каждые пять уровней, начиная с 1-го. Если бы эрудит рано решил, что хотел бы положиться на метапсионические навыки, хороший дополнительный навык – Псионическая Медитация (ЭФ 50), позволяющий становиться псионически сфокусированным, как действие движения.
В отличие от псиона, эрудит не ограничен числом сил, которые он может знать. Это - преимущество, которое эрудит должен максимизировать рано и часто, ища новые силы, чтобы добавить к своему репертуару, так упорно, насколько возможно. Эрудит не должен ждать возможности обнаружить новые силы, «упавшие в руки». Вместо этого он должен активно искать их, заключая сделки с другими псионическими персонажами, покупая редкие камни силы и так далее в целях расширения сферы его псионического мастерства.
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Общественный Разум

"Хочешь разделить свои мысли?"

- Jaieth, человек, Общественный Разум

Сеть - узор, который естественно возникает всякий раз, когда множественные объекты взаимодействуют друг с другом с разделенными последствиями. Вся органическая жизнь - сеть таких узоров, из крови и плоти, древесины и земли, подсознательно работающих в целях выживания. Даже неживые существа – танец звёзд в небе и медленный геологический сдвиг гор – придерживаются определенных постулатов. Мыслящие существа следуют намного более сложным узорам эмоций, мечтаний и идей.

Эти сети, и разум, который они формируют – то, что приводит в действие Общественный Разум.

Создание Общественного Разума

Общественные Разумы каждый день должны выбирать свои известные силы, после отдыха и размышления о великом узоре вещей. Как и дичок, Общественный Разум обладает очень малым числом известных сил, но он может изменять свои известные силы со дня на день. Общественный Разум использует очки силы и может увеличить свои силы как любой другой класс проявителя.

Кроме того, у Общественных Разумов есть уникальная способность вступить во межмысленную сеть с другими существами, через которую Общественный Разум может как усиливать своих союзников, так и ослаблять и ниспровергать своих противников.

Способности: Мудрость определяет, какой уровень псионической силы общественный разум может проявить, как трудно его силам сопротивляться, и его бонусные очки силы в день. Харизма полезна для нескольких способностей и многих умений Общественного Разума, и он нуждается в Телосложении для большего количества очков жизни.

Расы: по большей части Общественные Разумы обнаруживаются в социальных расах, или в кочевых расах, которые странствуют и видят много земель. Люди и халфлинги, по обоим этим причинам, производят много Общественных Разумов. Дромиты становятся замечательными Общественными Разумами, так как сила класса часто - простое продление их парадигмы ульеразума на остальную часть мира.

Мировоззрение: Общественные Разумы чаще всего склонны к нейтралитету и в этических и в моральных перспективах; постоянный вид больших тенденций оставляет многих Общественных Разумов беспристрастными и отчужденными. Это - не всегда обязательно, все же. Добрые Общественные Разумы стремятся гармонировать с потоком мыслей других и принести все конфликты к конструктивной резолюции, в то время как злые Общественные Разумы высасывают умственные силы сообществ, в которых они живут и чувствуют, что их силы и уникальное положение в пределах большего разума, очевидно, ставят их выше.

Информация Правил игры

У общественных Разумов следующая игровая статистика.

Мировоззрение: Любое

Кубик жизней: d6

Стартовое Золото: 4d4 x 10 (100 золотых)

Стартовый возраст: Комплексный (как псион) 

Классовые умения: Ремесло, Профессия, Выступление, Владение языками, Знание (История), Знание (Местное), Знание (Псионика), Искусство псионики, Автогипноз, Концентрация, Сбор сведений, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Запугивание, Лечение, Выслушивание, Выживание.

Очки умений на 1-м уровне: (4 + модификатор Интеллекта)×4

Очки умений на каждом дополнительном уровне: 4 + модификатор Интеллекта

	Уровень
	Основной Бонус Атаки
	Спасбросок Стойкости
	Спасбросок Рефлексов
	Спасбросок Воли
	Особенный
	очки силы в день
	Известные силы
	Максимальный Известный Уровень силы

	1-й
	+0
	+0
	+0
	+2
	Межмысленная сеть, совместное исцеление
	2
	1
	1-й

	2-й
	+1
	+0
	+0
	+3
	Социальная Проницание, дух многих
	6
	2
	1-й

	3-й
	+1
	+1
	+1
	+3
	Душесвязующий взор, телепатия
	11
	2
	2-й

	4-й
	+2
	+1
	+1
	+4
	Диапазон сети (близко)
	17
	3
	2-й

	5-й
	+2
	+1
	+1
	+4
	Чувство сети
	25
	3
	3-й

	6-й
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	35
	4
	3-й

	7-й
	+3
	+2
	+2
	+5
	Диапазон сети (средний)
	46
	4
	4-й

	8-й
	+4
	+2
	+2
	+6
	Мистическое эхо
	58
	5
	4-й

	9-й
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	72
	5
	5-й

	10-й
	+5
	+3
	+3
	+7
	Диапазон сети (далеко)
	88
	6
	5-й

	11-й
	+5
	+3
	+3
	+7
	Внутренний язык
	106
	6
	6-й

	12-й
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	126
	7
	6-й

	13-й
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	Диапазон сети (мили)
	147
	7
	7-й

	14-й
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	Подсознательный взор
	170
	8
	7-й

	15-й
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	—
	195
	8
	8-й

	16-й
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Диапазон сети (любой)
	221
	9
	8-й

	17-й
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Отклонить концентрацию
	250
	9
	9-й

	18-й
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	280
	10
	9-й

	19-й
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Диапазон сети (Планарный) 
	311
	10
	9-й

	20-й
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Эффективная сеть
	343
	11
	9-й


Классовые особенности

Твои псионические силы и твоя межмысленная сеть - твои самые жизненные способности. Помощь твоим союзникам - усиливая ли их или делая слабее врагов - то, к чему ты прилагаешь все усилия.

Владение оружием и бронёй: Общественные Разумы владеют всем простым оружием и легкой броней. Броня, однако, не вмешивается в проявление сил.

Очки силы в день: способность Общественного Разума проявить силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в Таблице 3-3: Общественный Разум. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Мудрости.

Его раса также может обеспечить бонусные очки силы в день, как могут определенные навыки и изделия.

Известные силы: Общественный Разум начинает игру, зная одну силу Общественного Разума по своему выбору. На каждом чётном классовом уровне он открывает способность узнать больше сил в любой момент времени.

Выбирай известные силы из списка сил Общественного Разума. (Исключение: навыки Расширенное Знание и Эпическое Расширенное Знание позволяют Общественному Разуму изучать силы из списков других классов.) Общественный Разум может проявить любую силу, стоимость которой в очках силы равна или ниже его уровня проявителя.

Общее количество сил, которые Общественный Разум может проявить в день, ограничено только его ежедневными очками силы.

Общественный Разум никогда не должен готовить силы; при необходимости он тянет их из своего разума. Когда Общественный Разум восстанавливает свои ежедневные очки силы после отдыха, он может хотеть обменять одну или более сил, которые он знает, на новые. Эти силы должны всегда выбираться из списка сил Общественного Разума, и максимальное количество сил, которые Общественный Разум может знать в данный момент, указано в Таблице 3-3: Общественный Разум. Если Общественный Разум изучает силу через другие средства, такие как навык Расширенных Знаний или экстрасенсорная хирургия, эта сила известна в дополнение к его нормальным силам. Он никогда не может обменять её на другую силу из списка Общественного Разума, когда выбирает свои известные силы, и она не включается в его предел известных сил.

Класс Трудности спасбросков против сил Общественного Разума 10 + уровень силы + модификатор Мудрости Общественного Разума.

Максимальный Уровень Известной силы: Общественный Разум начинает игру со способности изучить силы 1-го уровня. Когда он достигает более высоких уровней, он может получить способность справиться с более сложными силами.

Чтобы изучить или проявить силу, у Общественного Разума должен быть показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень силы.

Межмысленная Сеть (Su): Общественный Разум может соединить согласные разумы через внутреннюю сеть, которая усиливает их экстрасенсорные узы. Как стандартное действие, общественный разум может присоединить к своей сети согласных существ, в количестве до его классового уровня. У Общественного Разума должен быть угол обзора к каждой цели, у каждой цели должен быть показатель Мудрости по крайней мере 1, и все цели должны быть в пределах диапазона (см. Таблицу 3-4). В сети Общественного Разума никогда не может быть большего количества участников, чем его классовый уровень. Общественный Разум всегда считается членом его собственной сети, и не включается в этот предел.

Общественный Разум может удалить участника как свободное действие в свой ход, и любой участник может добровольно оставить сеть как свободное действие в свой ход. Любой участник, Мудрость которого спадает до ноля или кто выдвигается из диапазона сети, автоматически удалён.

Если участник входит в поле пустой псионики, связь сети подавлена, пока тот участник не покидает поле. Участник, который оставляет сеть по любой причине, немедленно теряет все преимущества, которые он, возможно, получал от того, что был её участником. Общественный Разум знает о статусе своей сети и может, приблизительно, ощутить присутствие каждого участника, хотя вне сообщения (although beyond telling), если такое существо всё ещё участник, оно не обладает никаким механическим преимуществом до более высоких уровней (см. телепатию и чувство сети, ниже).

Общественный Разум может проявить определенные силы через его межмысленную сеть. Если сила Общественного Разума определяет одну или более согласных целей (или безвредна), и имеет диапазон, дальше чем «личный», он может проявить эту силу на члене своей сети независимо от фактического диапазона силы. Все другие не-диапазонные ограничения все еще применяются. Он также может проявить этим путём любые силы с описателем Сети, независимо от их фактических диапазонов или целей.

Если он способен проявлению сил или вызову заклинаний от другого класса (как имеет место для мультиклассового Общественного Разума), любые совместимые заклинания или силы с диапазоном, большим, чем касание, также могут использоваться через сеть.

Если член сети умирает, он удаляется из сети, и Общественный Разум должен сделать Спасбросок Стойкости (DC 15) или потерять 10 XP и 1 очко силы за каждый КХ павшего участника.

Общественный Разум должен поддержать запас очков силы, по крайней мере, в одно очко, чтобы поддержать сеть. Если он не соблюдает это, сеть и все сопутствующие преимущества немедленно заканчиваются.

Совместное исцеление (Su): Всякий раз, когда согласный член межмысленной сети Общественного Разума может восстановить потерянные очки жизни или повреждение способности, этот участник может переадресовывать любую часть того исцеления другим согласным членам сети (одному или больше), как свободное действие. Он может передать мгновенное исцеление (такое, как заклинание вылечить легкие раны) и даже ОЖ, полученные от отдыха (когда, член сети отдохнул бы нужное время, как обычно, а количество очков жизни и излеченное повреждение способности пойдут к другому). Излечение от продолжающихся целебных эффектов, таких как специальное качество быстрое излечение или истинный метаболизм, не может быть передано.

В любом случае, первоначальный получатель исцеляющего эффекта выбирает, кто получит отклоненное исцеление, и сам не получает преимущества от исцеления, которое предоставляет другому. Тип исцеления (положительная энергия, отрицательная энергия, ремонт конструкта, и т.д.) неизменен от первоисточника, для того, чтобы определить, кто или что могут быть излечены.

Пример: Клинок Души Дариус – согласный член межмысленной сети Общественного Разума Джаита (Jaieth). Он пьет зелье лечения лёгких ран, которые обычно излечило бы ему 6 очков жизни, но он решает переадресовать 4 из них Джаиту. В результате Дариус излечивает 2 очка жизни, а Джаит – 4. Если бы в совместной сети Джаита было больше участников, то Дариус мог бы распространить исцеление от того зелья даже к большему числу лиц, пока сумма излеченных очков жизни была не больше 6.

Дух Многих (Su): общественный разум получает специальные способности, проявляя силы с описателем Сети. Он может проявить эти силы на любого члена его сети, даже если они вне диапазона силы или обычно неуязвимы к силе. Всякий раз, когда общественный разум проявляет силу с описателем Сети, предназначающуюся только для членов его межмысленной сети, сила теряет затрагивающий разум описатель (если у неё он был), и рассматривается как сверхъестественная способность (обходя сопротивление силам и становясь неуязвимой к попыткам рассеять), хотя её проявление все еще вызывает атаку возможности, как обычно.

Силы сети проявляются только на членах сети, никогда не позволяют спасброска (их описание спасброска становится "Нет"), хотя, если сила определяет последующий спасбросок (такой как способность увеличения из UT), цели обычно делают попытку тех спасбросков. Общественный разум также добавляет следующее увеличение ко всем силам с описателем Сети: За каждое дополнительно потраченное очко силы, можно выбрать дополнительную цель, пока цель - член межмысленной сети.

Социальная Проницательность (Su): Пока Общественный Разум 2-го или выше уровня поддерживает псионический фокус, он получает суперинтуитивное понимание межличностных взаимодействий. Эта тонкая телепатическая и ясновидческая способность проявляет себя как +2 бонус ко всем проверкам Блефа, Дипломатии, Сбора сведений, Запугивания, и Чувства мотива.

Душесвязующий Взор (Su): на 3-м уровне Общественный Разум получает способность добавить нежелающие цели к его сети. Как стандартное действие, Общественный Разум может израсходовать свой фокус, чтобы насильственно включить одну или более целей на близком расстоянии (25 футов + 5 футов/2 классовых уровня) в свою межмысленную сеть. Одной попыткой Общественный Разум может затронуть максимум одну цель за три классовых уровня. Каждая цель может сделать попытку Спасброска Воли (DC 10 + половина классового уровня Общественного Разума + модификатор Харизмы Общественного Разума), чтобы сопротивляться этому затрагивающему разум эффекту. Если объект терпит неудачу, его считают нежелающим членом межмысленной сети Общественного Разума и он включается в зачет максимального количества существ в сети (не больше, чем классовый уровень Общественного Разума).

Нежелающий член сети неспособен оставить сеть по желанию, но может сделать так или выходя из диапазона сети или предпринимая действие полного раунда (которое вызывает атаку возможности) предоставляя себе дополнительный спасбросок с первоначальным DC (успех удаляет его из сети). Любое существо, добавленное к сети таким образом, не извлекает пользы из классовых особенностей Общественного Разума совместного исцеления или телепатии, и не может считаться как "согласная" цель для силы Сети (даже если существо в остальном считали бы желающим). Аналогично, если существо, добавленное к сети таким образом, умирает, Общественный Разум не переносит штрафа опыта или потери очков силы.

На 11-ом уровне Общественный Разум может использовать эту способность как действие движения. На 14-ом уровне он больше не должен расходовать свой псионический фокус, чтобы использовать эту способность.

Телепатия (Su): Когда Общественный Разум достигает 3-го уровня, все добровольные члены его межмысленной сети (включая непосредственно его самого) могут общаться друг с другом телепатически, даже если они не разделяют общий язык. Псионические существа, являющиеся согласными участниками межмысленной сети (включая самого Общественного Разума) могут проявить неизвестные силы из числа сил, известных другому согласному псионическому существу в сети, как будто при физическом контакте (см. Расширенное руководство псионика, страницу 64).

Чувство сети (Su): На 5-м уровне понимание сети Общественного Разума улучшается, получая пассивную форму clairsentience. Будучи псионически сфокусированным, Общественный Разум получает +1 бонус к проверкам Чувства мотива, Блефа, Запугивания, Обнаружения, Выслушивания, и Знаний против членов его сети, подобный бонусу избранного врага рейнджера против существ, которых он хорошо понимает.

Этот бонус улучшается на +1 за каждые 5 уровней класса. Общественный Разум также может израсходовать свой псионический фокус как действие движения, чтобы точно определить местоположение и личность (насколько он знает это, почти как опознание по лицу) каждого существа в своей сети, так же как и любые состояния, затрагивающие каждого субъекта.

Мистическое Эхо (Su): На 8-м уровне Общественный Разум получает способность скопировать непостоянные магические и псионические эффекты в пределах его сети.

Если член сети затронут магическим или псионическим эффектом с продолжительностью, большей чем 1 раунд, Общественный Разум может "повторить" это на другого члена его межмысленной сети. Чтобы сделать так, Общественный Разум должен сначала идентифицировать силу должным образом (см. описание умения Исскуство псионики).

Повторение магического или псионического эффекта – стандартное действие, вызывает атаки возможности и стоит общественному разуму количество очков силы, равное уровню заклинателя или проявителя первоначального эффекта (смотря что применяется). Как сверхъестественная способность, Общественный Разум может потратить больше очков силы, чем его уровень проявителя на этот эффект. Новая цель должна быть соответствующей рассматриваемому эффекту (например, если ты попытаешься повторить неувеличенное псионическое очарование на собаке, то эхо будет терпеть неудачу). Если эффект позволяет спасбросок, новой цели даётся право на спасбросок, когда эффект повторен (с тем же самым DC, как первоначальная сила).

Только основной эффект и увеличение повторены - метамагические и метапсионические навыки не отражаются. Эхо имеет все одинаковые решения, как оригинал - например, эхо адаптации определенной энергии защитило бы от того же самого энергетического типа, в то время как псионическое очарование с 5 ОС (расширенная продолжительность) не может быть отражено как псионическое очарование с 5 ОС (воздействие на аберрации).

Эхо вступает в силу с тем же самым уровнем заклинателя или проявителя, как создатель. Когда первоначальное воздействие кончается или покидает сеть, все эхо от этого также заканчивается. Эхо может быть рассеяно обычным путём, не заканчивая оригинал.

Общественный Разум может потратить очки силы, чтобы увеличить эту сверхъестественную способность. За каждые 4 дополнительные потраченные очка силы эхо может достигнуть дополнительной цели. Если это увеличение подняло бы стоимость эха выше уровня проявителя Общественного Разума, попытка эха проваливается (хотя он может все еще попытаться повторить это на единственную цель). Общественный Разум знает, способен ли он повторить эффект этим путём, когда идентифицирует это.

Внутренний Язык (Su): На 11-ом уровне Общественный Разум становится способным чувствовать связи между разумами во время коммуникации, улавливая ментальную энергию, произведенную беседой. Будучи псионически сфокусированным, Общественный Разум может понять любой разговорный язык, включая секретные языки, и даже многократные языки сразу. Он все еще слышит первоначальные слоги, таким образом, он может или не может быть в состоянии понять, какой язык используется, даже в то время как он полностью понимает значение. Внутренний Язык функционирует только на уровне осознавания - он не предоставляет способности читать, писать или говорить на рассматриваемых языках.

Подсознательный Взор (Su): На 14-ом уровне дущесвязующий взор Общественного Разума резко улучшается, отделываясь от тех же самых подсознательных связей, которые обеспечивают его силы. Используя свой дущесвязующий взор, Общественный Разум может израсходовать свой псионический фокус. Если он делает так, дущесвязующий взор не рассматривается, как затрагивающий разум эффект, и может затронуть любое существо с показателем Интеллекта. Однако, подсознательный разум естественно сопротивляется попыткам быть связанным с другими, и DC против дущесвязующего взора уменьшен на 5 (до в общей сложности 5 + половина классового уровня + модификатор Харизмы Общественного Разума).

Отклонить Концентрацию (Su): Как действие движения, Общественный Разум 17-го или выше уровня может израсходовать свой псионический фокус и передавать большую часть обязанностей по концентрации на отдельной силе затронутому согласному члену его межмысленной сети. Выбранный участник должен подготовиться принять контроль силы, подготавливая действие к концентрации.

Поддерживая концентрацию, цель ограничена действием перемещения каждый раунд и подвержена обычным методам разрушения концентрации, как обычно. Общественный Разум должен все еще оказать некоторую экстрасенсорную поддержку цели: если цель перемещается больше чем на 50 футов от Общественного Разума, он теряет концентрацию на силе, и та немедленно заканчивается.

Эффективная Сеть (Su): На 20-ом уровне мастерство Общественного Разума с его межмысленной сетью и тесно связанными силами Сети достигает легендарных пропорций. Общественный Разум может поддержать концентрацию на силе Сети только действием движения. Он может даже проявлять другие силы, концентрируясь, хотя выполнение этого требует проверки Концентрации (DC 15 + уровень силы, на которой он концентрируется + уровень силы, которую он намеревается проявить). Если эта проверка терпит неудачу, новая сила провалена (и очки силы, потраченные на нее, потеряны), и Общественный Разум должен осуществить вторую проверку Концентрации или потерять концентрацию на первоначальной силе, немедленно заканчивая ее.

DC поддержки концентрации на любой силе действием движения – на 5 выше чем нормальный.

Отыгрыш Общественного разума 

Общественный Разум развивает эстрасенсорные способности, набрасывая гигантские сети сознания на других существ. Всё, что может понять его окружение и реагировать на стимулы, может стать частью большей познавательной сущности, и таким образом усилить проявления Общественного Разума. В то время, как обычный человек смотрел бы на многочисленное сообщество, такое как город, и видел бы хаос из тысяч других людей со своими собственными жизнями и побуждениями, или исследовал бы лес и предположил бы, что его рост и поддержание зависели от 'естественных' моделей и 'инстинктивного' поведения, Общественный Разум будет видеть в обоих случаях гигантскую слитную сущность, являющуюся результатом воли других.

Общественные Разумы путешествуют, чтобы узнать больше о вселенной и мире, в котором они живут. Почти как псион, они понимают, что знание – сила, но там, где псион ищет самопознание, Общественные Разумы направляют себя наружу и ищут знание большей картины. Как Общественный Разум, ты всегда знаешь о больших моделях и тенденциях в мире вокруг тебя. Ты всегда исследуешь все, особенно людей, с которыми путешествуешь или встречаешься в своих поездках. Идеи, которые держат другие люди и что пришло им на ум, – захватывающий путь любому общественному разуму. Поэтому ты будешь редко путешествовать один. Особенно интересно тебе то, как люди взаимодействуют друг с другом.

Религия: Общественные Разумы не чувствуют особой тяги к любому божеству, таким образом, их веры различны в зависимости от их личных взглядов на мир. Хорошие Общественные Разумы часто привлекаются к верам божеств, сосредоточенных на том, чтобы излечивать и помогать неудачникам общества. Некоторые злые Общественные Разумы поклоняются богам шантажа или обмана. Общественные разумы более всего 'созвучные' с природой, могут поклоняться тем богам, сферы которых включают природу или дебри.

Другие классы: самолюбивые (самоблагосклонные) и индивидуалистические классы, такие как монахи, рейнджеры, и псионы, кажутся странными Общественному Разуму. Они более непринужденны с социальными классами, сосредоточенными на взаимодействии, как бард. Общественная Разумов любят слушать бардов, разделяя их рассказы и новости об отдаленных землях и событиях, поскольку таковая информация развивает способности Общественного Разума.

Бой: Общественные Разумы наилучши при помощи другим в сражении. Классовые особенности, такие как совместное исцеление и мистическое эхо помогают удостовериться, что партия всегда бьются с полным потенциалом. Силы Сети особенно хороши при помощи твоим союзникам в разделении их сил, и, таким образом, создании из партии в целом более опасной силы боя.

Некоторые из сил и классовых особенностей Общественного Разума могут также использоваться в нападении. В немногих случаях, где Общественный Разум может быть вынужден биться один, заставить врагов проявить их слабости будет жизненно важно. Ты будешь биться намного лучше, когда сможешь поддержать больше боевых компаньонов, но это не означает, что наступательное использование твоих сил – не большое благо для твоих компаньонов. Бойцу партии будет намного легче повергнуть того огра, если огр внезапно станет так же слаб, как его гоблинский слуга.

Продвижение: силы Общественного Разума медленно начинают развиваться в юности.

Молодой Общественный Разум - тот, кто 'созвучен' с вещами, и невероятно склонен к тому, чтобы замечать тенденции или системы. Люди, поймавшие проницательность Общественного Разума, часто очень хороши в предсказании событий или действий других, и могут обратиться к азартной игре, гражданскому лидерству, военной тактике, или бизнесу вместо того, чтобы развить свои эстрасенсорные способности. Они также делают превосходных целителей, способные к единению со своими пациентами. Те, однако, кто реализует свой потенциал, и начинает путешествовать, чтобы узнать больше обо всем, войдут в мастерство основных сил Общественного Разума во взрослой жизни.

Иногда Общественный Разум замечает младшего Общественного Разума, который только начинает понимать свои способности, и берёт его в ученики.

Как можно периодически повторяй свои известные силы ежедневно, ты уже гибок с самого начала.

Продвижение в уровнях увеличивает эту гибкость, предоставляя тебе больше сил, известных за один раз, и доступ к более высоким уровням силы. Определение, какие силы работают на твой стиль игры, важно - как у класса поддержки, твоя тактика будет зависеть от того, как работает твоя партия.

Общественные Разумы в мире

"Я знаю, что могу сосредоточиться на текущей задаче - Джаит будет заботиться о всей картине."

- Ceruth, стрелок-полуэльф

Почти каждый общественный разум – «человек людей».

Хотя часто не настолько социальные или убедительные, как квалифицированные барды или плуты, Общественные Разумы выделяются при помощи или препятствии людям способами, которые те могут едва понять. Поддержка - способ, которым работает Общественный Разум и краеугольный камень философии каждого Общественного Разума. Факт, что они - часть намного большей структуры, никогда не далек от мысли Общественного Разума, и Общественный Разум рассматривает все его действия и изменения, которые они затрагивают с точки зрения усиливающейся поддержки в одной части или ослаблении этого в другом.

Повседневная жизнь: Более вероятно, чем нет, Общественный Разум путешествует. Для них это лучший способ видеть все больше Сети, которая дает им их силу. Наблюдение нового зрелища и вопросы новым людям походят на вкушение превосходной пищи для Общественного Разума. Очень часто они решают быть целителями, рассказчиками, дипломатами, или учёными. Некоторым нравится исследовать сети в природе, другие предпочитают наблюдать людей в более урбанизированных территориях - оживленных портах и больших городах.

Знаменитости: Кевуан Шепчущий-в-Переулках (Kevuwan Whisperer in the Alleys), по слухам, является призраком, который часто являлся во многих главных городах в историческое время. На самом деле Кевуан – древний элан – Общественный Разум огромной силы. Движимый любопытством и скукой, Кевуан обычно маскирует себя среди бедняков и нищих его городов. В течение столетий он наблюдает их взлет и падение, запоминая истории и культуру каждого, и может быть одним из немногих, живущих сегодня, кто знал о Rajrin перед его прибытием. Может также случиться так, что Кевуан - давно потерянный первоначальный основатель Космического Эха (см. Главу 6: Организации), так как это должен быть кто-то его силы и опыта, чтобы скрыться от той организации. Другие знаменитости Общественных Разумов включают человеческого борца за свободу Юова (Yuowe), бывшего раба, который поднял несколько восстаний против тиранов в различных странах, и Хизо Веремеха (Hizo Veremech), известного интеллектуала и философа из дромитского улья на Rajrin.

Организации: вопрос состоит не в том, формируют ли Общественные Разумы организации, а сознают ли другие, участниками каких организаций считают себя Общественные Разумы? Когда Общественный Разум встречает и завязывает дружбу с другим, они часто поддерживают контакт. Эта дружба может сформировать сети, которые охватывают страны и даже планы, способствуя постоянной коммуникации.

В добавление к их склонности путешествовать, это означает, что Общественные Разумы часто первыми слышат о новостях из далеких земель. По большей части, Общественные Разумы предпочитают работать в организациях других, как лидер или последователь. Есть довольно много городов, которыми Общественные Разумы успешно управляют, как мэры.

Реакции НИПов: огромное большинство людей не может ни понять того, что такое Общественный Разум, ни опознать его по его проявляемым талантам. Общественные Разумы, кто явно использует свои силы, обычно принимаются за псионов; в землях, где псионам выказывается особая честь или неприятие, Общественный Разум могут разделить это отношение.

По большей части, тем не менее, Общественные Разумы знают, как работать хорошо с людьми и часто путешествовать, перенося новости издалека, и будут рассматриваться с гостеприимством, подобно бардам.

Знания об Общественных Разумах

Персонажи со Знанием (Псионика) или Знанием (История) могут исследовать общественных разумов, чтобы узнать больше о них. Осуществляя успешную проверку Знаний, используй следующее, включая информацию с более низкими Уровнями сложности: 

DC 10: есть некоторые люди, которые настолько хороши при работе с другими, что они могут вызвать силу из мыслей группы. Они называют себя общественными разумами.

DC 15: силы Общественных разумов – как у псионов, но они работают по-другому. Те, кто считает Общественного Разума союзником, могут действовать с силой или умениями друг друга, как если бы это было их собственные.

DC 20: самая большая сила Общественного Разума – его специальная сеть. Они могут привести и друзей и врагов в свои сети, и общаться через мысли и даже излечить раны как единый человек. Кроме того, Общественный Разум может изменять его силы изо дня в день, хотя он более ограничен в своих силах, чем псион.

DC 30: информация об известных Общественных Разумах, взятая из секции выше.

Общественные Разумы в игре

Общественные разумы уникальны среди псионических классов в своём положении класса поддержки. Таким образом, Общественный Разум хорошо работает в насыщенной псионикой кампании, и если все другие персонажи будут псиониками, то ты будешь выполнять очень важную роль.

Общественный Разум также несколько лучше работает с непсионическими классами, чем другие псионические классы, особенно с классами поддержки. Общественный Разум может работать в кампании с очень небольшим количеством псионики, но он будет чувствовать себя немного странным.

Персонаж Общественного Разума должен довольствоваться ролью помощи. Нанесение смертельного удара или осуществление жизненной проверки умения – не то, что Общественные Разумы делают очень часто, это – то, что они помогают другим сделать. Говорят, помощь Общественного Разума может быть очень хороша, когда делает те более значительные действия возможными вообще. Как персонаж, игрок Общественного Разума преуспевает, чтобы в столкновениях и приключениях обратить внимание на общий вид, и искать существенные моменты в том, где он может применить свои способности и принести победу его партии.

Адаптация: дух Общественного Разума очень нейтрален в кампании (is very campaign-neutral), и испытывает недостаток в экзотическом касании других псионических классов. Однако Общественный Разум может быть адаптирован точно так же как любой псионик. Возможности могли бы включать класс, который призывает призраков своих предков, или подобного клерику псиона, который почерпнул разум богов.

Может быть полезно изменять список сил или даже механику известных сил, чтобы работать как псион или психический воин.

Столкновения: очень маловероятно, что партия столкнется с НИПом Общественным Разумом самого по себе. Когда с Общественным Разумом сталкиваются, почти всегда он - часть группы. Является ли Общественный Разум другом, или противником – может зависеть от взгляда его товарищей по команде. Другим типом злодея мог бы быть вероломный покровитель. Злой Общественный Разум высокого уровня – это тот, кто поддерживает партию, чтобы содействовать его планам, но предает их в случае необходимости.

Силы Общественного Разума

Все силы взяты из "Расширенного руководства псионика", если не отмечено иного. Сила метасогласия, представленная ниже, расширяет версию, которая появляется в "Расширенном руководстве псионика".
Силы, обозначенные кинжалом (†), имеют описатель Сети, с ними у Общественных Разумов есть специальные варианты. См. выше для получения дополнительной информации о силах Сети.
Силы, обозначенные HC, могут быть найдены в “Гиперсознательном: Исследования в Псионике” от Malhavoc Press, в то время как силы, отмеченные UT, могут быть найдены в “Неиспользованном Потенциале: Новые Горизонты в Псионике” от Dreamscarred Press. Силы, отмеченные *, были первоначально представлены в “Неиспользованном Потенциале: Новые Горизонты в Псионике”.
Новый описатель: [Сеть]
Описатель Сети касается сил, которые в некотором роде тянутся на психических связях между существами. В то время как любой со специализированным обучением (навык Расширенных Знаний) может изучить и использовать эти силы, общественный разум имеет специальные варианты при проявлении их, и может достигнуть с ними результатов, далеко превосходящих любого другого проявителя.
Как большинство описателей, описатель Сети не обеспечивает определенной способности. Скорее определенный класс Общественного Разума показывает работу только при отношениях с силой Сети. Для механической информации, см. классовые особенности общественного разума дух многих и эффективные сети.
Дополнения обратной силы: У сил обмена измерения, эмпатической передачи, чувства связи и психического телохранителя (из HC), как полагают, есть описатель Сети.
Силы Общественного Разума 1-го уровня

Прочь (Avaunt) HC: Предоставляет проявителю +2 бонус к проверке Запугивания.
Утверждать (Aver) HC: Предоставляет проявителю +2 бонус к проверке Блефа.
Посредничать (Broker) В HC: Предоставляет  проявителю +2 бонус к проверке Дипломатии.
Судить (Judge) HC: Предоставляет проявителю +2 бонус к проверке Чувства мотива.
Обнаружить Принуждение (Detect Compulsion) HC: Ты знаешь, управляют ли целью.
Единые Умения (Skills as One) A † *: Ты и другие разделяете обучение в умении.
Подавить Принуждение (Suppress Compulsion) HC: Ты пытаешься временно освободить цель от чьего-либо контроля, используя находящиеся в противоречии сигналы.
Неземной Ужас (Unearthly Terror) † *: Испугать врага длительными образами.

Из Расширенного Руководства Псионика: Привлекательность (Attraction). Вспомнить (Call to Mind). Обнаружить Псионику (Detect Psionics). Знать Направление и Местоположение (Know Direction and Location). Извещение (Missive). Предвидение (Precognition). Предвидение, Защитное (Precognition, Defensive). Телеэмпаптическая Проекция (Telempathic Projection).
Из Расширенного Руководства Псионика с добавленным описателем Сети: Чувство Связи (Sense Link) †.
Силы Общественного Разума 2-го уровня

Психическое Вмешательство (Psychic Interference) † UT: Разрушает эффективность противников с длительными галлюцинациями.
Эмпатическое Облегчение Состояния (Empathic Condition Relief) HC: Ты облегчаешь состояние цели.
Разрушающий Удар плетью (Disrupting Lash) UT: Быстро разрушает чью-либо концентрацию.
Психический Телохранитель (Psychic Bodyguard) HC: Ты делаешь спасбросок воли цели за неё.
Единое Чувство (Sense as One) A † *: Разделенное восприятие улучшает нарушение или защиту.
Из Расширенного Руководства Псионика: Отвращение (Aversion). Обнаружить Враждебность (Detect Hostile Intent). Высосать навык (Feat Leech) A. Извещение, Массовое (Missive, Mass) A.  Читать Мысли (Read Thoughts).  Чувств Связи, Принудительное (Sense Link, Forced).  Чувствительность к Психическим Впечатлениям (Sensitivity to Psychic Impressions). Разделить Боль (Share Pain).  Сила Моего Врага (Strength of My Enemy) А.  Питание (Sustenance).  Языки, Псионические (Tongues, Psionic).  
Из Расширенного Руководства Псионика с добавленным описателем Сети: Обмен измерения (Dimension Swap) A †. Эмпатическая Передача (Empathic Transfer) A †
Силы Общественного Разума 3-го уровня

Внимательная Аура (Mindful Aura) HC: Зрители потрясены твоей очевидной силой и величественностью.
Эмпатическая Адаптация (Empathic Adaptation) UT: Ты сопротивляешься эмпатическому повреждению.
Осторожный Сон (Guarded Sleep) UT: разум Субъекта защищен в то время как тот спит, и просыпается в пиковом состоянии.
Боевое чувство (Battlesense) A*: Умственный настороженный показ учитывает улучшенное взаимодействие.
Единый Удар (Strike As One) A † *: Умственная связь улучшает боевую координацию, позволяя необычные ситуации окружения (флангирования).
Единое Противостояние (Withstand As One) A † *: Ты и другие разделяете использование лучших спасбросков между собой.
Из Расширенного Руководства Псионика: Приспособление тела (Body Adjustment) A.  Очистка тела (Body Purification) A.  Чувство Опасности (Danger Sense).  Эмпатическая Передача, Враждебная (Empathic Transfer, Hostile) A.  Ложное Чувство (False Sensory Input) A.  Связь судьбы (Fate Link) A.  Ловушка Разума (Mind Trap) A.  Разделить Боль, Принудительное (Share Pain, Forced) A.  Требования к Пси-кристаллу (Solicit Psicrystal) A. Вампирический Клинок (Vampiric Blade).  
Силы Общественного Разума 4-го уровня

Головокружительное путешествие (Head Trip) HC: Ты ловишь разум противника в адском пейзаже, и его тело падает навзничь
Призрачный Убийца, Псионический (Phantasmal Killer, Psionic) HC: Ты создаешь внушающий страх облик, который убивает противника или причиняет 3d6 повреждение.
Сенсороневрический Каскад (Sensorineural Cascade) HC: Ты сокрушаешь сенсорные системы целей в течение 1 раунда/уровень.
Из Расширенного Руководства Псионика: Отчуждение (Alienation) A.  Переписка (Correspond).  Эмпатическое Взаимодействие (Empathic Feedback) A.  Крепость интеллекта (Intellect Fortress) A. Мыслесвязь, Воровская (Mindlink, Thieving) A.  Изменение Памяти, Псионическое (Modify Memory, Psionic).  Психическое Преобразование (Psychic Reformation) X.  Психический Вампир (Psychic Vampire).  Высосать силы (Power Leech).  
Силы Общественного Разума 5-го уровня

Переписка, Постоянная (Correspond, Persistent) HC: Ты участвуешь в продолжительной умственной беседе с субъектом.
Сновидение, Псионическое (Dream, Psionic) HC: Ты посылаешь сообщение в цель сна.
Высосать Известную Силу (Leech Known Power) HC: Ты крадешь силы из чьего-либо разума.
Кошмар, Псионический (Nightmare, Psionic) HC: Ты посылаешь видение, которое причиняет 1d10 очков повреждения и вызывает усталость.
Метасогласованность (Metaconcert) †*: Умственная согласованность двух или больше участников увеличивает полную силу.
Единое Мастерство (Prowess as One) A † *: Ты и другие разделяете использование самого высокого основного бонуса атаки между собой.
Из Расширенного Руководства Псионика: Приспособить Тело (Adapt Body).  Катапсия (Catapsi) A.  Воплощение (Incarnate) X.  Высасывающее Поле (Leech Field) A.  Псионическое оживление (Psionic Revivify) X.  Psychofeedback (Psychofeedback).  Второй Шанс (Second Chance).  Разрушить Чистоту Разума (Shatter Mind Blank).  Башня железной воли (Tower of Iron Will) A.  
Силы Общественного Разума 6-го уровня

Ужесточить Раны (Brutalize Wounds) HC: цель берет больше повреждения, чем обычно от своих ран.
Отсрочить Несчастье (Defer Fatality) X HC: Ты избегаешь смерти посредством приостановленной жизнедеятельности.
Единая Техника (Technique As One) † UT: Ты и другие разделяете использование одного навыка между тобой.
Из Расширенного Руководства Псионика: Изменение ауры (Aura Alteration) A.  Обстоятельство, Псионическое (Contingency, Psionic) X.  Поглотить Концентрацию (Co-opt Concentration).  Рассеивающий Буфер (Dispelling Buffer).  Восстановление, Псионическое (Restoration, Psionic).  
Силы Общественного Разума 7-го уровня

Из Расширенного Руководства Псионика: Путешествие в снах (Dream Travel) A.  Чистота Разума, Личная (Mind Blank, Personal). Момент Предвидения, Псионический (Moment of Prescience, Psionic). 

Силы Общественного Разума 8-го уровня

Единая Способность (Ability As One) † UT: Ты и другие разделяете один показатель способности между тобой.
Стереть Присутствие (Erase Presence) X HC: Враги забывают о присутствии тебя и твоих союзников в течение 1 раунда за уровень.
Из Расширенного Руководства Псионика: Покорить Реальность (Bend Reality) X. Гиперпознание (Hypercognition). Чистота Разума, Псионическая (Mind Blank, Psionic). Истинный Метаболизм (True Metabolism).
Силы Общественного Разума 9-го уровня

Из Расширенного Руководства Псионика: Поле близости (Affinity Field). Ассимилировать (Assimilate). Психическая Хирургия (Psychic Chirurgery) X. Бесконечное Тело (Timeless Body).
Любительские классы

НИП-класс Сенситив (Чуящий)

(3/5e НИП-класс) homemade by dmilewski (с www.dandwiki.com)

Сенситивы (Чуящие) - меньшие экстрасенсы. Чаще чем обратное, они - нормальные люди, известные наличием ясновидения или необычных способностей. Во всех практических целях они - очень слабые псионы. 
· Мировоззрение: Любое. 
· Очки жизни за уровень: d4

· Классовые Умения: Знание (все умения, взятые индивидуально) *, Ремесло, Профессия, Концентрация *, и Искусство псионики *. Кроме того, сенситив получает доступ к дополнительным классовым умениям, основанным на его дисциплине:
·
Провидец (Чуяние): Сбор сведений, Выслушивание и Обнаружение. 

·
Шейпер (Метатворчество): Блеф, Маскировка, и Использование Псионических Устройств *. 

·
Кинетик (Психокинез): Самогипноз*, Повредить Устройство, и Запугивание. 

·
Эгоист (Психометаболизм): Самогипноз*, Баланс и Лечение. 

·
Кочевник (Психопортация): Выживание, Верховая езда, Прыжки, Лазание и Плавание. 

·
Телепат (Телепатия): Дипломатия, Блеф, Сбор сведений и Чувство мотива. 

· Очки умений: 2 + модификатор Интеллекта (×4 на 1-м Уровне).

* Новое умение или расширенное использование существующего умения. 
Таблица: Чуящий

	Уровень
	ББА
	Сп. Стойк.
	Сп. Рефл.
	Сп. Воли
	Спецспособности
	Очки силы в день
	Известные силы
	Макс. Ур. сил

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Дисциплина
	2
	1
	1

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	4
	1
	1

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	6
	2
	1

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	8
	2
	1

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	10
	3
	2

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	12
	3
	2

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	14
	4
	2

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	16
	4
	2

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	18
	5
	3

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	20
	5
	3

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	22
	6
	3

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	24
	6
	3

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	26
	7
	4

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	28
	7
	4

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	—
	30
	8
	4

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	32
	8
	4

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	34
	9
	5

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	36
	9
	5

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	38
	10
	5

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	—
	40
	10
	5


Классовые Особенности

Все следующее - классовые особенности Сенситива. 
Владение оружием и доспехами: Сенситивы владеют дубиной, кинжалом, тяжелым арбалетом, легким арбалетом, боевым посохом, и коротким копьем. Они не являются опытными ни с каким типом брони или щита. Броня, однако, не сталкивается с проявлением сил. 
Очки силы в День: способность сенситива проявить силы ограничена очками силы, которые он имеет в наличии. Его базовое ежедневное распределение очков силы дано в таблице. Кроме того, он получает бонусные очки силы в день, если у него высокий показатель Интеллекта (см. Табл: Модификаторы Способности и Бонусные Очки силы). Его раса также может обеспечить бонусные очки силы в день, как и определенные навыки и изделия. 
Дисциплина: Каждый сенситив на 1-м уровне должен решить, в какой псионической дисциплине он будет специализироваться. Выбор дисциплины предоставляет сенситиву доступ к классовым умениям, связанным с той дисциплиной (см. выше), а также силы, ограниченные той дисциплиной. Однако, выбор дисциплины также означает, что сенситив не может изучить силы, принадлежащие другим дисциплинам. Он не может использовать такие силы, даже пользуясь псионическими изделиями. 
Известные Силы: сенситив начинает игру, зная одну силу по своему выбору. Каждый раз, достигая нечётного уровня, он получает знание новых сил. 
Выбери известные силы из списка сил сенситива или из списка сил выбранной дисциплины. Нельзя выбирать силы дисциплин кроме выбранной дисциплины. (Исключение: навыки Расширенное Знание и Эпическое Расширенное Знание позволяют сенситиву изучать силы из списков других дисциплин или даже других классов). Сенситив может проявить любую силу, стоимость которой в очках силы, равна или ниже, чем его уровень проявителя. 
Количество проявлений силы в день, ограничено только ежедневным запасом очков силы сенситива. 

Сенситив просто знает свои силы; они укоренились в его уме. Он не должен готовить их (как некоторые заклинатели готовят свои заклинания), хотя он должен нормально высыпаться каждый день, чтобы восстановить все его потраченные очки силы. 

Класс Трудности спасбросков против сил сенситива 10 + уровень силы + его модификатор Интеллекта. 

Максимальный известный Уровень Силы: сенситив начинает игру со способности изучить силы 1-го уровня. По мере того как он достигает более высоких уровней, сенситив может получить способность овладеть более сложными силами. 
Чтобы изучить или проявить силу, у сенситива должен быть показатель Интеллекта по крайней мере 10 + уровень силы. 
Псионические Дисциплины
Дисциплина - одна из шести группировок сил, каждый определенный общей темой. Шесть дисциплин - Чуяние, Метатворчество, Психокинез, Психометаболизм, Психопортация, и Телепатия. 
За дополнительной информацией, см. класс псиона. 









