БОЕВОЙ МАГ
Некоторых заклинателей волнует только одно: война. Они мечтают о стали и опустошительных взрывах могучей магии, о марше войск, и о неконтролируемых разрушениях, наполняющих поля сражений. Окончившие специальные колледжи, изучающие военную магию, те, кого называют боевыми магами, в совершенстве владеют самыми полезными и разрушительными заклинаниями, запутывают врагов, или прикрывают союзников. Утилитарные заклинания, используемые волшебником и колдуном, имеют малое значение для пути боевого мага. Для чего иначе нужны заклинатели поддержки? Боевых магов заботит только успех на поле битвы, или, в редких случаях, в серии небольших кампаний, являющихся излюбленным занятием авантюристов.
Приключения: Боевые маги присоединяются к компаниям авантюристов, которым необходим передовой военно-ориентированный ударный маг. Боевые маги оттачивают свое мастерство во время действий, а не учебы, Поэтому без продолжительного использования их способностей в бою они не способны достичь вершин мастерства их профессии. Добрые боевые зачастую отказывают воинственно настроенным группам – кого больше других тянет в дымящиеся руины, если не тех, кто стал их причиной? Злых боевых магов не волнует, кто может стать целью из разрушительных заклинаний. Они отправляются в путь, чтобы овладеть разрушительной силой.
Характеристики: Боевые маги получают доступ к магии своеобразным путем, по крайней мере, если их сравнивать с волшебниками, колдунами и клириками. Боевые маги выбирают свои заклинания и ограниченного списка, который крайне редко меняется. На ранних этапах их сложных тренировок, боевые маги внушают самим себе знания всех заклинаний, которые им когда-либо понадобятся. Боевые маги владеют меньшим количеством заклинаний, чем волшебники и даже колдуны, но знают их намного лучше. Для обучения боевым магам не нужны книги заклинаний, но они должны подготавливать свои заклинания каждый день, затрачивая время на то, чтобы достать необходимые знания из глубин их памяти. Боевые маги не специализируются в школах заклинаний, как это могут делать волшебники. В своих тренировках, боевые маги также изучают некоторые основные военные навыки. Они квалифицированны в некоторых видах оружия и доспехов, изучая подобные вещи, чтобы минимизировать риск провала заклинаний.
Мировоззрение: Так как существа всех типов мировоззрения вступают в сражение по своим причинам, боевых магов можно встретить практически в любой армии, где они служат в качестве тяжелой артиллерии на поле боя.
Религия: Некоторые боевые маги поклоняются Боккобу (божество магии), тогда как другие следуют за Ви Ясом (божество смерти и магии). Многие боевые маги не служат вообще никому.
Происхождение: Боевые маги поступают в специализированные колледжи, изучающие военную магию. Такие колледжи не для слабых духом. Телесные и умственные нагрузки имеют некоторое сходство с обучением, которому подвергаются волшебники, или самообучением колдунов. Колледжи боевых магов больше похожи на казармы, спонсируемые крупными государствами. В своих тренировках, боевые маги вынуждены надевать тяжеловесные одежды (чтобы приучить свои тела к ограничениям, накладываемым тяжелой броней) пока применяют свои заклинания, многие из которых слишком сложны для того, чтобы их мог произнести студент. Таким образом, происходит заучивание заклинаний на подсознательном уровне, и позднее, когда во время путешествий боевые маги станут более опытными для их применения, эти заклинания станут им доступны без каких-либо книг заклинаний. После обучения, разделяют глубокое чувство товарищества со своими сокурсниками и продолжают испытывать сильную привязанность к любой военизированной компании.
Расы: Многие боевые маги – люди или полуэльфы. Но силу духа, необходимую для того, чтобы выжить во время обучения в колледже, может проявить представитель любой расы. Диких гуманоидов редко принимают в колледжи, хотя наиболее организованные их сообщества могут организовать свои колледжи для обучения боевых магов.
Другие классы: Боевые маги имеют мало общего с волшебниками и колдунами, которые обучаются своему мастерству без той муштры и дисциплины, которая присутствует в обучении боевых магов. Фактически, боевые маги наиболее комфортно чувствуют себя рядом с хорошо дисциплинированными классами – такими, кто прошел боевую подготовку – паладинами, монахами и воинами.
Таблица 1-1: Боевой маг





————— Заклинаний в день ——————
	Уровень
	ББА
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Способности
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1-ый
	+0
	+0
	+0
	+2
	Бронированный маг (легкая), Преимущества
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2-ой
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	6
	4
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3-ий
	+1
	+1
	+1
	+3
	Улучшенное обучение
	6
	5
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4-ый
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	6
	6
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5-ый
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	6
	6
	4
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6-ой
	+3
	+2
	+2
	+5
	Улучшенное обучение
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7-ой
	+3
	+2
	+2
	+5
	Внезапное усиление
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	8-ой
	+4
	+2
	+2
	+6
	Бронированный маг (средняя)
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—

	9-ый
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	—
	—
	—

	10-ый
	+5
	+3
	+3
	+7
	Внезапное возрастание
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	—
	—

	11-ый
	+5
	+3
	+3
	+7
	Улучшенное обучение
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	—
	—

	12-ый
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	—

	13-ый
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	—

	14-ый
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—

	15-ый
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Внезапное расширение
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—

	16-ый
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Улучшенное обучение
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—

	17-ый
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—

	18-ый
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3

	19-ый
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4

	20-ый
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Внезапное увеличение
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5


Роль: Выбор заклинаний боевого мага определен заранее. Они играют роль магической артиллерии, на которую могут положиться военные отряды, либо центра атакующей силы небольшого отряда искателей приключений. Компании искателей приключений, среди которых есть боевой маг, как правило присутствует еще один заклинатель, такой как бард, клирик, друид, или даже волшебник, необходимы, чтобы компенсировать атакующую направленность боевого мага разнообразными защитными заклинаниями..

ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ
Боевые маги имеют следующую игровую статистику.
Характеристики: Обаяние определяет то, насколько могущественные заклинания способен произносить боевой маг, как много заклинаний боевой маг может произносить за день, и насколько сложно сопротивляться его заклинаниям (см. «Заклинания» ниже). Бонус интеллекта боевого мага добавляется к повреждениям, наносимым заклинаниями, благодаря способности «Преимущество». Также, подобно волшебнику и колдуну, боевому магу приносит пользу высокая ловкость и телосложение.
Мировоззрение: Любое.
Кость хитов: d6.
Классовые умения
Классовыми умениями боевого мага (и ключевые характеристики для них) являются Концентрация (Тел), Ремесло (Инт), Запугивание (Оба), Тайное знание (Инт), Знание истории (Инт), Профессия (Мдр), и Основы магии (Инт).

Пункты умений на первом уровне: (2 + модификатор Интеллекта) х4.

Пункты умений на каждом последующем уровне: 2 + модификатор Интеллекта.
Классовые особенности
Все нижеперечисленное – особенности класса «боевой маг».

Квалификация в оружии и доспехах: Боевые маги владеют всем простым оружием, легкими доспехами, и легкими щитами.

На 8-ом уровне, боевые маги получают квалификацию в средних доспехах (см. «Бронированный маг» ниже).

Заклинания: Боевые маги произносят тайные заклинания (того е типа, что доступны волшебникам и колдунам), которые они черпают из списка заклинаний, составленного ранее. Они могут произносить любое известное заклинание без подготовки, которая нужна клирику или волшебнику. Когда боевой маг получает доступ к новому кругу заклинаний, он автоматически узнает все заклинания для этого круга, записанные в его списке заклинаний. В сущности, список его заклинаний идентичен списку известных заклинаний. Боевые маги также имеют возможность добавить в существующий список заклинаний с помощью их способности дополнительного обучения, словно они повысились в уровне (см. ниже). Чтобы произносить заклинания, боевому магу необходимо иметь Обаяние, равное 10 + круг заклинания (Оба 10 для заклинаний 0-го круга, Оба 11 для заклинаний 1-го круга, и так далее). Класс сложности для спасбросков против заклинаний боевого мага равняется 10 + круг заклинания + модификатор Обаяния боевого мага. Подобно другим заклинателям, боевой маг может произносить ограниченное количество заклинаний в день. Его базовое количество заклинаний на день представлено в таблице 1–1: боевой маг. В дополнение он получает бонусные заклинания за высокий показатель Обаяния (см. таблицу 1–1, на 8 странице Руководства Игрока). В отличии от клирика или волшебника, боевой маг не должен подготавливать свои заклинания заранее Он может произнести любое заклинание, которое знает и в любое время, если не превышен его дневной лимит на заклинания этого круга.

Бронированный маг (Ех): Обычно, доспехи любого типа мешают жестикуляции заклинателей, что может привести к потере произносимого заклинания (если эти заклинания имеют соматический компонент). Предельная концентрация и специальные тренировки, тем не менее,  позволяют им избежать провала до тех пор, пока они носят легкие доспехи и щиты. Эти тренировки не распространяются ни на средние и тяжелые доспехи, ни на тяжелые щиты. Также эта способность не предотвращает провала заклинаний, полученных от какого-либо другого класса. На восьмом уровне, боевой маг обучается произношению заклинаний в средних доспехах, без возможности провала.
Преимущества (Ех): Боевой маг специализируется на нанесении урона своими заклинаниями. Всякий раз, когда боевой маг произносит заклинание, наносящее урон хитам, он добавляет свой модификатор интеллекта (если он есть) наносимым повреждениям. Например, если боевой маг 1-го уровня с показателем интеллекта, равным 17, произносит волшебную стрелу, то он наносит 1d4+1 пунктов обычного урона, плюс 3 дополнительных пункта урона за свой модификатор интеллекта. Бонус от специальной способности боевого мага применяется только к заклинаниям, которые персонаж произносит как боевой маг, а н к тем, которые он может иметь, получив дополнительные уровни в другом классе.

Одиночное заклинание никогда не может получить этот бонус более одного раза за применение. Например, огненный шар наносит дополнительные повреждения всем существам в определенном радиусе. Однако, если боевой маг 3-го уровня произнесет волшебную стрелу и вызовет две стрелы, только одна из них (на выбор боевого мага) нанесет дополнительные повреждения, даже если обе стрелы направлены на одну и ту же цель. Если заклинание наносит повреждения на протяжении более чем одного раунда, оно наносит дополнительные повреждения каждый раунд.

Свитки, написанные боевым магом, не получают никакой выгоды от «преимущества». Свитки активированные боевым магом, также не получают каких-либо выгод от «преимущества». То же самое справедливо и для большинства магических предметов, таких как жезлы или зелья. Однако, посохи, активированные боевым магом, используют не только уровень заклинателя боевого мага, но также получают выгоды от «преимущества», если она возможна.

Улучшенное обучение (Ех): На 3-ем, 6-ом, 11-ом и 16-ом уровнях, боевой маг может добавить новое заклинание в свой список, отражая этим результат личного опыта и экспериментов. Заклинание должно быть заклинанием волшебника, принадлежать школе вызова, и по кругу не выше, чем максимальный круг уже известных боевому магу заклинаний. Однажды выбранное заклинание навсегда добавляется в список боевого мага и может произноситься также, как и любое другое его заклинание.

Внезапное усиление: На 7-ом уровне боевой маг получает «Внезапное усиление» (описано ниже) в качестве бонусного навыка. Если он ужее имеет этот навык, то он должен выбрать какой-нибудь другой метамагический навык вместо него.
Внезапное возрастание: На 10-ом уровне боевой маг получает «Внезапное возрастание» (описано ниже) в качестве бонусного навыка. Если он ужее имеет этот навык, то он должен выбрать какой-нибудь другой метамагический навык вместо него.
Внезапное расширение: На 15-ом уровне боевой маг получает «Внезапное расширение» (описано ниже) в качестве бонусного навыка. Если он ужее имеет этот навык, то он должен выбрать какой-нибудь другой метамагический навык вместо него.
Внезапное увеличение: На 20-ом уровне боевой маг получает «Внезапное увеличение» (описано ниже) в качестве бонусного навыка. Если он ужее имеет этот навык, то он должен выбрать какой-нибудь другой метамагический навык вместо него.
БОНУСНЫЕ (НОВЫЕ) НАВЫКИ БОЕВОГО МАГА
ВНЕЗАПНОЕ УСИЛЕНИЕ (SUDDEN EMPOWER) [МЕТАМАГИЯ]

Вы используете заклинание с максимальным эффектом без специальной подготовки.

Требования: Любой навык метамагии.
Преимущества: Однажды в день, Вы можете использовать навык Усилить Заклинание к любому заклинанию, которое Вы произносите без увеличения фактического уровня заклинания и специальной подготовке заранее. 
Вы можете также использовать навык Усилить Заклинание как обычно, если он у Вас есть.
ВНЕЗАПНОЕ ВОЗРАСТАНИЕ (SUDDEN EXTEND) [МЕТАМАГИЯ]

Вы можете использовать заклинания дольше обычного без специальной подготовки.

Преимущества: Однажды в день, Вы можете использовать навык Продлить Заклинание к любому заклинанию, которое Вы произносите без увеличения фактического уровня заклинания и специальной подготовке заранее.

Вы можете также использовать навык Продлить Заклинание как обычно, если он у Вас есть.
ВНЕЗАПНОЕ РАСШИРЕНИЕ (SUDDEN WIDEN) [МЕТАМАГИЯ]

Вы можете увеличить радиус действия вашего заклинания без специальной подготовки.

Преимущества: Однажды в день, Вы можете использовать навык Расширить Заклинание к любому заклинанию, которое Вы произносите без увеличения фактического уровня заклинания и специальной подготовке заранее. 
Вы можете также использовать навык Расширить Заклинание как обычно, если он у Вас есть.
ВНЕЗАПНОЕ УВЕЛИЧЕНИЕ (SUDDEN MAXIMIZE) [МЕТАМАГИЯ]

Вы можете произносить заклинания с максимальным эффектом без специальной подготовки.

Требования: Любой навык метамагии.
Преимущества: Однажды в день, Вы можете использовать навык  Максимизировать Заклинание к любому заклинанию, которое Вы произносите без увеличения фактического уровня заклинания и специальной подготовке заранее.

Вы можете также использовать навык  Максимизировать Заклинание как обычно, если он у Вас есть.
\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\\
ЗАКЛИНАНИЯ БОЕВОГО МАГА
(красным цветом выделены новые заклинания)
0-УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА (МИСТИФИКАЦИИ)
Кислотная Капля: Кислотные брызги наносят урон 1d3.

Разрушение Нежити: Наносит урон 1d6 одной нежити.

Свет: Объект светится как факел.

Луч Холода: Луч наносит урон холодом 1d3.
1 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Точность: Удваивает дальность попадания без штрафа выбранного оружия.

Пылающие Руки: Урон огнем 1d4/уровень (максимум 5d4).

Ледяное Прикосновение: 1 касание/уровень наносит урон1d6 и возможно урон Сл 1.

Каменный Кулак: Получаете +6 бонус к Силе и рукопашную атаку.

Град из Камней: Каменный град наносит урон 1d4/уровень (максимум 5d4).

Волшебная Стрела: Урон 1d4+1; +1 стрела/два уровня выше первого (максимум 5)
Шар Кислоты, малый: Дистанционная атака касанием наносит урон 1д8 кислотой + 1д8\2 уровня выше первого (максимум 5д8)
Шар Холода, малый: Дистанционная атака касанием наносит урон 1д8 холодом + 1д8\2 уровня выше первого (максимум 5д8)
Шар Электричества, малый: Дистанционная атака касанием наносит урон 1д8 электричеством + 1д8\2 уровня выше первого (максимум 5д8)
Шар Огня, малый: Дистанционная атака касанием наносит урон 1д8 огнем + 1д8\2 уровня выше первого (максимум 5д8)
Шар Звука, малый: Дистанционная атака касанием наносит урон 1д6 звуком + 1д6\2 уровня выше первого (максимум 5д6)
Электрошок: Касание наносит урон электричеством 1d6/уровень (максимум 5d6).
Истинный Удар: +20 к следующему броску атаки.
2 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Огненное Лезвие: Оружие ближнего боя получает дополнительный 1d6 огненный урон на 1 раунд.

Вечный Огонь М: Создает постоянный, негреющий факел.
Огненная Ловушка М: Открытый объект наносит урон 1d4 +1/уровень.

Огненная Вспышка: Враждебные субъекты получают урон огнем 1d8/уровень.

Пылающая Сфера: Выбрасывает катящийся шар огня, наносящий 2d6 повреждения, длится 1 раунд/уровень.

Ледяной Нож: Волшебный осколок льда наносит урон 2d8 плюс 2 урона к Лов, или 1d8 урон холодом при взрыве в радиусе 10-фт.
Кислотная Стрела Мелфа: Дистанционная атака касанием; урон 2d4 за 1 раунд + 1 раунд/три уровня.

Пиротехника: Превращает огонь в слепящий свет или удушливый дым.

Обжигающий Луч: Дистанционная атака касанием наносит урон огнем 4d6, +1 луч/четыре уровня (максимум 3).
Вибрация: Звуковая вибрация повреждает предметы или прозрачных существ.

Крутящийся Клинок: Кидаемое рубящее оружие атакует при помощи магии всех по 60 фт линии броска..
3 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Щит Огня: Атакующие вас существа получают урон огнем; вы защищены от жара или холода.

Огненный Шар: Урон 1d6/уровень, радиус 20 ф.

Стрела Пламени: Стрела наносит урон огнем +1d6.

Порыв Ветра: Сдувает или опрокидывает маленьких существ.

Ледяной Шторм: Наносит урон 5d6 в цилиндре 40 ф.

Удар Молнии: Электричество наносит урон 1d6/уровень.

Яд: Касание наносит урон Телосложению 1d10, повторение через 1 мин..

Кольцо из Лезвий: Вокруг вас кружатся лезвия, нанося урон другим существам (1д6+1\уровень)
Мокрый Снег: Препятствует обзору и движению.

Зловонное Облако: Тошнотворные пары, 1 раунд/уровень.
4 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Взрыв Пламени: 60-фт. конус огня (урон 1д6/уровень).

Зараза: Инфицирует субъект выбранной болезнью.

Черные Щупальца Эварда: Щупальца хватают все в радиусе 15 ф.

Шар Кислоты: Дистанционная атака касанием наносит 1д6\уровень урона кислотой и цель испытывает недомогание.
Шар Холода: Дистанционная атака касанием наносит 1д6\уровень урона холодом и ослепляет цель.
Шар Электричества: Дистанционная атака касанием наносит 1д6\уровень урона электричеством и опутывает цель.
Шар Огня: Дистанционная атака касанием наносит 1д6\уровень урона огнем и ошеломляет цель.
Шар Силы: Шар энергии наносит урон 1д6/уровень (максимум 10д6).

Шар Звука: Дистанционная атака касанием наносит 1д4\уровень урона звуком и оглушает цель.
Воображаемый Убийца: Наводящая ужас иллюзия убивает субъект или наносит урон 3d6.

Крик: Оглушает всех в пределах конуса и наносит 5d6 единиц урона звуком.

Стена Огня: Наносит 2d4 урона огнем до 10 ф, и 1d4 – до 20 ф. Прохождение сквозь стену наносит урон 2d6 +1/уровень.
5 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Электрическая Дуга: Электрическая дуга между двумя существами (урон 1d6/уровень).

Облако Смерти: Убивает до 3 КХ существ; 4-6 КХ существ спасаются или умирают; свыше 6 КХ существ получают урон Тл.
Конус Холода: Урон холодом 1d6/уровень.

Огненный Щит, Массовый: Атакующие союзников существа получают урон; союзники защищены от жара или холода.
Огненная Вспышка, Большое: Как огненная вспышка, но на 10 фт и максимум урона 15д8.  
Удар Пламени: Бьет противников божественным огнем (1d6/уровень).

Призматический Луч: Блестящий луч ослепляет цель в дополнение к случайным эффектам.
6 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Кислотный Туман: Туман наносит урон кислотой.

Барьер из Клинков: Клинки, окружающие вас, наносят урон 1d6/уровень.

Цепная Молния: Урон 1d6/уровень; 1 повторный разряд/уровень наносит половину урона.

Круг Смерти М: Убивает 1d4/уровень КХ существ.

Распад: Одно существо или объект исчезает.

Огненные Семена: Желуди и ягоды становятся гранатами и бомбами.

Ледяная Сфера Отилюка: Замораживает воду или наносит урон холодом.

Трансформация Тенсера М: Вы получаете боевые бонусы.
7 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Огненный Шар Замедленного Действия: Урон огнем 1d6/уровень; вы можете отложить взрыв на 5 раундов.

Землетрясение: Интенсивные колебания земли в радиусе 80 футов.

Перст Смерти: Убивает одного субъекта.

Огненный Шторм: Наносит урон огнем 1d6/уровень.

Меч Морденкайнена Ф: Летающий волшебный меч бьет противников.

Призматический Луч: Лучи с разными эффектами бьют субъекта.

Солнечный Луч: Луч ослепляет и наносит урон 4d6.

Волны Истощения: Несколько целей становятся истощены.
8 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Ужасное Иссушение: Наносит урон 1d6/уровень в радиусе 30 ф.

Горящее Облако: Облако наносит урон огнем 4d6/раунд.

Полярный Луч: Дистанционная атака касанием наносит 1d6/уровень урона холодом.

Призматическая Стена: Цветная стена с различными эффектами.

Искрящийся Узор: Извилистые цветные линии вводят в замешательство, контузят или лишают сознания..
Крик, большой: Разрушительный вопль наносит 10d6 урона звуком; оглушает существ, повреждает объекты.

Солнечная Вспышка: Ослепляет всех в пределах 10 футов, наносит урон 6d6.
9 УРОВЕНЬ ЗАКЛИНАНИЙ БОЕВОГО МАГА
Рой Элементалей: Призывает несколько элементалей.

Взрыв: Убивает одно существо/раунд.

Метеоритный Дождь: Каждая из четырех горящих сфер наносит урон огнем 6d6.

Призматическая Сфера: Как призматическая стена, но со всех сторон.

Плач Баньши: Убивает одно существо/уровень.

Жуть: Как воображаемый убийца, но на всех в радиусе 30 ф.
ТОЧНОСТЬ (ACCURACY)
Превращение
Уровень: Боевой маг 1, Ву джен 1

Компоненты: В, С, М
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Касание
Цель: Одно касаемое метательное оружие\уровень или одно касаемое стрелковое оружие
Длительность: 10 мин./уровень
Спасброски: Воля нейтрализует (без вреда, объект)

Сопротивляемость: Да (без вреда, объект)

Когда вы произносите это заклинание, вы улучшаете шанс поражения дальних целей для метательного или стрелкового оружия. Во время действия заклинания увеличивается вдвое обычная дальность попадания без штрафа. 
Материальный компонент: Чернила для писем, которыми персонаж отмечает каждое оружие с наложенным на них заклинанием.

ЭЛЕКТРИЧЕСКАЯ ДУГА (ARC OF LIGHTNING)
Вызывание (Сотворение) [Электричество]

Уровень: Друид 4, Колдун/Волшебник 5, Боевой маг 5, Ву джен 5

Компоненты: В, С, М /БФ
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Близкое (25фт. + 5фт./2 уровня)

Область: Линия между двумя существами
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Реакция наполовину
Сопротивляемость: Нет
Вы создаете электрическую дугу между двумя выбранными вами существами. Эта дуга наносит 1д6 повреждений электричеством на уровень заклинателя (максимум 15д6) обоим выбранным существам а также тем кто будет находится на линии дуги между ними. 
Оба существа должны быть в пределах расстояния действия заклинания, рассчитываемое от заклинателя (как будто у заклинания множественные цели). Дуга идет по прямой линии, начерченной заклинателем от любого места с одним существом к любому другом месту со вторым существом. 
Тайный материальный компонент: Два маленьких металлических жезла.
ОГНЕННОЕ ЛЕЗВИЕ (BLADES OF FIRE)
Вызывание (Сотворение) [Огонь]

Уровень: Следопыт 2, Колдун/Волшебник 2, Боевой маг 2

Компоненты: В
Время сотворения: 1 быстрое действие
Расстояние: Касание
Цель: До двух оружий ближнего боя которыми вы владеете
Длительность: 1 раунд
Спасброски: Нет
Сопротивляемость: Нет
Ножны вашего оружия ближнего боя вспыхивают огнем. Огонь не наносит ущерб ни Вам, ни вашему оружию, но может нанести урон вашим врагам.

Ваше оружие ближнего боя получает дополнительный 1д6 огненный урон. Этот урон складывается с любым другим энергетическим уроном, если им уже обладает выбранное вами оружие. 
ВЗРЫВ ПЛАМЕНИ (BLAST OF FLAME)
Вызывание (Сотворение) [Огонь]

Уровень: Колдун/Волшебник 4, Боевой маг 4

Компоненты: В, С, М
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: 60 фт.

Область: Конусообразный взрыв
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Реакция наполовину
Сопротивляемость: Нет
Указанная область заполняется ревущем пламенем, наносящем 1д6 пунктов урона огнем на уровень заклинателя (максимум 10д6) любому существу в этой области, не прокинувшем спасбросок.
Материальный компонент: Небольшой фитиль пропитанный маслом.
ОГНЕННЫЙ ЩИТ, МАССОВЫЙ (FIRE SHIELD, MASS)
Созидание [Огонь или Холод]

Уровень: Колдун/Волшебник 5, Боевой маг 5

Компоненты: В, С, М
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Близкое (25фт. + 5фт./2 уровня)
Цель: Один или более союзных существ, не более 30фут друг от друга
Длительность: 1 раунд/уровень (Д)

Спасброски: Воля нейтрализует (без вреда)

Сопротивляемость: Да (без вреда)

Это заклинание идентично заклинанию огненный щит (стр 230 в Книге Игрока), кроме как отмечено выше.
ОГНЕННАЯ ВСПЫШКА (FIREBURST)
Созидание [Огонь]

Уровень: Колдун/Волшебник 2, Боевой маг 2

Компоненты: В, С, М
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: 5 фт.

Эффект: Огненный взрыв, простирающийся на 5 фут от Вас
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Реакция наполовину
Сопротивляемость: Да
Огненная вспышка вызывает взрыв пламени с эпицентром на заклинателе, нанося повреждения любому находящемуся в 5 футах от него. Все существа и объекты находящиеся в этой области получают 1д8 урона огнем на уровень заклинателя (максимум 5д8), кроме союзников. 
Материальный компонент: Немного серы.
ОГНЕННАЯ ВСПЫШКА, БОЛЬШОЕ (FIREBURST, GREATER)
Созидание [Огонь]

Уровень: Колдун/Волшебник 5, Боевой маг 5

Эффект: Огненный взрыв, простирающийся на 10 фут от Вас
Это заклинание идентично заклинанию огненная вспышка, за исключением того, что область увеличивается до 10фт, а максимум урона возрастает до 15д8.
КАМЕННЫЙ КУЛАК (FIST OF STONE)
Превращение [Земля]

Уровень: Колдун/Волшебник 1, Боевой маг 1

Компоненты: В, С, М
Время сотворения:1 стандартное действие
Расстояние: Персональное
Цель: Вы
Длительность: 1 минута
Вы преобразовываете одну из своих рук в могущественный кулак живого камня, получая +6 бонус увеличения показателя Силы при атаке, проверок при захвате, или поломки при помощи Силы предметов. Кроме того, Вы получаете способность провести одну рукопашную атаку как стандартное действие, с уроном 1d6 плюс Ваш новый бонус Силы (или полтора бонуса Силы, если Вы не атакуете в этом раунде никакими другими способами). Вы можете провести рукопашную атаку как естественное вторичное нападение с обычным -5 штрафом (или -2 штраф, если у Вас есть навык Мультиатака; см. страницу 304 Руководства Монстров) во время полной атаки. Однако, Вы не можете получить больше чем одну рукопашную атаку в раунд с этим заклинанием из-за высокого основного бонуса атаки (+6 или выше).

Ваш кулак не подвергается никаким изменениям в размерах или формах, оставаясь столь же мягким и чувствительным, как и обычно был без эффекта этого заклинания.
Материальный компонент: Камушек с выгравированным на нем рисунком кулака.
ГРАД ИЗ КАМНЕЙ (HAIL OF STONE)
Вызывание (Сотворение) [Земля]

Уровень: Ву джен 1 (земли), Боевой маг 1

Компоненты: В, С, М
Время сотворения: 1 раунд
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)
Область: Цилиндр (5-фт. радиус, 40 фт. высотой)

Длительность: Мгновенно
Спасброски: Нет
Сопротивляемость: Да
Вы создаете град из камней наносящий 1д4 урона за уровень заклинателя (максимум 5д4) всем существам и объектам в области. 
Материальный компонент: Кусочек нефрита стоимостью в 5зм.
ЛЕДЯНОЙ НОЖ (ICE KNIFE)
Вызывание (Сотворение) [Холод]

Уровень: Ассасин 2, Ву джен 2 (водный), Боевой маг 2

Компоненты:  С, М
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Большое (400 ф. + 40ф./уровень)
Эффект: Один ледяной заряд
Длительность: Мгновенно
Спасброски: см. текст
Сопротивляемость: Да
Волшебный осколок льда вырывается из Вашей руки и устремляется к цели. Вы должны провести дистанционную атаку (+2 бонус на бросок атаки на каждые два уровня заклинателя). Если атака удачна, ледяной нож наносит 2d8 урона холодом плюс 2 пункта урона Ловкости (нет урона к Ловкости при успешном спасброске по Стойкости). Существа, которые имеют иммунитет к урону холодом тоже не получают урона по Ловкости.

Нож, который не попал в цель взрывается, разлетаясь на осколки из ледяных кристаллов в 10 футовом радиусе взрыве (см. Промах при метании Взрывного Оружия, страница 158 Руководства Игрока, чтобы определить, куда упал осколок). Ледяной взрыв наносит 1d8 урона холодом всем существам в пределах области эффекта (успешный спасбросок Реакции снижает урон вполовину).
Материальный компонент: Капля воды или кусочек льда.
ШАР КИСЛОТЫ (ORB OF ACID)
Вызывание (Сотворение) [Кислота]

Уровень: Колдун/Волшебник 4, Боевой маг 4

Компоненты: В, С
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Близкое (25фт. + 5фт./2 уровня)
Эффект: Один кислотный шар
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Стойкость частично
Сопротивляемость: Нет
3 дюймовый шар из кислоты выстреливает из Вашей ладони в цель, нанося 1d6 урон кислотой на уровень заклинателя (максимум 15d6). Вы должны провести дистанционную атаку касанием, чтобы поразить цель.

Существо, пораженное шаром, получает урон и испытывает недомогание (Sickened) от вредных паров кислоты на 1 раунд. Успешный спасбросок Стойкости снимает эффект недомогания, но не уменьшает урон.
ШАР КИСЛОТЫ, МАЛЫЙ (ORB OF ACID, LESSER)
Вызывание (Сотворение) [Кислота]

Уровень: Колдун/Волшебник 1, Боевой маг 1

Компоненты: В, С
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Близкое (25фт. + 5фт./2 уровня)
Эффект: Один кислотный шар
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Нет
Сопротивляемость: Нет
2 дюймовый шар из кислоты выстреливает из Вашей ладони в цель, нанося 1d8 урон кислотой. Вы должны провести дистанционную атаку касанием, чтобы поразить цель.

На каждые два уровня заклинателя выше 1-го урон увеличивается на 1д8. 2d8 на 3-ем уровне, 3d8 на 5-ом уровне, 4d8 на 7-ом уровне, и максимум 5d8 на 9-ом уровне или выше.
ШАР ХОЛОДА (ORB OF COLD)
Вызывание (Сотворение) [Холод]

Уровень: Колдун/Волшебник 4, Боевой маг 4

Компоненты: В, С
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Близкое (25фт. + 5фт./2 уровня)
Эффект: Один шар холода
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Стойкость частично
Сопротивляемость: Нет
Это заклинание функционирует как шар кислоты, за исключением того, что наносит ущерб холодом. Кроме того, существо, пораженное шаром холода, должно сделать спасбросок по Стойкости или быть ослеплено (Blinded) на 1 раунд вместо эффекта недомогания.
ШАР ХОЛОДА, МАЛЫЙ (ORB OF COLD, LESSER)
Вызывание (Сотворение) [Холод]

Уровень: Колдун/Волшебник 1, Боевой маг 1

Эффект: Один шар холода
Это заклинание функционирует как малый шар кислоты, за исключением того, что наносит урон холодом.
ШАР ЭЛЕКТРИЧЕСТВА (ORB OF ELECTRICITY)
Вызывание (Сотворение) [Электричество]

Уровень: Колдун/Волшебник 4, Боевой маг 4

Компоненты: В, С
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Близкое (25фт. + 5фт./2 уровня)
Эффект: Один электрический шар 
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Стойкость частично
Сопротивляемость: Нет
Это заклинание функционирует как шар кислоты, за исключением того, что наносит урон электричеством. Кроме того, существо, носящее металлическую броню, пораженное шаром электричества, должно сделать спасбросок по Стойкости или будет опутано (Еntangled) на 1 раунд вместо эффекта недомогания.
ШАР ЭЛЕКТРИЧЕСТВА, МАЛЫЙ (ORB OF ELECTRICITY, LESSER)
Вызывание (Сотворение) [Электричество]

Уровень: Колдун/Волшебник 1, Боевой маг 1

Эффект: Один электрический шар
Это заклинание функционирует как малый шар кислоты, за исключением того, что наносит урон электричеством.
ШАР ОГНЯ (ORB OF FIRE)
Вызывание (Сотворение) [Огонь]

Уровень: Колдун/Волшебник 4, Боевой маг 4

Компоненты: В, С
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Близкое (25фт. + 5фт./2 уровня)
Эффект: Один огненный шар
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Стойкость частично
Сопротивляемость: Нет
Это заклинание функционирует как шар кислоты, за исключением того, что наносит урон огнём. Кроме того, существо, пораженное шаром огня, должно сделать спасбросок по Стойкости или быть ошеломлено (Dazed) на 1 раунд вместо эффекта недомогания.
ШАР ОГНЯ, МАЛЫЙ (ORB OF FIRE, LESSER)
Вызывание (Сотворение) [Огонь]

Уровень: Колдун/Волшебник 1, Боевой маг 1

Эффект: Один огненный шар
Это заклинание функционирует как малый шар кислоты, за исключением того, что наносит урон огнем.
ШАР СИЛЫ (ORB OF FORCE)
Вызывание (Сотворение) [Энергия]

Уровень: Колдун/Волшебник 4, Боевой маг 4

Компоненты: В, С
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)
Эффект: Один шар энергии
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Нет
Сопротивляемость: Нет
3 дюймовый шар чистой энергии выстреливает из Вашей ладони в цель, нанося 1d6 урон на уровень заклинателя (максимум 10d6). Вы должны провести дистанционную атаку касанием, чтобы поразить цель.
ШАР ЗВУКА (ORB OF SOUND)
Вызывание (Сотворение) [Звук]

Уровень: Колдун/Волшебник 4, Боевой маг 4

Компоненты: В, С
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Близкое (25фт. + 5фт./2 уровня)
Эффект: Один шар звуковой энергии
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Стойкость частично
Сопротивляемость: Нет
Это заклинание функционирует как шар кислоты, за исключением того, что наносит урон 1d4 звуком на уровень заклинателя (максимум 15d4). Кроме того, существо, пораженное шаром звука, должно сделать спасбросок по Стойкости или быть оглушено (Deafened) на 1 раунд вместо эффекта недомогания.
ШАР ЗВУКА, МАЛЫЙ (ORB OF SOUND, LESSER)
Вызывание (Сотворение) [Звук]

Уровень: Колдун/Волшебник 1, Боевой маг 1

Эффект: Один шар звуковой энергии
Это заклинание функционирует как меньший шар кислоты, кроме того что наносит 1d6 урон звуком, плюс дополнительный 1d6 урон на каждые два уровня заклинателя выше 1-го: 2d6 на 3-ем уровне, 3d6 на 5-ом уровне, 4d6 на 7-ом уровне, и максимум 5d6 на 9-ом уровне или выше.
ПРИЗМАТИЧЕСКИЙ ЛУЧ (PRISMATIC RAY)
Созидание 

Уровень: Колдун/Волшебник 5, Боевой маг 5

Компоненты: В, С
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Среднее (100 ф. + 10 ф./уровень)
Эффект: Луч
Длительность: Мгновенно
Спасброски: см. текст
Сопротивляемость: Да
Переливающийся как бриллиант на солнце луч, выстреливает из вашей руки. Успешная дистанционная атака касанием ослепляет на 2д4 раунда призматическим лучом существо с 6КХ и менее в дополнение к переносимому определенному случайному эффекту (см прилагаемую таблицу).
	                 Призматический Луч

	1d6   Цвет Луча                                  Эффект

	1          Красный        Урон огнем 20 (спасбросок Реакции снижает наполовину)

	2        Оранжевый     Урон кислотой 40 (спасбросок Реакции снижает наполовину)

	3           Желтый        Урон электричеством 80 (спасбросок Реакции снижает наполовину)

	4           Зеленый        Яд (Смерть; успешный спасбросок Стойкости заменяет на 1д6 урон Телосложению)

	5            Синий           Окаменение (успешный спасбросок по Стойкости отменяет эффект)

	6           Индиго          Безумие, как заклинание безумство (успешный спасбросок по Воле отменяет эффект)


КОЛЬЦО ИЗ ЛЕЗВИЙ (RING OF BLADES)
Вызывание (Сотворение)

Уровень: Клерик 3, Боевой маг 3

Компоненты: В, С, М
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: Персональное
Цель: Вы
Длительность: 1 мин./уровень
После произношения этого заклинания вокруг Вас появляется горизонтальное кольцо крутящихся металлических лезвий. Кольцо в ширину 5 футов, оно заполняет все квадраты смежные с Вашим, и перемещается с Вами при вашем передвижении. Каждый раунд Вашего хода, начиная с момента прочтения заклинания, лезвия наносят 1d6 урон +1 пункт за уровень заклинателя (максимум +10) всем существам в пределах их досягаемости.

Заклинание произнесенное клериком с законным мировоззрением вызывает лезвия из холодного железа, произнесенное клериком с хаотическим мировоззрением серебряными, и произнесенные клериком ни с законным и ни с хаотическим мировоззрением просто стальные. 
Материальный компонент: Небольшой кинжальчик.
КРУТЯЩИЙСЯ КЛИНОК (WHIRLING BLADE)
Превращение
Уровень: Бард 2, Колдун/Волшебник 2, Боевой маг 2

Компоненты: В, С, Ф
Время сотворения: 1 стандартное действие
Расстояние: 60 фт.

Эффект: 60-фт. линия
Длительность: Мгновенно
Спасброски: Нет
Сопротивляемость: Нет
После прочтения этого заклинания, Вы швыряете свое рубящее оружие в своих противников, магически атакуя всех врагов по линии его полета вплоть до конца дальности диапазона заклинания. Вы делаете обычный бросок атаки ближнего боя, так же, как если бы Вы атаковали с оружием в руках, против каждого противника оказавшегося на пути летящего оружия, но Вы можете заменить Ваш модификатор Интеллекта или Обаяния (как соответствующий для Вашего класса заклинателя) на Ваш модификатор Силы к броскам атаки и урону. Даже если Ваш базовый бонус атаки позволяет Вам несколько атак за раунд, крутящийся клинок атакует только один раз (с наилучшим бонусом атаки) каждую цель. Оружие наносит урон, идентичный урону нанесенному в ближнем бою, включая любые бонусы, которые Вы можете иметь от различных способностей или навыков.

Независимо от того, сколько целей поразило ваше оружие или промахнулось, оно немедленно и безошибочно возвращается в Ваши руки после последней своей цели.
Фокус: Рубящее оружие ближнего боя, кидаемое заклинателем.
