Новые классы

Возвращение Ша'ир

Дин Поиссо • иллюстрации Кеннон Джеймс
Аль-Кадим, легендарная Земля Судьбы, как древний цветок выступает из южных океанов Торила. Хотя немногие путешественники из Фаэруна когда-либо достигали этой легендарной земли, в большом количестве имеются рассказы её экзотических жителей. Странное, новое снаряжение, предлагаемое торговцами Дурпара, рассказывающими об этом месте, служит подтверждением, по крайней мере, некоторых из их диких заявлений, но другие слишком фантастичны, чтобы поверить в них. Торговцы говорят о джиннах, ходящих по улицам, о принцах, летящих на коврах, и пустынных ветрах, напевающих обещания земных наслаждений. Даже самый скептический приключенец понимает, что страна обширной силы лежит где-то за морями, и что её цивилизация уже была стара, прежде чем началась зарегистрированная история. Эта идеалистическая, далекая от реальности земля, где Судьба определяет удачу самых тиранических принцев пустыни и самых скромных нищих, обращается к тем, кто изучит её тайны.
Новый представленный класс персонажа приспособлен из кампании Аль-Кадима. Он работает точно так же, как одиннадцать основных классов в Руководстве Игрока. Он имеет полную таблицу продвижения с двадцатью уровнями и показывает полный спектр специальных способностей. Что еще более важно, он представляет полностью другую механику колдовства - не замеченную до сеттинга Аль-Кадим или с тех пор.

ША'ИР (Sha’ir)

Загадочные ша'ир - мудрецы Аль-Кадима - основные посредники между очень сильным племенем джиннов и людьми Земли Судьбы. Пугающие своими таинственными путями, ша'ир также весьма уважаемы людьми. Некоторые из самых могущественных калифов Аль-Кадима используют этих почтенных заклинателей как советников.
Погружённые в древние знания, ша'ир наслаждаются культурным принятием своей чародейской силы, которая больше не встречается нигде в мире. Главная причина такой высокой оценки ша'ир в том, что их тонкое изящество позволяет им вести переговоры с древними, могущественными силами пустыни. Фактически джинны, которые вынуждены иметь дело со смертными, часто отказываются общаться со всеми, кроме ша'ир.
Информация Правил игры
У ша'ир следующая игровая статистика.
Способности: Харизма определяет, насколько сильное заклинание может сотворить ша'ир, сколько заклинаний он может сотворить в день, и как трудно тем заклинаниям сопротивляться (см. Заклинания, ниже). Как и волшебник, ша'ир извлекает выгоду от высоких показателей Ловкости и Телосложения.
Мировоззрение: Любое.
Кубик жизней: d4.
Классовые умения
Классовые умения ша'ир (2 + модификатор Интеллекта, ×4 на 1-м уровне): Профессия (Мудр.), Ремесло (Инт.), Знание (тайное) (Инт.), Знание (планы) (Инт.), Искусство колдовства (Инт.), Расшифровка (Инт.), Дипломатия (Хар.), Блеф (Хар.), Чувство мотива (Мудр.), Выслушивание (Мудр.), Концентрация (Тело).
ПРОДВИЖЕНИЕ ША'ИР
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Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности ша'ир.
Владение оружием и бронёй: Ша'ир владеет всем простым оружием, но никаким типом брони или щитов. Броня любого типа вмешивается в тайные жесты ша'ир, что может заставить его заклинания с телесными компонентами потерпеть неудачу.
Заклинания: заклинания ша'ир должны быть доставлены с элементных планов его фамилиаром, аутсайдером, называемым Дженом. После того, как найдено, оно остается в памяти ша'ира, как подготовленное заклинание волшебника, пока не будет брошено или пока не пройдёт равное классовому уровню ша'ир количество часов. Ша'ир способен к чрезвычайно разностороннему колдовству, поскольку он может использовать как тайные заклинания, так и ограниченный выбор божественных заклинаний. Фамилиар ша'ира может раздобыть любое заклинание из списка колдуна/волшебника, плюс любое заклинание из доменных списков Воздуха, Воды, Земли, Огня, Закона, Хаоса, Солнца, Удачи и Знания. Но даже при том, что у ша'ир есть доступ к определенным доменным заклинаниям, он не получает никакого другого преимущества класса клерика, в том числе предоставленных сил тех доменов.
Чтобы изучить или сотворить заклинание, у ша'ир должен быть показатель Харизмы, равный по крайней мере 10 + уровень заклинания (Хар. для заклинаний 0-го уровня, Хар. 11 для 1-го уровня, и т.д). Класс Трудности спасброска против заклинаний ша'ир 10 + уровень заклинания + модификатор Харизмы ша'ир.
Как другие заклинатели, ша'ир может сотворить только определенное число заклинаний каждого уровня в день. Его основное ежедневное распределение заклинания дано в таблице Продвижения Ша'ир. Кроме того, он получает бонусные заклинания в день, если у него высокий показатель Харизмы (см. Таблицу 1-1: Модификаторы Способности и Бонусные Заклинания, в Руководстве Игрока).
Ша'ир начинает игру, зная пять заклинаний 0-го уровня и три заклинания 1-го уровня по своему выбору. На каждом новом уровне ша'ир он получает одно или больше новых заклинаний, как дано в таблице Известные Заклинания Ша'ир. (В отличие от заклинаний в день, число заклинаний, которые знает ша'ир, не затронуто его показателем Харизмы). Эти новые заклинания могут быть обычными заклинаниями, выбранными из списки колдуна/волшебника, или приспособленным доменным списком заклинаний.
Ша'ир решает, какое заклинание может быть полезным и отсылает своего фамилиара, чтобы найти его на элементных планах. Чтобы сделать это, ша'ир должен вызвать своего джена и сказать ему имя заклинания, которое он ищет. Джен немедленно сдвигает измерение, чтобы искать заклинание в элементных планах.
Успех джена в обнаружении желаемого заклинания зависит от следующих параметров.
• Тайное Известное Заклинание: Чтобы найти тайное заклинание, которое ша'ир может обычно творить (то есть, имеющееся в его репертуаре Известных Заклинаний), джен должен искать (1d4 + уровень заклинания) раундов.
• Тайное Неизвестное Заклинание: ша'ир может сотворить заклинание из списка колдуна/волшебника, которое он не знает, но видел эффекты и идентифицировал с успешной проверкой Искусства колдовства. Если ша'ир стремится сотворить такое тайное заклинание, джен должен искать 1d6 минут + 1 минута за уровень заклинания. Заклинание, полученное так, не становится изученным или известным в целях последующего поиска его дженом.
• Божественное Заклинание: Поиск дженом божественного заклинания, известного или нет, занимает 1d6 часов плюс 1 час за уровень заклинания. Джен может найти только божественные заклинания из доменов, указанных выше.
Как только джен отослан, чтобы принести заклинание, он не может быть вызван; его нет в течение продолжительности поиска. Чтобы определить успех этого, ша'ир должен выполнить проверку Дипломатии с DC 20, так как джен действует как представитель от имени ша'ира к элементным силам. Следующие модификации относятся к этой проверке:
• +1 бонус за каждый уровень ша'ира.
• +2 бонус, если заклинание находится в категории известных заклинаний (только тайные).
• +2 к DC проверки Дипломатии за каждый уровень желаемого заклинания.
• +6 к DC проверки Дипломатии, если заклинание – неизвестное божественное заклинание.
• +1 к DC проверки Дипломатии для каждого увеличения уровня, вызванного использованием метамагического навыка.
• +2 к DC проверки Дипломатии на каждую попытку после неудавшейся, которую джен делает, чтобы получить то же самое заклинание в тот же день.
Если проверка Дипломатии успешна, джен снова появляется в пределах 5 футов от своего хозяина и передает ему силу сотворить заклинание. Если проверка терпит неудачу, джен появляется без результатов. Неудача на 5 или больше приводит к тому, что джен задерживается на дополнительные 1d4  минуты.
Заклинания, доставленные дженом, остаются доступными для сотворения ша'иром в течение 1 часа за уровень ша'ир. Если заклинание не используется в пределах этого времени, сила заклинания рассеивается без вреда.
На 4-м уровне и каждом четном уровне ша'ир после того, ша'ир может изучать новое заклинание вместо того, которое уже знает. В действительности, ша'ир "теряет" старое известное заклинание в обмен на новое. Уровень нового заклинания должен быть таким же, как у обмениваемого заклинания. Ша'ир может обменять одно заклинание на любом данном уровне и должен принять решение в то же самое время, как он получает новые известные заклинания.
Метамагические Навыки: ша'ир может использовать метамагические навыки, которыми он обладает, чтобы изменить заклинания, приносимые его дженом. Джен просто приносит заклинание с примененными метамагическими навыками. В отличие от колдуна, ша'ир не должен предпринять действие полного раунда, чтобы сотворить такие заклинания.
Бонусные Языки: ша'ир может заменить на Aquan, Auran, Ignan, или Terran любой из бонусных языков, доступных персонажу из-за его расы. У ша'иров, как ожидают, большие контакты с элементными сущностями, и ученики ша'ир часто изучают языки, на которых говорят такие существа.
Вызвать Фамилиара джена: ша'ир должен получить фамилиара-джена (см. Фамилиар джен) на 1-м уровне. Фамилиар-джен - интеллектуальный аутсайдер, который напоминает маленького элементаля. Существо служит компаньоном и слугой ша'ира. Ша'ир может выбрать элементный тип джена, которого он вызывает, и его мировоззрение соответствует его собственному. Вызов занимает 12 часов и потребляет сырье, стоящее 100 золотых.
Джен может раздобыть заклинания для ша'ир, как обозначено выше. По мере того как ша'ир продвигается в уровне, силы джена увеличиваются, подобно тому, как нормальный фамилиар получает силу. Джен продвигается как обычный фамилиар, получая все нормальные преимущества, описанные в секции Фамилиаров на странице 52 Руководства Игрока, за исключением того, что его Интеллект не увеличивается, и он может говорить на языках, отмеченных в описании джена (см. ниже). Он сохраняет тип аутсайдера.
Если фамилиар джен умирает или отпущен ша'иром, ша'ир должен сделать попытку Спасброска стойкости с DC 15. Неудача означает, что он теряет 200 очков опыта за уровень ша'ир; успех уменьшает потерю до половины того количества. Однако, общее количество очков опыта ша'ир никогда не может понижаться ниже 0 как результат смерти или увольнения джена. На следующий день убитый или отпущенный джен может быть заменен, но так как это - аутсайдер, он не может быть поднят из мертвых.
У ша'ир с больше чем одним классом, который предоставляет фамилиара, может быть только один фамилиар за один раз.
Признать Работы Джинна: На 3-м уровне ша'ир может признать мастерство любого изделия или магического эффекта, созданного племенем джиннов. Чтобы использовать эту способность, ша'ир должен сделать успешную проверку Знания (планы) с DC 20. Ша'ир получает бонус к этой проверке, равный его уровню ша'ира.
Элементная Защита: На 5-м уровне ша'ир получает сопротивление кислоте 2, холоду 2, электричеству 2, и огню 2. Он также получает сокращение повреждения 2/– против атак, сделанных любым существом с воздушным, земляным, огненным или водным подтипом. Сопротивление увеличивается до 4 против энергетического типа, к которому неуязвим его джен (см. ниже), и сокращение повреждения увеличивается до 4/– против атак, сделанных существами элементного подтипа его джена. Он также получает бонус +2 ко всем спасброскам против основанных на огне, кислоте, холоде и электричестве атак, и этот бонус увеличивается до +4 против атак, которые наносят энергетический ущерб, к которому неуязвим его джен.
Вызвать Джанни (Sp): ша'ир 7-го или более высокого уровня раз в день может вызвать джанни для помощи себе. Это функционирует как заклинание меньшего планарного союзника за исключением того, что Ша'ир может вызвать только джанни. Ша'ир должен заплатить стоимость заклинания в ОО и заключить сделку с джанни, как обычно. Уровень заклинателя равен классовому уровню ша'ир.
Элементное Путешествие (Sp): На 9-м уровне ша'ир может раз в день сотворить Сдвиг Измерений, как заклинание, на любой из Элементных Планов или с любого элементного плана на Материальный План. На 15-м уровне ша'ир может использовать эту способность дважды в день, и на 18-м уровне, ша'ир может использовать эту способность по желанию. Уровень заклинателя равен классовому уровню ша'ир.
Вызвать Джинна (Sp): ша'ир 11-го или более высокого уровня раз в день может вызвать любой тип джинна для помощи себе. Это функционирует как заклинание планарного союзника за исключением того, что Ша'ир может вызвать только одного djinni, efreeti, dao или marid (см. Руководство Планов), или двух джанни. Ша'ир должен заплатить стоимость заклинания в ОО и заключить сделку с джинном или джанни, как обычно. Уровень заклинателя равен классовому уровню ша'ир.
Создать Тюрьму Джинна (Ex): На 13-м уровне ша'ир получает преимущество навыка Создания Поразительного Изделия, за исключением того, что он может использовать его только, чтобы создать тюрьму для джинна. Тюрьма джинна создаётся таким же образом как железная фляга (iron flask) и функционирует аналогично этому устройству, за исключением того, что может удержать только представителя племени джиннов.
Городской друид  (#317)
Бешеная волна бунта, величественное присутствие собора, постоянная бдительность городской стражи, медленный распад съедаемых червем зданий у береговой линии - для большинства эти вещи – не что иное, как результаты цивилизации, но для редких немногих они представляют кое-что большее. Для этих немногих, мельтешение пешеходов на рынке родственно суете колонии муравьев. Высокие статуи, установленные, чтобы чтить прошлые династии, так же чисты как самое могучее красное дерево. Мощеные и грязные улицы - артерии жизни. Для этих немногих, цивилизация представляет мощную силу в себе и из себя, противоположную, но не обязательно противостоящую природе. Так же, как у природы есть те, кто уважает и поклоняется её чистоте и силе, так и города имеют своих верующих. Они склонны быть уединенными и замкнутыми, несмотря на проживание в городской среде. Физически они одиноки, но духовно привязаны к секретным голосам самого города. Это - городские друиды.

Городской друид знает, что каждый город – в некотором образе, живой организм. У каждого города есть своя собственная личность, свои собственные радости, и свои собственные кошмары. Присутствие его граждан - его голос, и воспоминания о его мертвых - его душа. Здания – его кости, улицы – его вены, и защитные стены – его кожа. Его глаза – рынок, и его уши – порт. Городские друиды тянут свою силу из города и возвращают её десятикратно своей преданностью и верой

Приключения: Городские друиды участвуют в приключениях, чтобы получать знание (особенно об истории и архитектуре городов и путях их граждан). В отличие от друидов природы, городские друиды не формируют иерархические сообщества. Каждый остаётся на собственном пути; когда два городских друида встречаются, они часто обмениваются идеями, знаниями и принципами, но очень редко они остаются вместе. Городские друиды находят, что разрушение и энтропия – самый ужасающий аспект мира; всего, что может разрушить город, нужно ненавидеть, бояться, и охотиться на это. Нежить особенно оскорбительна из-за её способности быстро опустошать поселения болезнями, ужасом и отрицательной энергией, но драконов и элементалей (с их способностью легко разрушить большие здания и ряды городов) также ненавидят, и часто городской друид обращается к приключенческой жизни, чтобы найти и убить этих ужасных противников.
Характеристики: Городские друиды творят божественные заклинания таким же образом, как друиды, хотя они получают свои заклинания от силы духа города, а не от природы. Их заклинания ориентируются на общество и строительство. В дополнение к заклинаниям городские друиды получают увеличивающееся множество магических сил, включая способность принимать форму других гуманоидов и существ, встречающихся в городской окружающей среде. Самые могущественные городские друиды могут преобразовываться в предметы или даже конструктов.

Мировоззрение: Как с классическими друидами, городские друиды до известной степени должны остаться беспристрастными. Они должны ценить общество и цивилизацию выше личности. В результате у всех городских друидов должен быть нейтральный компонент в их мировоззрении. Городской друид не бывает хаотически нейтральным, поскольку слушание секретного голоса города требует по крайней мере толики организованности.

Религия: городской друид поклоняется чистоте общества и города прежде всего остального. Религии в целом включены в это, хотя городской друид находит большее в том, чтобы тянуть силу их массивных соборов и огромных масс прихожан, чем от их божеств

Происхождение: Как упомянуто выше, городские друиды «одни в толпе». Они живут в городах, и хотя они часто посещают меньшие городки или даже путешествуют по дебрям в поисках, они чувствуют себя непринужденно только в поселении с населением не меньше чем 5000 душ. Часто, соседи никогда не понимают, что городской друид живет в их среде, столь скрытны и тонки его работа и цели.

Расы: у Людей, трудолюбивых и быстрых на расширение и строительство, самая высокая близость к зову городского друида. Полуэльфы и полуорки, часто вынуждаемые жить в больших городах, где они могут положиться на анонимность толпы, чтобы скрыть их наследие, также часто отвечают на секретный голос города. Эльфы и гномы, с их любовью к природе, почти никогда не становятся городскими друидами.

Другие Классы: Городские друиды разделяют любовь к обществу с бардом и плутом, и они склонны считать компанию этих классов самой приятной.

Их преданность городам и цивилизации часто приводит к их разногласиям с сельскими регионами и дебрями за их пределами: в результате они склоняются избегать взаимодействия с рейнджерами и друидами. Варвары,  с их опрометчивым поведением и презрением к цивилизованной жизни, – наиболее оскорбительные из других классов.

Роль: Как со стандартным друидом, городской друид - разносторонний персонаж. Он может с лёгкостью служить целителем, воином и дипломатом. Его городской компаньон может также оказать ценную боевую поддержку.

ИНФОРМАЦИЯ ПРАВИЛ ИГРЫ
У городских друидов есть следующая статистика игры.

Способности: Харизма определяет, насколько сильное заклинание городской друид может сотворить, сколько заклинаний он может сотворить в день, и как трудно тем заклинаниям сопротивляться. Чтобы сотворить заклинание, у городского друида должен быть показатель Харизмы 10 + уровень заклинания. Городской друид получает бонусные заклинания, основанные на его Харизме. Класс Трудности заклинания городского друида 10 + уровень заклинания + модификатор Харизмы городского друида. Так как несколько из умений городского друида основаны на Интеллекте и Мудрости, те показатели способности также важны для нее. Ловкость важна, чтобы восполнить их нехватку обучения со всеми кроме самых легких форм брони.

Мировоззрение: Нейтральное добро, нейтральное, законное нейтральное, или законное зло.

Кубик жизней: d8.

Классовые умения городского друида (4 + модификатор Инт., ×4 на 1-м уровне): Знание (архитектура и строения) (Инт.), Знание (история) (Инт.), Знание (местное) (Инт.), Ремесло (Инт.), Профессия (Мудр.), Выступление (Хар.), Говорить на Языке, Сбор сведений (Хар.), Дипломатия (Хар.), Блеф (Хар.), Запугивание (Хар.), Чувство мотива (Мудр.), Выживание (Мудр.), Искусство колдовства (Инт.), Концентрация (Тело).

ГОРОДСКОЙ ДРУИД

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Городское чувство, одобренный город 1, городской компаньон
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Прогулка через толпы
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Бой в переулках
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Иммунитет к болезни, одобренный город 2
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Городская форма (1/день)
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Городская форма (2/день)
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Городская форма (3/день)
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Городская форма (Большая), одобренный город 3
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Информационная сеть
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Городская форма (4/день)
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Городская форма (Крошечная) 
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Городская форма (объект), одобренный город 4
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Городская форма (5/день)
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Городская форма (Огромная) 
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Одобренный город 5, городская форма (оживлённый объект 1день)
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Городская форма (6/день, оживлённый объект 2/день)
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Одобренный город 6, городская форма (оживлённый объект 3/день, Гигантский)
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности городского друида.
Владение оружием и бронёй: Городские друиды сторонятся большинства форм вооружения, предпочитая использовать меньшее и более быстрое оружие, которое не распространяет панику простым своим присутствием. Городские друиды владеют следующим оружием: арбалет (любой), дубина, боевой посох, кистень, кинжал, рапира и короткий меч. Они находят, что броня неприятна и груба, и хотя они умеют носить подбитую, кожаную и обитую кожаную броню, они предпочитают делать это, только участвуя в приключениях. DM также может позволить городским друидам носить другие формы легких доспехов, обеспечивающие бонус брони меньше +4. Городские друиды владеют баклерами, но никакими другими щитами

Городской друид, который носит запрещенную броню или несёт запрещенный щит, неспособен творить заклинания городского друида или использовать любую из его сверхъестественных классовых способностей, делая так и в течение 24 часов после того.
Заклинания: городской друид творит божественные заклинания, взятые из списка заклинаний городского друида. Его мировоззрение может ограничить его от сотворения определенных заклинаний, настроенных против его моральных или этических верований; см. Хаотические, Злые, Хорошие и Законные Заклинания, ниже. Городской друид должен выбирать и готовить его заклинания заранее (см. ниже).
Чтобы подготовить или сотворить заклинание, у городского друида должен быть показатель Харизмы, равный по крайней мере 10 + уровень заклинания. Трудность спасброска против заклинаний городского друида 10 + уровень заклинания + его модификатор Харизмы.
Как другие заклинатели, городской друид может сотворить только определенное число заклинаний каждого уровня заклинания в день. Он получает бонусные заклинания в день, если у него высокий показатель Харизмы. У него нет доступа к любым заклинаниям домена или предоставленным силам, как у клерика.
Городской друид готовит и активирует заклинания тем же способом, как клерик, хотя он не может потерять готовое заклинание, чтобы сотворить заклинание лечения вместо него (но см. Спонтанное колдовство, ниже). Городской друид может подготовить и сотворить любое заклинание из списка заклинаний городского друида, если он может творить заклинания того уровня, но он должен выбрать, какие заклинания подготовить во время своей ежедневной медитации.
Спонтанное колдовство: городской друид может направить сохраненную энергию заклинания в заклинания ремонта, которые он не подготовил заранее. Он может "потерять" готовое заклинание, чтобы сотворить любое заклинание ремонта того же уровня или ниже.
Хаотические, Злые, Хорошие, и Законные Заклинания: друид не может творить заклинания мировоззрения, настроенного против его собственного или его божества (если у него есть такое). Заклинания, связанные со специфическими мировоззрениями, обозначены описателями хаоса, зла, добра и закона в своих описаниях.
Городское Чувство (Ex): городской друид получает +2 бонус к проверкам Сбора Сведений и Знания (местное) 

Привилегированный Город (Ex): на 1-м уровне городской друид должен выбрать привилегированный город. Это должно быть поселение по крайней мере провинциального размера (см. страницу 137 в Справочнике Мастера замка) или больше, который посетил городской друид, но не обязательно должен быть город, который городской друид в настоящее время называет домом. По мере того как он получает уровни, городской друид может считать дополнительные города его привилегированными городами.
В черте одного из своих привилегированных городов, городской друид получает священный бонус ко всем проверкам Сбора сведений, Дипломатии, Блефа и Запугивания, равный его модификатору Мудрости. Кроме того, он получает +2 нравственный бонус ко всем спасброскам воли.
Городской Компаньон (Ex): городской друид начинает игру с городским компаньоном, выбранным из следующего списка: маленький оживлённый объект, маленький чудовищный скорпион, маленький чудовищный паук, средняя чудовищная многоножка, змея (маленькая или средняя гадюка), сова, ворон, летучая мышь, крыса, страшная крыса, кошка, собака, верховая собака, пони, мул, лошадь (легкая или тяжелая), боевой конь (лёгкий). Это существо - лояльный компаньон, который сопровождает городского друида в его приключениях, как приспособлено для его вида. 
Паразиты, служащие городским компаньоном, имеют Интеллект 1, и их тип изменяется на "животное".
Компаньон городского друида 1-го уровня полностью типичен для его вида, кроме того, что отмечено во вставке Животного-компаньона Друида на странице 36 Руководства Игрока. По мере того как городской друид продвигается в уровне, силы компаньона увеличиваются, как показано в той вставке.
Если городской друид освобождает своего компаньона от службы, он может получить нового, выполняя церемонию, требующую 24 часов непрерывных молитв. Эта церемония может также заменить погибшего компаньона.

Городской друид 4-го уровня или выше может выбрать из альтернативных списков существ (см. ниже). Если он выбирает городского компаньона из одного из этих альтернативных списков, существо получает способности, как будто уровень городского друида персонажа был ниже, чем фактически. Вычти величину, обозначенную в соответствующем заголовке списка, из уровня городского друида персонажа, и сравни результат с уровнем городского друида в таблице во вставке на странице 36 Руководства Игрока, чтобы определить силы компаньона. (Если это регулирование уменьшило бы эффективный уровень городского друида до 0 или ниже, у него не может быть этого существа, как компаньона).
Любой конструкт, который служит городскому друиду, спонтанно создаётся 24-часовой молитвой, которая вызывает городского компаньона; городской друид не обязан иметь навыка Создать Конструкт или расходовать золото и опыт, чтобы получить компаньона-конструкта.
Ходить через толпу (Ex): На 2-м уровне городской друид может с непринужденностью двигаться через толпу, как будто идя по открытой площади. Если городской друид пытается двигаться через площадь, занятую враждебным существом (как с проверкой Кувырков или попыткой пробега), он получает +4 бонус к любой проверке умения, проверке Силы, или броску атаки, сделанному в движении.
Бьющийся в Переулках, (Ex): Городские друиды - мастера боя в тесных пространствах, таких как городские улочки или узкие коридоры подземелий. На 3-м уровне способность городского друида биться в этих условиях очень улучшается. Пока он бьется в области не шире чем его место (5 футов для Маленького или Среднего гуманоида), он получает +1 бонус компетентности ко всем броскам атаки. Дополнительно, если он делает рукопашную атаку на цель из-за угла, цель не получает выгоду укрытия (если у противника нет полного укрытия). Городской друид сохраняет выгоды укрытия против своего врага, если он не сражается с другим городским друидом или другим существом с подобной силой.
Иммунитет к Болезням (Ex): На 4-м уровне городской друид становится неуязвимым ко всем формам болезни, включая сверхъестественные болезни, как гниль мумии.
Городская Форма (Su): На 5-м уровне городской друид получает способность превратить себя в любое Маленькое или Среднее городское существо. Эти способность функционирует аналогично способности дикой формы друида, за исключением того, что формы, которые может принять городской друид, намного более специализированы: Этот список ограничен существами гуманоидного типа или любыми существами-неконструктами их списка городских компаньонов 

Городской друид может чаще использовать эту способность на 6-ом, 7-ом, 10-ом. 14-ый, и 18-ой уровнях. Кроме того, он получает способность взять форму Большого существа на 8-м уровне, Крошечного существа на 11-м уровне, и Огромного существа на 15-м уровне. КХ (HD) новой формы не может превысить уровень персонажа городского друида.
На 12-м уровне городской друид становится способен использовать городскую форму, чтобы измениться в объект (размера, основанного на размерах, позволенных способностью городской формы), такой как дверь или фургон. Городской друид получает твердость, равную принятому материалу, но он не может принять форму объекта с твердостью больше 10. Пока городской друид находится в форме объекта, у него нет никаких средств передвижения или речи, но он сохраняет понимание его окружения, как будто он находится в своей естественной форме.
На 16-м уровне городской друид становится способным использовать городскую форму, чтобы преобразоваться в Маленький, Средний, Большой или Огромный оживлённый объект раз в день. Эти формы конструкта – дополнение к его нормальному использованию городской формы. В дополнение к нормальным эффектам городской формы городской друид также получает все экстраординарные специальные атаки оживлённого объекта и специальные качества, включая любую защищённость, полученную от типа конструкта. Его тип изменяется на "конструкт" в течение действия оживлённой формы объекта.
На 18-м уровне городской друид получает способность принять форму оживлённого объекта дважды в день, и на 20-м уровне он может сделать так три раза в день. На 20-м уровне он может использовать эту способность, чтобы измениться в гигантский оживлённый объект

Информационная Сеть (Ex): По достижении 9-го уровня городской друид основывает информационную сеть в нескольких городах, в количестве его бонуса Харизмы. В любом из этих городов, городскому друиду требуется только полчаса, чтобы осуществить проверку Сбора Сведений (а не полный день). Кроме того, если в городе происходит какой-нибудь случай, могущий заинтересовать городского друида, он может осуществить проверку Сбора Сведений, чтобы изучить событие, как свободное действие. Знание такого случая достигает ушей городского друида за 1d4 часа, если городской друид не находится в области, которая не может быть достигнута его контактами. 
.
АЛЬТЕРНАТИВНЫЕ ГОРОДСКИЕ КОМПАНЬОНЫ 
4-й Уровень или Выше (Уровень-3) CR 2
Оживлённый объект (средний) 
Гигантский муравей (солдат) 
Страшная летучая мышь
Чудовищная многоножка (Большая) 
Чудовищный скорпион (средний) 
Чудовищный паук (средний) 
Змея, гадюка (Большая) 
Боевой конь, тяжелый
7-й Уровень или Выше (Уровень -6) CR 4
Оживлённый объект (Большой) 

Чудовищная многоножка (Огромная) 
Чудовищный скорпион (Большой) 
Чудовищный паук (Большой) 
Змея, гадюка (Огромная) 
Otyugh
Отвратительный ползун (Carrion crawler), 

Hammerer, Pulverizer (все – Руководство Монстров II, страница 27) 
10-й Уровень или Выше (Уровень -9) CR 5 
Оживлённый объект (Огромный) 
Чудовищный паук (Огромный) 
13-й Уровень или Выше (Уровень -12) CR 7 
Чудовищная многоножка (Гигантская) 
Чудовищный скорпион (Огромный) 
16-й Уровень или Выше (Уровень -15) CR 9 

Оживлённый объект (Гигантский) 

Чудовищный паук (Гигантский) 

СПИСОК ЗАКЛИНАНИЙ ГОРОДСКОГО ДРУИДА
Городские друиды сотворяют заклинания из следующего списка. Большинство этих заклинаний – из Руководства Игрока, но некоторые детализированы в этой статье. Новые заклинания отмечены звездочкой. Различные заклинания ремонта впервые появились в Томе и Крови.
Заклинания городского друида 0 уровня (оризоны) 
Вылечить Мелкие Раны (Cure Minor Wounds): Излечивает 1 очко повреждения.

Ремонт Меньшего Урона (Repair Minor Damage). "Вылечивает" 1 очко урона конструкту.
Создать Воду (Create Water): Создает 2 галлона/уровень чистой воды.

Обнаружить Магию (Detect Magic): Обнаруживает заклинания и магические предметы в пределах 60 футов.

Обнаружить Яд (Detect Poison): Обнаруживает яд в одном существе или в объекте.

Руководство (Guidance): +1 к одной атаке, спасброску или проверке умения.

Направление (Know Direction): Указывает на север.

Свет (Light): Объект светится подобно факелу.

Очистить Пищу и Питье (Purify Food and Drink): Очищает 1 куб. ф./уровень пищи или воды.

Читать Магию (Read Magic): Позволяет читать свитки и книги заклинаний

Починка (Mending): Незначительный ремонт объекта.

Сопротивляемость (Resistance): Цель получает +1 к спасброскам.

Доблесть (Virtue): Цель получает 1 временное ОЖ.

1-ый уровень заклинаний городского друида
Вылечить лёгкие раны (Cure Light Wounds): Излечивает 1d8 ОЖ +1/уровень (максимум +5).

Ремонт Лёгкого Урона (Repair Light Damage). "Вылечивает" 1d8+1/уровень урона (макс + 5) конструкту.

Тревога (Alarm): Охраняет территорию в течение 2 часов/уровень.

Оживить Веревку (Animate Rope): Веревка движется по вашей команде.

Очаровать Существо (Charm Person): Делает одну персону вашим другом.

Понимание Языков (Comprehend Languages): Вы понимаете любую разговорную и письменную речь.

Обнаружить Секретные Двери (Detect Secret Doors): Выявляет скрытые двери в радиусе 60 ф.

Обнаружить Нежить (Detect Undead): Находит нежить в 60 ф.

Выносливые элементы (Endure Elements): Комфортное пребывание в жаркой или холодной окружающей среде.

Огонь Фей (Faerie Fire): Выделяет субъекты светом, отменяет заклинание марево, маскировку и подобные эффекты.

Держать Портал (Hold Portal): Держит двери закрытыми.

Прыжок (Jump): Цель получает бонус к умению Прыжки.

Длинношаг (Longstrider): Ваша скорость увеличивается на 10 ф.

Магический Клык (Magic Fang): Одно естественное оружие цель получает бонус +1 к атаке и урону.

Волшебный Рот (Magic Mouth) М: Говорит один раз при активации.

Магический Камень (Magic Stone): Три камня получают +1 к атаке, наносят урон 1d6+1.
Скрыть Объект (Obscure Object): Прячет объект от магического наблюдения.

Пелена (Obscuring Mist): Вас окружает туман.
Пройти без Следа (Pass without Trace): Одно существо/уровень не оставляет никаких следов.

«Разброс», «Разбрасывание» (Scatterspray): скопление маленьких предметов разлетается во взрыве 10-футового радиуса, причиняя повреждение 1d8.

2-ой уровень заклинаний городского друида
Ремонт Умеренного Урона (Repair Moderate Damage). "Вылечивает" 2d8 + 1/уровень (макс +10) пунктов урона конструкту.
Выносливость Медведя (Bear’s Endurance): Цель получает +4 к Телосложению на 1 мин/уровень.

Сила Быка (Bull’s Strength): Цель получает +4 к Силе на 1 мин/уровень.

Кошачья Грация (Cat’s Grace): Цель получает +4 к Ловкости на 1 мин/уровень.

Величие/Блеск Орла (Eagle’s Splendor): цель получает +4 к Харизме на 1 мин/уровень.

Мудрость Совы (Owl’s Wisdom): Цель получает +4 Мудрости на 1 мин/уровень.

Успокоить Эмоции (Calm Emotions): Успокаивает существ, нейтрализуя эффекты эмоций.

Ледяной Металл (Chill Metal): Холодный металл повреждает тех, кто его касается.

Раскаленный Металл (Heat Metal): Горячий металл повреждает тех, кто касается его.

Кожа-кора (Barkskin): Дает бонус к естественной защите +2 (или выше)

Замедление Яда (Delay Poison): Останавливает урон от яда на 1 час/уровень.

Обнаружить Мысли (Detect Thoughts): Позволяет “слышать” поверхностные мысли.

Увлечение (Enthrall): Пленяет всех в пределах 100 ф. + 10 ф./уровень.

Облако Тумана (Fog Cloud): Туман затрудняет обзор.

Держать Существо (Hold Person): Парализует одного гуманоида на 1 раунд/уровень.

Стук (Knock): Открывает двери, запертые просто или магически.

Малое Восстановление (Lesser Restoration): Рассеивает магические штрафы к характеристике или восстанавливает 1d4 единиц повреждения характеристик.

Найти Объект (Locate Object): Чувства приводят заклинателя к объекту.

Дезинформация (Misdirection): Вводит в заблуждение при прорицании на одно существо или объект.

Сопротивляемость Энергии (Resist Energy): Игнорирует 10 (или более) единиц урона/атака от одного вида энергии.

Фокус с Веревкой (Rope Trick): До 8 существ скрываются в высшем измерении.

Паук (Spider Climb): Дает способность карабкаться по стенам и потолкам.

Внушение (Suggestion): Вынуждает цель следовать назначенному действию.

Призвать Рой (Summon Swarm): Вызывает рой летучих мышей, крыс или пауков.

Искривление Древесины (Warp Wood): Сгибает древесину (ось, ручка, дверь, доска).

Форма Древесины (Wood Shape): Перестраивает деревянные объекты по вашему желанию.

3-ий уровень заклинаний городского друида
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Лечит 2d8 +1/уровень повреждений (максимум +10).

Ремонт Серьезного Урона (Repair Serious Damage): "Вылечивает" 3d8 + 1/уровень (макс +15) пунктов урона конструкту.

Нейтрализовать Яд (Neutralize Poison): Цель имеет иммунитет к яду, выводит яд из или на субъекте.

Яд (Poison): Прикосновение наносит 1d10 повреждений Телосложению, повтор через 1 мин.

Исцелить Болезнь (Remove Disease): Вылечивает все болезни, которыми заражен субъект.

 «Инфекция»/»Зараза» (Contagion): Инфицирует цель выбранной болезнью.

Вызвать Молнию (Call Lightning): Направляет молнии (3d6/молния) с неба.

Очаровать Монстра (Charm Monster): Делает монстра вашим союзником.

Дневной Свет (Daylight): 60 ф радиус яркого света.

Уменьшить Растения (Diminish Plants): Уменьшает размер или останавливает рост обычных растений.

Говорливость (Glibness): Цель получает бонус +30 к Блефу, и его ложь может избежать магического обнаружения.

Больший Магический Клык (Greater Magic Fang): Одно естественное оружие цель получает бонус +1 к атаке и урону/три уровня (максимум +5).

Остановить Нежить (Halt Undead): Обездвиживает нежить на 1 раунд/уровень.

Острие (Keen Edge): Удваивает диапазон угрозы оружия.

Крошечная Хижина Леомунда (Leomund’s Tiny Hut): Создает убежище для 10 существ.
Необнаружение (Nondetection) М: Прячет цель от прорицаний, магических наблюдений.

Защита от Энергии (Protection from Energy) Поглощает 12 единиц урона/уровень от одного вида энергии.

Тушение (Quench): Гасит неволшебные огни или один волшебный предмет.

Уменьшить Предмет (Shrink Item): Объект до 2 кб. ф./уровень уменьшается на 1/16 от своего реального размера.

Говорить с Мертвыми (Speak with Dead): Труп отвечает на один вопрос/два уровни.

Зловонное Облако (Stinking Cloud): Тошнотворные пары, 1 раунд/уровень.

Языки (Tongues): Общение на любом языке.

4-ый уровень заклинаний городского друида 

Вылечить серьёзные раны (Cure Serious Wounds): Вылечивает урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).

Ремонт Критического Урона (Repair Critical Damage). "Вылечивает" 4d8 + 1/уровень (макс +20) пунктов урона конструкту.

Антирастительная Оболочка (Antiplant Shell): Сдерживает ожившие растения.

Вредительство (Blight): Увядает одно растение или наносит 1d6/уровень урона растениеподобному существу.

Контроль Воды (Control Water): Повышение или понижение водного тела.

Рассеять Магию (Dispel Magic) Отменяет эффекты магических заклинаний.

Подчинить Существо (Dominate Person): Телепатически управляет гуманоидом.

Свобода Передвижения (Freedom of Movement): Цель движется как обычно, несмотря на препятствия.

Гигантские Паразиты (Giant Vermin): Превращение многоножек, пауков и скорпионов в гигантских паразитов.

Держать Монстра (Hold Monster): Как удержать существо, но действует на всякое создание.
Знание Легенд (Legend Lore) М Ф: Информация о персоне, месте или предмете.
Тайное Убежище Леомунда (Leomund’s Secure Shelter): Создает надежный особняк.

Найти Существо (Locate Creature): Определяет направление к существу.

Малое Сотворение (Minor Creation): Создает один объект из ткани или дерева.

Оттолкнуть Паразитов (Repel Vermin): Насекомые и пауки сдерживаются на расстоянии 10 ф.

Ржавчина (Rusting Grasp): Ваше прикосновение разъедает железо и сплавы.

Магическое Наблюдение (Scrying) Ф: Позволяет на расстоянии шпионить за целью.

5-ый уровень заклинаний городского друида
Вылечить Критические раны (Cure Critical Wounds): Вылечивает 4d8 +1/уровень единиц урона (максимум +20).

Массовый Ремонт Легкого Урона (Mass Repair Light Damage): "Вылечивает" 1d8+1/уровень урона (макс + 25) одному конструкту/уровень.
Превратить Грязь в Камень (Transmute Mud to Rock): Преобразует два 10-ф. куба/уровень.

Превратить Камень в Грязь (Transmute Rock to Mud): Преобразует два 10-ф. куба/уровень.

Освященное Место (Hallow) М: Освящает место.

Оскверненное Место (Unhallow) М: Оскверняет место.

Оживить Объекты (Animate Objects): Объекты нападают на ваших противников.

Искупление (Atonement ) Ф ОО: Снимает с цели бремя грехов.

Вызвать Грозу (Call Lightning Storm): Как вызвать молнию, только урон 5d6/молния.

Контроль Ветров (Control Winds): Изменяет направление и скорость ветра.

Охрана/Защита от Смерти (Death Ward): Дает иммунитет ко всем смертельным заклинаниям и эффектам отрицательной энергии.

Изготовление (Fabricate): Превращает сырье в готовую продукцию.

Большое Сотворение (Major Creation): Как малое сотворение, плюс камень и металл.

Проход сквозь Стену (Passwall): Создает проход в стене из камня или дерева.
Камнекожа (Stoneskin) М: Игнорирует 10 единиц урона/атака.
Стена Камней (Wall of Stone): Создает каменную стену; может быть расколота.

Секретный Сундук Леомунда (Leomund’s Secret Chest ) Ф: Прячет дорогой сундук на Эфирном Плане; сундук возвращается по вашему желанию.

“Святая Святых Морденкайнена”, “Частное Убежище Мордекайнена” (Mordenkainen's Private Sanctum): Ограждает область от видимости и магического наблюдения на 24 часа.

Городские шёпоты (Susurrus of the city)Ф, ОО: заброшенное городское здание отвечает на 1 вопрос/уровень.
6-ой уровень заклинаний городского друида
Массовая Сила Быка (Bull’s Strength, Mass): Как Сила Быка, но влияет на одно существо/уровень.

Массовая Кошачья Грация (Cat’s Grace, Mass): Как кошачья грация, но влияет на одно существо/уровень.

Массовая Выносливость Медведя (Bear’s Endurance, Mass): Как Выносливость Медведя, но влияет на одно существо/уровень.

Массовая Мудрость Совы (Owl’s Wisdom, Mass): Как мудрость совы, но влияет на одно существо/уровень.

Массовое Величие Орла (Eagle’s Splendor, Mass): Как величие орла, влияет на одно существо/уровень.

Массовое Лечение Легких Ран (Cure Light Wounds, Mass): Вылечивает урон 1d8 +1/уровень одному существу/уровень.

Массовый Ремонт Умеренного Урона (Mass Repair Moderate Damage): "Вылечивает" 2d8+1/уровень урона (макс + 30) одному конструкту/уровень.
Камень в Плоть (Stone to Flesh): Оживляет окаменевших существ.

Плоть в Камень (Flesh to Stone): Превращает цель в статую.

Безжизненная Сфера (Antilife Shell): Живые существа сдерживаются в 10 футах от заклинателя.

Большое Рассеивание Магии (Greater Dispel Magic): Как рассеять магию, но +20 к проверке.

Найти Путь (Find the Path): Показывает наиболее прямой путь к точке назначения.

Охрана и Наблюдение (Guards and Wards): Массив магических эффектов защищает область.

Массовое Внушение (Suggestion, Mass): Как внушение, плюс Одно существо/уровень дополнительно.

Движение Земли (Move Earth): Создает овраги и холмы.

Оттолкнуть Древесину (Repel Wood): Отталкивает деревянные объекты.

Посох с Заклинанием (Spell-staff): Хранит одно заклинание в деревянном посохе.

Говорить с Камнем (Stone tell): Позволяет говорить с естественным или обработанным камнем.

Несмерть в Смерть = Умертвить Нежить (Undeath to Death) М: Уничтожает 1d4 КХ неживых существ/уровень.

Стена Железа (Wall of Iron) М: 30 ОЖ/уровень; можно опрокинуть на врагов.

7-ой уровень заклинаний городского друида
Массовое Лечение Средних Ран (Cure Moderate Wounds, Mass): Лечит 2d8 +1/уровень повреждений одному существу/уровень.

Массовый Ремонт Серьезного Урона (Mass Repair Serious Damage): "Вылечивает" 3d8+1/уровень урона (макс + 35) одному конструкту/уровень. 

Контроль Погоды (Control Weather): Изменяет погоду в области нахождения заклинателя.

Ползучая Погибель (Creeping Doom): Ковер из многоножек нападает по вашей команде.

«Распад», «Дезинтеграция» (Disintegrate): Одно существо или объект исчезает.
Большее Магическое Наблюдение (Scrying, Greater): Как магическое наблюдение, но быстрее и дольше.

Исцеление (Heal): Лечит 10/уровень единиц урона, все болезни и ментальные расстройства. 

Великолепный Особняк Морденкайнена (Mordenkainen’s Magnificent Mansion) Ф: Дверь в особняк на другом измерении.

Фазовая Дверь (Phase Door): Невидимый проход через дерево или камень.

Изоляция (Sequester): Цель невидима для зрения и магического наблюдения; представляет цель контуженной (comatose).

Статуя (Statue): Цель может стать статуей по желанию.

Превратить Металл в Дерево (Transmute Metal to Wood): Металл в пределах 40 футов становится древесиной.

Истинное Видение (True Seeing) М: Видеть всё, как оно есть на самом деле.

Ветроход (Wind Walk): Вы и ваши союзники обращаетесь в пар и путешествуете по ветру.

8-ой уровень заклинаний городского друида
Массовое Лечение Серьезных Ран (Cure Serious Wounds, Mass): Лечит 3d8 +1/уровень единиц урона одному существу/уровень.

Массовый Ремонт Критического Урона (Mass Repair Critical Damage): "Вылечивает" 4d8+1/уровень урона (макс + 40) одному конструкту/уровень.
«Замок Измерений», «Планарный Замок» (Dimensional Lock): Телепортация и другие формы путешествий между измерениями 

Распознать Местоположение (Discern Location): Точно определяет местонахождение существ или объектов.

Землетрясение (Earthquake): Земля колеблется в радиусе 5 футов/уровень.

Перст Смерти (Finger of Death): Убивает одно существо.

Железное Тело (Iron Body): Ваше тело становится живым железом.

Лабиринт (Maze): Ловит цель в экстрапланарный лабиринт.

Универсальное Превращение (Polymorph Any Object): Превращает любой объект/существо в нечто другое.

Оттолкнуть Металл или Камень (Repel Metal or Stone): Отталкивает металл и камень.

Обратить Гравитацию (Reverse Gravity): Объекты и существа падают вверх.

Слово Возвращения (Word of Recall): Телепортирует заклинателя назад к выбранному месту.

9-ый уровень заклинаний городского друида
Массовое Лечение Критических Ран (Cure Critical Wounds, Mass): Лечит 4d8 +1/уровень единиц урона одному существу/уровень.

Антипатия (Antipathy): Объект или область, подверженные заклинанию, отталкивают некоторых существ.

Симпатия (Sympathy) М: Объект или место привлекают некоторых существ.

Заключение (Imprisonment): Заточает цель под землю.

Свобода (Freedom): Освобождает существ от заклинания заключение.

Городские Врата (Citygate) Ф: создаёт в городской стене врата, действующие как больший телепорт.

Предвидение (Foresight): "Шестое чувство" предупреждает о надвигающейся опасности.

Регенерация (Regenerate): Части тела снова вырастают, лечит 4d8 единиц урона +1/уровень (максимум 35).

Смена Формы (Shapechange) Ф: Преобразует заклинателя в любое существо и меняет форму раз за раунд.

Буря Отмщения (Storm of Vengeance): Буря из кислоты, с молниями и градом.

Changing Natures Design: Варианты друида (#311)
Мэтью Сернетт • иллюстрации Дэн Скотт
Мастер элементов и страж природы (смотритель дикой местности), друид занимает ключевую нишу среди колдовских классов. Все же с такими широкими силами (властью) над растениями, животными, элементами и естественным миром, класс друида представляет свои собственные ниши для специализации и более сосредоточенных сил. Вариант друида мог бы специализироваться на растениях, элементе, специфическом классе животных, или как четыре варианта друидов, представленных в этой статье, посвятить себя более эзотерическим идеям.
ОБЩИЕ ПРАВИЛА 
Все классы, представленные здесь, являются производными друида. Они разделяют те же ограничения мировоззрения и прогрессию заклинаний, как класс друида, но различаются во многих других отношениях. Если таблица продвижения в уровнях и описание классовых особенностей класса, представленные ниже не показывает классовую особенность обычного друида, такую как дикая форма, этот класс не получает данную классовую особенность. Уровни этих классов считают, как уровни стандартного друида в терминах колдовской способности, квалификации для навыков и престиж-классов, и т.п. Персонаж должен выбрать, впервые становясь друидом, быть ли основным друидом или одним из этих вариантов. Как только выбор сделан, он не может быть изменен или переделан, и персонаж не может позже мультиклассировать в основной класс друида или один из этих вариантов.
МАСТЕР МЕТАЛЛА (METAL MASTER) 
Если камень формирует кости мира, то конечно металл – это костный мозг (или сущность) земли. Он украшает стены пещер и формирует слитки в мелких жилах, но в остальном ему недостаёт присутствия и силы более очевидных элементов природы. Все же, когда он собран и сформирован для какой-либо цели, у немногих материалов есть достаточно силы сопротивляться ему. Это качество металла формирует ядро философии Мастера Металла.
Мастера Металла аномальны среди друидов. Они оставляют свою связь с животными и элементами, чтобы сосредоточиться на аспекте естественного мира, который друиды должны отвергать. Они уважают потенциал грубой руды, которая может стать чем-то большим, и посвящают себя освоению тех процессов в себе. Мастера Металла полагают, что у всех существ мира есть подобная способность – быть сформированными и формировать себя – и в мире, заполненном многими потенциальными орудиями труда и войны (инструментами и оружием), Мастера Металла были бы их кузнецами.
Мастера Металла видят мир как великий литейный завод. Существа - или непосредственно кузнецы, или "чугун в чушках", который будет формироваться и использоваться другими. Эта перспектива заставляет многих Мастеров Металла быть управляющими и высвобождающими (manipulative and dismissive) с теми, кто не показывает настойчивости или впечатления своими действиями (who do not shown drive or impress with their actions). Злые Мастера Металла иллюстрируют эту перспективу, в то время как законные Мастера Металла склонны меньше высвобождать (be less dismissive), но больше управлять (more controlling). Нейтральные Мастера Металла мало заботятся о том, как другие существа куют свои судьбы и полностью фокусируются на себе. Хаотические Мастера Металла радостно формируют окружающих без мысли о последствиях; хорошие Мастера Металла пытаются обучить других их собственному потенциалу изменять себя в силу для добра в мире.
Мастера Металла остаются близко к источникам металла, и многие могут быть встречены, блуждая в пещерах или живя на берегу золотоносных потоков. Мастера Металла любят шахты, пока к осколкам таких операций относятся должным образом (the detritus of such operations are cared for properly). Мастера Металла также обитают в цивилизованных областях, чаще, чем любой другой вид друидов. Они предпочитают использовать городские кузницы, спасая естественный мир пустошей от дыма и отходов производства, а также используют эти посещения, чтобы убеждать других в их видении или проповедовать свою философию самоактуализации.
Кубик жизней: d10.
Классовые умения: Знание (архитектура и строения), Знание (подземелья), Знание (природа), Ремесло, Профессия, Дипломатия, Лечение, Выслушивание, Обнаружение, Плавание, Выживание, Искусство колдовства и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Чувство шахты
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Чувство металла
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	—
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	—
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Сокращение повреждений 1/дробящее
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Сокращение повреждений 2/дробящее
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	—
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Сокращение повреждений 3/дробящее
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Главное создание 1/день (объекты из металла)
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Сокращение повреждений 4/дробящее
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Сокращение повреждений 5/дробящее
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Вечное тело
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Сокращение повреждений 5/холодное железо, 5/серебро, или 5/адамантин
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Сокращение повреждений 5/серебро или 5/адамантин
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	Железное тело 1/день
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Сокращение повреждений 5/адамантин
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности Мастера Металла.
Владение оружием и бронёй: Мастера Металла владеют всем простым и боевым рукопашным оружием, сделанным прежде всего из металла. Мастера Металла владеют всей броней и щитами (включая башенные щиты).
Заклинания: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока. Мастер Металла следует той же самой прогрессии заклинаний, как друид.
Спонтанное колдовство: Мастер Металла может направить сохраненную энергию заклинания в заклинания друида, которые он не подготовил заранее. Он может "потерять" готовое заклинание, чтобы сотворить одно из этих заклинаний, пока оно имеет тот же уровень или ниже: охладить металл, нагреть металл, ржавчина (коррозийная хватка), железное дерево, преобразовать металл в древесину, отразить металл или камень.
Заклинания Хаоса, Зла, Добра, и Закона: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Бонусные Языки: бонусные языковые варианты Мастера Металла включают Друидский, секретный язык друидов. Мастерам Металла запрещено обучать этому языку недруидов. Друидский имеет собственный алфавит. Этот выбор – дополнение к бонусным языкам, доступным для персонажа от его расы.
Мастер Металла знает также терран, язык земных существ, которые он изучает, став мастером металла 1-го уровня. Терран - свободный язык для мастера металла; то есть, он знает это в дополнение к его обычному распределению языков, и тот не занимает языковой слот.
Чувство шахты (Ex): на 1-м уровне мастер металла получает +2 бонус к проверкам Знаний (подземелья) и Знаний (архитектура и строения).
Чувство Металла (Ex): на 3-м уровне мастер металла получает +2 бонус к проверкам Ремесла (кузнечное дело), Ремесла (ковка оружия) и Ремесла (изготовление доспехов).
Сокращение Повреждения (Su): По мере того как мастер металла куёт судьбу и растет в силе, его тело создаёт сверхъестественную связь с качествами металлов в земле. В 6-м уровне мастер металла получает сокращение повреждения 1/дробящее, его тело, становится приученным ко всем ударам, кроме тех, которые падают, как молот на наковальню. Это сокращение повреждения улучшается, как показано в диаграмме продвижения Мастера Металла, пока на 16-м уровне Мастер Металла не теряет это сокращение дробящего повреждения и получает сокращение повреждения 5/(холодное железо, серебро, или адамантин). С этого момента Мастер Металла переносит меньше повреждений от всех ударов, кроме нанесённых металлами, являющимися истинной кровью и костями земли. На 18-м уровне это сокращение повреждения улучшается как показано в диаграмме продвижения Мастера Металла, пока на 20-м уровне, у Мастера Металла нет сокращения повреждения 5/адамантин, уменьшающего повреждение атак от всех, кроме самого твердого металла.
Большое Сотворение (Sp): Раз в день, Мастер Металла может сотворить большое сотворение как заклинатель уровня, равного его уровню Мастера Металла. Мастер Металла может создать этим заклинанием только предметы, сделанные из металла.
Бесконечное Тело (Ex): После достижения 15-го уровня металлический мастер больше не берет штрафы показателей способности за старение (см. Таблицу 6-5: Старение в Руководстве Игрока), и не может быть магически состарен. Однако, любые штрафы, которым он, возможно, уже подвергся, остаются в силе. Бонусы все еще накапливаются, и Мастер Металла все еще умирает от старости, когда приходит его время.
Железное Тело (Sp): металлический мастер может колдовать Железное тело как заклинатель уровня, равного его уровню Мастера Металла.
ДИКИЙ ЖНЕЦ (WILD REAPER)
Осень - время жатвы (урожая). Фрукты лета падают с виноградной лозы и собираются гнить, давая семена и становясь едой для следующего поколения. Это - то, где смерть входит в цикл жизни (interjects in the cycle of life), делая убийство средством возрождения. Дикие жнецы признают этот аспект природы и любят его за жизненную силу, заключённую в нём. Беспристрастным глазом дикий жнец видит осень («наступление увядания») всех существ, и когда приходит время жатвы существ, Жнец готов, с косой и заклинанием.
Дикие жнецы идут рядом со смертью. Для них смерть - здоровая и необходимая часть жизни. Все же дикие жнецы знают, что у смерти есть свое время и место в естественном цикле, как у осени есть свое место в порядке сезонов. Слишком ранний сбор урожая жизни предотвращает рождение следующего поколения и уменьшает силу и мудрость, которую передают старшие.
Дикие жнецы часто нервируют людей из-за их озабоченности смертью. Они всегда, кажется, ищут знаки болезни или слабости в других, с хищным ликованием наблюдая свидетельства того, что пришло время жатвы существ. Они дружат со зверями подобной склонности: плотоядными животными и падальщиками, природными убийцами и undertaker’ами. Злые дикие жнецы зарабатывают плохую репутацию даже среди их коллег, поскольку малейшее увечье или ранение - оправдание "очистить" вид/особь. Нейтральные и законные дикие жнецы получают долгое представление (long view), ожидая долгое время, чтобы решить, какие жизни должны убыть так, чтобы новая жизнь могла втечь в мир. Хорошие дикие жнецы судят для себя, что сделает мир лучшим местом и помогают слабому стать сильным и глупому мудрым. Хаотичные дикие жнецы охватывают все эти представления, действуя так, как зовёт их прихоть.
Дикие жнецы склонны оставаться в местах, где свидетельство смерти и изменения сезонов очевидны. Они одобряют умеренные леса, но отдельные индивидуумы могут быть найдены где угодно – от болот до гор – везде, где процветают жизнь и смерть.
Кубик жизней: d8.
Классовые умения

Классовые умения дикого жнеца: Знание (природа), Ремесло, Профессия, Дипломатия, Запугивание, Лечение, Выслушивание, Обнаружение, Приручение животных, Верховая езда, Плавание, Выживание, Искусство колдовства и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
ДИКИЙ ЖНЕЦ

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Животное-компаньон, чувство природы
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Лесной шаг
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Спонтанное колдовство
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Сопротивляться природным приманкам
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Дикая форма (1/день)
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Дикая форма (2/день)
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Дикая форма (3/день)
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Дикая форма (Большая)
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Иммунитет к болезни
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Дикая форма (4/день)
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Дикая форма (Крошечная)
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Изгнать нежить
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Сопротивляться приманкам смерти
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Дикая форма (5/день)
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Дикая форма (Огромная)
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Быстрое исцеление 1
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Исцеление повреждения способности 1
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Дикая форма (6/день)
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	Бесконечное тело
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Быстрое исцеление 3, Исцеление повреждения способности 2
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности дикого жнеца.
Владение оружием и бронёй: Дикие жнецы владеют следующим оружием: дубина, нунчаки, кинжал, кама, серп, коса, боевой посох, боевой топор, метательный топор, дарт и праща. Они также опытны со всеми естественными атаками (безоружный удар, коготь, укус, и т.д), независимо от форм, которые они принимают (см. Дикую Форму, ниже). Дикие жнецы владеют легкой и средней броней, но не должны носить металлическую броню; таким образом, они могут носить только подбитую, кожаную или шкурную броню. (Дикий жнец может также носить деревянную броню, которая была изменена заклинанием железного дерева так, чтобы она функционировала, как если бы это была сталь. См. описание заклинания железного дерева). Дикие жнецы владеют щитами (кроме башенных щитов), но должны использовать только деревянные.
Дикий жнец, который носит металлическую броню или несет металлический щит, неспособен творить заклинания друида или использовать любую из своих сверхъестественных или чароподобных классовых способностей, поступая так и в течение 24 часов после того.
Заклинания: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока. Дикий жнец следует той же самой прогрессии заклинаний, как друид.
Заклинания Хаоса, Зла, Добра, и Закона: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Бонусные Языки: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Животное-компаньон (Ex): Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока за исключением того, что животное-компаньон дикого жнеца должен быть плотоядным или всеядным животным, которое питается падалью.
Чувство Природы (Ex): Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Лесной шаг (Ex): Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Спонтанное колдовство: Начиная на 3-м уровне, дикий жнец может направить сохраненную энергию заклинания в вызов заклинаний, которые он не подготовил загодя. Он может "потерять" готовое заклинание, чтобы сотворить, любое заклинание вызов природного союзника того же уровня или ниже. Кроме того, дикий жнец может заместить готовое заклинание следующими: смягчить землю и камень, деформировать древесину, уменьшить растения, яд, упадок (вредительство), коррозийная хватка (ржавчина), преобразовать камень в грязь, раковина антижизни, или палец смерти, пока заклинание, выбранное из этого списка, имеет равный или ниже уровень, чем у заменяемого.
Сопротивляться Приманкам Природы (Ex): Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Дикая Форма (Su): на 5-м уровне дикий жнец получает способность превратить себя в любое Маленькое или Среднее животное и обратно раз в день. Его варианты для новых форм включают всех плотоядных или всеядных животных, которые питаются падалью. Эта способность функционирует как заклинание полиморфа, из исключением отмеченного здесь. Эффект длится в течение 1 часа за уровень дикого жнеца, или пока он не изменяется обратно. Изменение формы (в животное или назад) является стандартным действием и не вызывает атаки возможности. Выбранная форма должна быть формой животного, с которым дикий жнец знаком.
Дикий жнец теряет способность говорить, находясь в животной форме, поскольку он ограничен звуками, которые может издавать обычное, нетренированное животное, но он может нормально общаться с другими животными той же самой общей группировки, как его новая форма.
Дикий жнец может чаще использовать эту способность на 6-м, 7-м, 10-м, 14-м и 18-м уровне, как отмечено в таблице продвижения дикого жнеца. Кроме того, он получает способность принять форму Большого животного на 8-м уровне, Крошечного животного на 11-м уровне, и Огромного животного на 15-м уровне. Уровень новой формы не может превысить уровень персонажа дикого жнеца.
Иммунитет к Болезни (Ex): на 9-м уровне дикий жнец получает иммунитет ко всем болезням, включая сверхъестественные инфекции как гниль мумии и ликантропия.
Изгнать нежить (Su): Дикие жнецы презирают нежить, как мерзость, не принадлежащую естественному порядку. Когда дикий жнец достигает 12-го уровня, он получает сверхъестественную способность изгнать нежить. Он может использовать эту способность 3 + его модификатор Харизмы раз в день. Он изгоняет нежить, как клерик двумя уровнями ниже. Дикий жнец не нуждается в священном символе, чтобы изгнать нежить.
Сопротивляться Приманкам Смерти (Ex): Начиная на 13-м уровне, дикий жнец получает +4 бонус к спасброскам против утечки уровня и эффектов смерти.
Быстрое Исцеление (Su): Начиная на 16-м уровне, дикий жнец сопротивляется преждевременному приходу смерти (до того, как придёт его время). Он излечивает 1 очко повреждения в раунд. На 20-м уровне эта способность улучшается к быстрому исцелению 3.
Исцеление повреждения способности (Su): После достижения 17-го уровня дикий жнец сопротивляется слабостям, не вызванным старением. Он излечивает 1 очко повреждения способности всем поврежденным способностям каждый раунд, пока у него остаётся по крайней мере 1 очко Телосложения. На 20-м уровне эта способность излечивает 2 очка всему множеству способностей каждый раунд.
Бесконечное Тело (Ex): После достижения 19-го уровня дикий жнец больше не переносит штрафы показателей способностей за старение и не может быть магически состарен. Однако, любые штрафы, которым он, возможно, уже подвергся, остаются в силе. Бонусы все еще накапливаются, и дикий жнец умирает от старости, когда приходит его время. 
ЗИМНИЙ СМОТРИТЕЛЬ (WINTER WARDEN) 
Зима, мир спит. Покрытая белым и обледеневшая до сверкания, земля узнает покой, подобный мягкой и тихой смерти. Природа задерживает свое дыхание в течение сезона, ожидая буйного и грязного рождения весны с ледниковым терпением. Это - время зимнего смотрителя.
Как друиды, зимние смотрители посвящают себя лелеянию природы, но их близость к естественному миру принимает специфическую форму. Зимний смотритель защищает мороз, лед и снег. Они любят мир сильнее всего, когда холодные ветры рвутся шквалами сквозь бесплодные верхушки деревьев, по бездействующим полям, и над белогривыми волнами. Они рассматривают зиму как время большого испытания для каждого существа, периода просеивания, которое забирает старых, слабых, больных и глупых, чтобы дать место молодым, сильным и мудрым. Зима, таким образом, делает мир лучшим местом, и зимние смотрители следуют примеру сезона.

Зимние смотрители склонны быть бесшумными и осторожными. Они остаются сдержанными и отчужденными, даже с давними знакомыми. Нейтральные и законные зимние смотрители могут развить эту перспективу до крайности, став приученными к страданию других и безразличными к их тяжелому положению. Хаотические или злые зимние смотрители часто рассматривают себя как снежные бури – большие испытания, посланные зимой, чтобы гарантировать, что выживут только самые здоровые или хорошо подготовленные. Хорошие зимние смотрители часто стремятся помочь другим существам заранее подготовиться к затруднениям, гарантируя, что добрые, так же, как здоровые и мудрые, переживут смутные времена.

Зимние смотрители могут быть встречены в любом холодном месте, и многие следуют за зимним сезоном в его танце к северу и к югу от экватора. Отдельные осёдлые зимние смотрители живут так же, как многие члены стандартного класса друида, выбрав специфическую естественную область, назвав её домом, и живя там круглый год. Дерзкие зимние смотрители могут быть найдены где угодно, даже в местах, которые никогда не чувствуют восхитительный холод их любимого сезона.

Кубик жизней: d8.
Классовые умения

Классовые умения зимнего смотрителя: Знание (география), Знание (природа), Ремесло, Профессия, Дипломатия, Приручение животных, Лечение, Выслушивание, Обнаружение, Верховая езда, Плавание, Баланс, Выживание, Искусство колдовства и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Животное-компаньон, чувство природы, дикая эмпатия, холодное колдовство
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Луч мороза
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Дрейфующий шаг 
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Безследный шаг
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Ледовый шаг
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Дикая форма (1/день)
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Дикая форма (2/день)
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Дикая форма (3/день)
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Сопротивление холоду 5
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Дикая форма (Большая)
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Дикая форма (4/день)
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Сопротивление холоду 10
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Стена льда 1/день
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Дикая форма (5/день)
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Сопротивление холоду 20
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Дикая форма (Огромная) 
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Замораживающая сфера Отилюка 1/день
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Иммунитет к холоду
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	Дикая форма (6/день)
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Полярный луч 1/день
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности зимнего смотрителя.
Владение оружием и бронёй: У зимнего смотрителя те же владения и ограничения, как у друида, описанного в Руководстве Игрока.
Заклинания: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока. Зимний смотритель следует той же самой прогрессии заклинаний как друид.
Хаотические, Злые, Хорошие, и Законные Заклинания: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Бонусные Языки: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Животное-компаньон (Ex): Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Холодное колдовство (Ex): зимний смотритель творит все заклинания (включая чароподобные способности) с холодным описателем, как если бы его уровень заклинателя был 1 уровнем выше. Кроме того, зимний смотритель добавляет +1 к DC всех таких заклинаний, сотворённых им.
Чувство Природы (Ex): Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Дикая Эмпатия (Ex): Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока за исключением того, что зимний смотритель не переносит обычный штраф, применяя эту способность к магическому зверю холодного подтипа.
Луч Мороза (Sp): на 2-м уровне луч мороза добавлен к списку заклинаний зимнего смотрителя, как заклинание 0-го уровня. Он может готовить и творить это заклинание, как часть его нормального распределения заклинаний друида.
Дрейфующий шаг (Su): Начиная с 3-го уровня, зимний смотритель может идти по снегу (across the top of snow), при этом он не проваливается/вступает (step into) в него и не испытывает препятствий в продвижении по заснеженной области, подобно эффектам заклинания ходьбы по воде (water walk). Зачарованный или магически контролируемый снег всё ещё препятствует движению зимнего смотрителя.
Бездорожный Шаг (Ex): Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Ледовый шаг (Su): Начиная на 5-м уровне, зимний смотритель может преодолеть лед, при этом он не ступает? (step onto) на него и не испытывает препятствий в продвижении по ледовой области, подобно эффектам заклинания ходьбы по воде (water walk). Он не берет две площади движения (does not take two squares of movement), чтобы войти в ледяную область, и DC проверок Баланса, Кувырков или Лазания в области для него не увеличены. Эта способность не защищает зимнего смотрителя от холода льда или отрицательных эффектов от долгого контакта. Зачарованный или магически контролируемый лёд всё ещё препятствует движению зимнего смотрителя.
Дикая Форма (Su): На 6-м уровне зимний смотритель получает способность превратить себя в любое Маленькое или Среднее животное и обратно раз в день. Его варианты для новых форм включают любое существо животного типа. Эта способность функционирует как заклинание полиморфа, за исключение отмеченного здесь. Эффект длится в течение 1 часа за уровень зимнего смотрителя, или пока он не изменится назад. Изменение формы (в животное или обратно) является стандартным действием и не вызывает атаки возможности. Выбранная форма должна быть формой животного, с которым зимний смотритель знаком; обычно это существо, которое существует в арктических странах.
Зимний смотритель теряет способность говорить, находясь в животной форме, поскольку он ограничен звуками, которые может издавать обычное, нетренированное животное, но он может нормально общаться с другими животными той же самой общей группировки, как его новая форма.
Зимний смотритель может использовать эту способность чаще, как отмечено на зимней таблице продвижения смотрителя. Кроме того, он получает способность принять форму Большого животного на 10-м уровне и Огромного животного на 16-м уровне. Уровень новой формы не может превысить уровень персонажа зимнего смотрителя.
Сопротивление Холоду (Ex): Начиная с 9-го уровня, зимний смотритель получает сопротивление холоду 5. Это сопротивление увеличивается, по мере того как зимний смотритель получает уровни, как показано на диаграмме продвижения зимнего смотрителя.
Стена Льда (Sp): После 13-го уровня зимний смотритель может раз в день сотворить стену льда, как заклинатель уровня, равного его уровню зимнего смотрителя.
Замораживающая Сфера Отилюка (Sp): После 17-го уровня зимний смотритель может сотворить замораживающую сферу Отилюка, как заклинатель уровня, равного его зимнему уровню смотрителя раз в день.
Иммунитет к Холоду (Ex): Начиная на 18-м уровне, зимний смотритель неуязвим к повреждению холодом.
Полярный Луч (Sp): на 20-м уровне зимний смотритель может раз в день сотворить полярный луч, как заклинатель уровня, равного его уровню зимнего смотрителя.
ВЕТРОХОДЕЦ  (WIND WALKER)
Воздух заполняет пустоты, течёт в голодные легкие, чтобы дать жизнь новорожденным. Воздух мягко проходит через губы, чтобы издавать слова, предоставляя существам способность понимать друг друга. Ветроходец знает, что он не может надеяться овладеть этими самыми тонкими и сильными способностями воздуха, но он может получить силу над его более грубыми движениями.
Ветроходцы благоволят элементу воздуха, и любят торнадо столь же сильно, сколь и бриз, который ерошит волосы. Их любовь и преданность элементной силе предоставляют им контроль над бурями и ветерками. Словом и жестом ветроходец может призвать воздух замедлить его падение или сбить с ног гиганта. Ветроходцы жаждут свободы открытых небес. Они рассматривают всех летающих созданий как родственных духом и призывают таких существ сопровождать их, по мере того как они следуют за ветром везде, куда он ведет.
Ветроходцы находят, что трудно выносить неподвижность, и свою собственную, и воздуха. Им неудобно в замкнутых пространствах, и многие страдают боязнью оказаться под водой или быть похороненными живьём. Злые и хаотические ветроходцы берут на себя обязательства показать другим силу наименее признанного элемента. Нейтральные и законные ветроходцы часто могут работать с группой летающих существ, защищая их и удовлетворяя их потребности. Добрые ветроходцы признают, что воздух - загадочная и непредсказуемая сила в естественном мире, и стремятся гарантировать, чтобы из него вышло больше доброго, чем плохого.
Ветроходцы – "свободные духи", которые склонны просто странствовать, пропуская проблемы более оседлых существ мимо себя. Они оседают на якорь только в тех местах, где могут чувствовать многие виды ветров, или когда они видят угрозу сообществу летающих существ. Потому большинство ветроходцев может быть встречено в горных цепях всех стран, хотя предприимчивых их представителей можно найти везде, где дует ветер, и во многих местах, где его нет.
Кубик жизней: d8.
Классовые умения

Классовые умения ветроходца: Знание (природа), Ремесло, Профессия, Дипломатия, Лечение, Выслушивание, Обнаружение, Приручение животных, Верховая езда, Плавание, Выживание, Искусство колдовства и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Воздушный компаньон, воздушная эмпатия, ветряное колдовство
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Падение пера (1/день)
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—


	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Шепот ветра (1/день)
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Воздушное мастерство
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Падение пера (2/день)
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Друг воздуха
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Полёт (1/день), Шепот ветра (2/день)
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Падение пера (3/день)
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Иммунитет к воздушным заклинаниям
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Полёт (2/день)
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Шепот ветра (3/день)
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Домен Воздуха (предоставленные силы)
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Полёт (3/день)
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Домен Воздуха (заклинания домена)
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Бесконечное тело
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Элементная форма (воздушный элементаль 1/день)
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Элементная форма (воздушный элементаль 2/день)
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Элементная форма (воздушный элементаль 3/день, Огромный элементаль)
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности ветроходца.
Владение оружием и бронёй: Ветроходцы владеют следующим оружием: дубина, кинжал, дарт, дротик, боевой посох, сабля, короткий лук, сложный короткий лук, праща, и копье. Они также опытны со всеми естественными атаками (безоружный удар, хлопок, и т.д), независимо от форм, которые они принимают (см. ниже Элементную Форму). Ветроходцы владеют легкой броней, но не должны носить металлическую броню; таким образом, они могут носить только подбитую, кожаную или ?шкурную? броню. (Ветроходец может также носить деревянную броню, которая была изменена заклинанием железное дерево, так чтобы она функционировала, как если бы это была сталь). Ветроходцы владеют щитами (кроме башенных щитов), но должны использовать только деревянные.
Ветроходец, который носит металлическую броню или металлический щит, неспособен творить заклинания друида или использовать любую из своих сверхъестественных или чароподобных классовых способностей, поступая так и в течение 24 часов после того.
Заклинания: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игроков. Ветроходец следует той же самой прогрессии заклинаний как друид.
Спонтанное колдовство: ветроходец может направить сохраненную энергию заклинания в заклинания вызова или воздуха, которые он не подготовил загодя. Он может "потерять" готовое заклинание, чтобы сотворить любое заклинание вызова природного союзника или заклинание друида с воздушным описателем, но заклинание должно иметь тот же самый уровень или ниже. Если используется заклинание вызова природного союзника, у вызванного союзника должна быть способность летать.
Заклинания Хаоса, Зла, Добра и Закона: Эта классовая особенность - то же, что и классовая особенность друида того же имени, описанная в Руководстве Игрока.
Бонусные Языки: бонусные языки ветроходца включают Друидский, секретный язык друидов. Ветроходцам запрещено обучать этому языку недруидов. Друидский язык имеет собственный алфавит. Этот выбор – дополнение к бонусным языкам, доступным для персонажа от его расы. Ветроходец также знает Auran, язык воздушных существ, которые он изучает, став ветроходцем 1-го уровня. Auran - свободный язык для ветроходца: то есть, он знает его в дополнение к его обычному распределению языков, и он не занимает языковой слот.
Воздушный Компаньон (Ex): ветроходец может начать игру с летучим компаньоном-животным, выбранным из следующего списка: орел, ястреб, или сова. Это животное - лояльный компаньон, который сопровождает ветроходца в его приключениях, как следует для его разновидностей.
Воздушный компаньон ветроходца 1-го уровня полностью типичен для его вида, кроме отмеченного во вставке на странице 36 Руководства Игрока. По мере того как ветроходец продвигается в уровне, силы животного увеличиваются, что показано на таблице во вставке.
Если ветроходец освобождает своего компаньона от службы, он может получить нового, выполняя церемонию, требующую непрерывные 24 часа молитвы. Эта церемония также может заменить воздушного компаньона, который погиб.
Как друид способен выбрать альтернативного животного-компаньона, ветроходец может вместо этого выбрать альтернативного воздушного компаньона на более высоких уровнях. Ветроходец применяет указанную регулировку своего уровня ветроходца (в скобках) в целях определить характеристики и специальные способности компаньона. Ветроходец 4-го уровня или выше может вместо этого выбрать страшную летучую мышь или гиппогрифа (уровень –3). Ветроходец 7-го уровня может выбрать гигантского орла, гигантскую сову, или молодого стрелоястреба (уровень –6). Ветроходец 10-го уровня может выбрать грифона или взрослого стрелоястреба (уровень –9). На 13-м уровне ветроходец может выбрать dragonne (уровень –12). Ветроходец 16-го уровня может выбрать старшего стрелоястреба (уровень –15).
Воздушная Эмпатия (Ex): ветроходец может использовать язык тела, вокализации и поведения, чтобы улучшить отношение магического зверя или животного с воздушным подтипом или способностью летать. Эти способность действует точно так же, как проверка Дипломатии, осуществленная, чтобы улучшить отношение человека (см. Главу 4: Умения в Руководстве Игрока). Ветроходец прокручивает 1d20 и добавляет свой уровень ветроходца и модификатор Харизмы к броску, чтобы определить результат проверки воздушной эмпатии. У типичного домашнего животного безразличное стартовое отношение, в то время как дикие животные и магические звери обычно недружелюбны.
Чтобы использовать воздушную эмпатию, ветроходец и целевое существо должен быть в состоянии изучить друг друга, что означает, что они должны быть в пределах 30 футов друг от друга при нормальных условиях.
Вообще, влияние на существо таким образом занимает 1 минуту, но, как с влиянием на людей, может занять большее или меньшее время.
Ветряное Колдовство (Ex): ветроходец сотворяет заклинания друида с воздушным описателем, как если бы его уровень заклинателя был 1 уровнем выше. Кроме того, ветроходец добавляет +1 к DC всех таких заклинаний, творимых им.
Воздушное Мастерство (Ex): Воздушные существа переносят -1 штраф к броскам атаки и повреждения против ветроходца 4-го уровня или выше.
Падение Пера (Sp): После достижения 2-го уровня ветроходец может сотворить падение пера, как заклинатель уровня, равного его уровню ветроходца. Ветроходец получает дополнительное использование этой способности, как показано в таблице продвижения уровня ветроходца.
Шёпот Ветра (Sp): После достижения 3-го уровня ветроходец может сотворить шёпот ветра, как заклинатель уровня, равного его уровню ветроходца. Ветроходец получает дополнительное использование этой способности, как показано в таблице продвижения уровня ветроходца.
Друг Ветров (Su): на 6-м уровне ветроходец считается на две категории размера большим, определяя эффекты, которые сильный (severe) ветер имеет на него. См. Таблицу 3-24: Действия ветра в Справочнике Мастера замка.
Полет (Sp): После достижения 7-го уровня ветроходец может сотворить полет, как заклинатель уровня, равного его уровню ветроходца. Ветроходец получает дополнительное использование этой способности, как показано в таблице продвижения уровня ветроходца.
Иммунитет к Воздушным Заклинаниям (Su): на 9-м уровне ветроходец неуязвим к заклинаниям с воздушным описателем, как если бы заклинание было не в состоянии проникать через сопротивление магии. Ветроходец может подавить этот иммунитет для определенного эффекта, из которого он желает извлечь выгоду, такого как заклинание прогулки по ветру (Ходить по Ветру), используя стандартное действие. Возобновление способности также является стандартным действием.
Воздушный Домен: ветроходец 12-го уровня получает предоставленные силы домена Воздуха, описанного на странице 185 Руководства Игрока. На 14-м уровне ветроходец получает доступ к доменным заклинаниям домена Воздуха, точно так же как клерик; он может подготовить и сотворить заклинание домена, указанное для каждого уровня, один раз в день, пока имеет достаточно высокий уровень, чтобы творить заклинания того уровня. Ветроходец не может использовать способность спонтанного колдовства с этими заклинаниями.
Бесконечное Тело (Ex): После достижения 15-го уровня ветроходец больше не переносит штрафы показателей способностей за старение (см. Таблицу 6-5: Старение в Руководстве Игрока), и не может быть магически состарен. Однако, любые штрафы, которым он, возможно, уже подвергся, остаются в силе. Бонусы все еще накапливаются, и ветроходец умирает от старости, когда приходит его время.
Элементная Форма (Su): на 16-м уровне ветроходец может принять форму Маленького, Среднего или Большого воздушного элементаля раз в день. Эта способность функционирует как заклинание полиморфа, за исключением отмеченного здесь. Эффект длится в течение 1 часа за уровень ветроходца, или пока он не изменится обратно. Изменение формы (в элементаля или назад) является стандартным действием и не вызывает атаки возможности. Уровень новой формы не может превысить уровень персонажа ветроходца. Ветроходец получает все экстраординарные, сверхъестественные, и чароподобные способности элементаля. Он также получает навыки элементаля, пока поддерживает элементную форму, но сохраняет свой собственный тип существа (в большинстве случаев, гуманоид).
На 18-м уровне ветроходец становится способным принять элементную форму дважды в день, и на 20-м уровне он может сделать это три раза в день. На 20-м уровне друид может использовать эту способность элементной формы, чтобы измениться в Огромного элементаля.
ШТОРМОВОЙ ДРУИД (THE STORM DRUID) (#328)
Хотя друиды обычно разделяют общую цель, одна радикальная группа друидов непохожа на любую другую. В то время как большинство друидов привлекает и оказывает поддержку животным, эти защитники природы фактически отвергают живых существ. Формируя исключительную и несколько непопулярную ветвь друидского класса, эти друиды олицетворяют непредсказуемый характер сильных штормов
Штормовой друид - вариант друида. Если не отмечено иного, штормовой друид продвигается в той же самой манере как обычный друид (те же самые Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж выбирает уровень друида или штормового друида, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж получил выгоды друида 1-го уровня дважды. Почти универсально Штормовые друиды хаотически нейтральные
	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Чувство природы, эмпатия дикой природы, иммунитет к глухоте, спонтанное колдовство
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Пугающее присутствие (животные), Удар грома 1/день (1d6)
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Чувство ветра +1
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Устойчивость к природным соблазнам
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Сопротивление электричеству 5
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Удар грома 2/день
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Пугающее присутствие (магические звери, феи, паразиты)
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Иммунитет к ядам, Чувство ветра +2
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Сопротивление электричеству 10
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Удар грома 3/день (2d6)
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Улучшенная инициатива
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Тысяча лиц
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Вечное тело, Чувство ветра +3, Сопротивление электричеству 15, Удар грома 4/день (постоянная глухота)
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Пугающее присутствие (все существа)
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Удар грома 5/день (4d6), Сопротивление электричеству 20
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности штормового друида. Штормовой друид сохраняет колдовскую способность друида так же как чувство природы (1-й уровень), сопротивление природным приманкам (4-й уровень), иммунитет к ядам (9-й уровень), тысячу лиц (13-й уровень), и бесконечное тело (14-й уровень). Он теряет все другие способности класса друида, включая дикую форму и приобретение компаньона-животного.

Спонтанное колдовство: В отличие от типичных друидов, штормовой друид не направляет сохраненную энергию заклинания в, заклинания вызова природного союзника. Вместо этого он может "потерять" готовое заклинание (равного или более высокого уровня), чтобы сотворить заклинание от следующего списка, если он может творить заклинания соответствующего уровня: 1-й – пелена (затемняющий туман); 2-й - порыв ветра; 3-й - вызвать молнию; 4-й - воздушная прогулка; 5-й - вызвать шторм молний; 6-й - цепная молния; 7-й - контроль погоды; 8-й - вихрь; 9-й - шторм мести.
Иммунитет к Глухоте (Su): на 1-м уровне штормовой друид становится полностью неуязвимым к глухоте, магической или иной.
Ужасающее Присутствие (Ex): штормовой друид 2-го уровня или выше может расстроить животных простым своим присутствием. Способность вступает в силу всякий раз, когда друид атакует или проводит наскок. Животные в радиусе 30 футов подвержены эффекту, если у них меньше HD, чем у друида.
Потенциально затронутое животное, которое преуспевает в Спасброске Воли (DC 10+1/2 уровня друида + модификатор Харизмы друида) остается неуязвимым к ужасному присутствию этого друида в течение 24 часов. При неудавшемся спасброске животное становится потрясенным на 4d6 раундов. Животные-компаньоны и фамилиары союзников штормового друида игнорируют его ужасное присутствие.
На 8-м уровне ужасное присутствие штормового друида также затрагивает магических зверей, фей, и паразитов.
На 16-м уровне ужасное присутствие штормового друида затрагивает существа всех типов.
Удар Грома (Su): Раз в день штормовой друид 2-го уровня или выше может разрядиться сильным электрическим ударом (jolt), который также создает раскат грома, при успешной атаке ближнего боя. Штормовой друид должен объявить свое намерение использовать эту способность прежде, чем сделает свою атаку. В случае успеха, он причиняет дополнительные 1d6 очков повреждения электричеством и вынуждает его противника сделать Спасбросок Стойкости (DC 10 + 1/2 уровня штурмового друида + модификатор Телосложения), или оглохнуть на 3d6 раундов. Неудавшаяся атака все еще расходует одно использование этой способности.
Штормовой друид может использовать эту способность раз в день в 2-м уровне, и один дополнительный раз в день в 6-ом, 11-ом. 15-ый, и 20-ый уровень. Эта способность не может использоваться не раз в раунд.
На 11-м уровне электрическое повреждение увеличивается до 2d6.
На 15-м уровне глухота, вызванная этой способностью, становится постоянной.
На 20-м уровне электрическое повреждение увеличивается до 4d6.
Чувство Ветра (Ex): По мере того как он приобретает опыт, штормовой друид учится читать воздушные потоки, и инстинктивно реагирует на изменения в ветре, созданные, например, движущимся объектом или эффектом заклинания. На 3-м уровне он получает +1 бонус проницательности ко всем спасброскам реакции. Этот бонус увеличивается до +2 на 9-м уровне и +3 на 15-м уровне.
Сопротивление Электричества (Su): на 5-м уровне штормовой друид получает сопротивление электричеству 5. Это сопротивление увеличивается на 5 за каждые 5 дополнительных уровней штормового друида (сопротивление 10 на 10-м уровне, 15 на 15-ом. и 20 на 20-ом).
Улучшенная Инициатива: на 12-м уровне штормовой друид получает навык Улучшенная Инициатива. 
ТОТЕМНЫЙ ДРУИД (TOTEM DRUID) (#335)
Некоторые друиды происходят из племён, имеющих сильные связи с духом отдельного животного, называемого племенным тотемом. Дух животного охраняет племя и даёт советы его старейшинам и вождям, а люди племени склонны обладать характеристиками, приписываемым животному. Друиды, происходящие из тотемической традиции, близко связаны с тотемным животным своего племени.
КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ ТОТЕМНОГО ДРУИДА 
Тотемный друид - вариант друида. Если не отмечено иного, тотемный друид продвигается в той же самой манере как обычный друид (те же самые Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж выбирает уровень друида или тотемного друида, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж получил выгоды друида 1-го уровня дважды. 

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Компаньон-тотем, форма тотема (1/день), чувство природы, эмпатия дикой природы
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Естественное Заклинание, лесной шаг
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Форма тотема (2/день), безследный шаг
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Устойчивость к природным соблазнам
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Форма тотема (3/день)
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Форма тотема (страшная 1/день)
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Форма тотема (4/день)
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Тотемная Речь
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Иммунитет к ядам
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Форма тотема (Планарная)
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Форма тотема (5/день)
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Форма тотема (страшная 2/день)
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Форма тотема (6/день)
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Вечное тело
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Форма тотема (страшная планарная)
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Форма тотема (7/день)
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Форма тотема (страшная 3/день)
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	Тысяча лиц
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Форма тотема (8/день)
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Тотемное Животное: на 1-м уровне тотемный друид должен выбрать одно из следующих животных, чтобы привязать к себе его дух: обезьяна, медведь, орел, лошадь, акула, змея, тигр, или волк
Тотемный Компаньон (Ex): тотемный друид может выбрать только своё тотемное животное (или его страшную форму) как своего животного-компаньона. Страшный орел описан на странице 186 Рас Камня, страшная лошадь – на странице 75 Руководства Монстра II, и страшная змея – на странице 74 Руководства Монстра, II. Его животные-компаньоны получают специальные способности, как будто тотемный друид был двумя уровнями выше. Тотемный друид считается на два уровня выше в целях определения, может ли он выбрать страшное животное как альтернативного животного-компаньона.
Форма Тотема (Su): Тотемная форма использует те же самые правила, как дикая форма, хотя друид может принять только форму его тотемного животного. Он получает способность измениться в эту форму раз в день на первом уровне.
Начиная с 6-го уровня, тотемный друид может принимать страшную форму его тотемного животного раз в день. Страшная форма – дополнение к его нормальному использованию.
Начиная с 10-го уровня, тотемный друид может изменяться в целестиальную или демоническую (fiendish) форму его тотемного животного. Хорошие друиды, использующие планарную форму тотема, получают целестиальный шаблон, а злые друиды – демонический. Нейтральные друиды должны выбрать, какой шаблон применять по достижении 8-го уровня и не могут изменить свой выбор после этого.
На 16-м уровне тотемный друид получает способность применить планарный шаблон к своей страшной форме.
Естественное Заклинание: на 2-м уровне тотемный друид получает Естественное Заклинание, как бонусный навык
Речь Тотема (Ex): Начиная на 8-м уровне, тотемный друид может говорить на любом языке, который знает, находясь в животном формe, и может говорить со своими тотемными животными, как при заклинании говорить с животными.
АЛЬТЕРНАТИВНЫЕ ЖИВОТНЫЕ-КОМПАНЬОНЫ 
Как детализировано на странице 36 Руководства Игрока,  друиды могут взять более могущественных животных в качестве животных-компаньонов. Из животных, упомянутых в этой статье, страшный орел становится доступным на 4-м уровне, страшная лошадь – на 7-м, и страшная змея – на 10-м уровне.
Ученик фей (Sidhe Scholar) (#339)
Цивилизованные страны часто имеют давно забытые древние друидские традиции. (или:  «В цивилизованных страны древние друидские традиции часто давно забыты»). Эти "цивилизованные" люди, возможно, даже преднамеренно покончили с традициями и их странными, часто недооцененными, языческими обрядами. Те, кто позже ищет это потерянное знание, полагаются больше на изучение письменных отчетов, а не естественный зов дикой местности. Тех из изучающих эти древние пути, кто показывает достаточные надежды, избирают и "принимают к себе" фейские trickster’ы, заново обучая старым путям. Капризные и жестокие, какими могут быть только феи, эти новые друиды могут в конечном счете обнаружить, почему старые друиды были истреблены. Ученик sidhe (произносится "ши") - образованный герой, который потерял связь с более мирскими задачами традиционного друида (такими как нормальная забота о флоре и фауне) в обмен на сильванскую силу, которая могла бы оказаться оставленный бессмертным, которые совершенствовали её. Феи, которые обычно берут этих друидов "под своё крыло", не являются обычными "фэйри." Это не дриады или никси, григи или брауни. Вместо этого феи, которые обучают учеников – это совершенные, аристократичные фэйри Дворов Сиили и Не-сиили (Seelie и Unseelie). Изящные и опасные, как охотничьи кошки, эти феи - непостижимые существа, для которых жизнь человека имеет не большее значение, чем жизнь мухи. Фэйри Дворов воспринимают людей, желающих учиться у них и поклоняться им, как развлечение, одобряя их почтительное отношение, как приличествующее поведению таких низших существ. Конечно, они действительно помогают своим просителям с готовностью, но ожидают большие восхваление и признательность за их труды (much praise and appreciation for their pains).
Ученик фей - более образованный персонаж, чем архитипичный друид. Он фактически имеет больше общего с волшебниками, чем любой другой класс персонажа (или любым другим классом персонажа). Но, все же, ученик фей – не волшебник. Несмотря на склонность к образованности, ученик фей всё ещё божественный искатель: он получает свои магические силы через тяжелую работу и исследования, но не может творить свои заклинания или проявить другие магические способности, основанные на его собственной внутренней тайной искре, как волшебник или даже колдун. Вместо этого, как другие друиды, он должен черпать силы природы и диких земель. В сеттингах с урбанистическими темами, отворачивающимися от естественного мира, традиции первоначальных друидских путей, вероятно, были утеряны и должны быть открыты вновь. Следовательно, ученик фей обращается не к божествам природы или грубой энергии самих дебрей, но к единственным существам, которые достаточно хорошо помнят старые пути, чтобы обучать его – к феям.
Как друид, ученик фей ценит Мудрость, как свой самый важный показатель способности; бонусные заклинания, DC заклинаний, и Спасброски Воли – все чрезвычайно важны для этого ориентируемого на магию варианта. Интеллект и Харизма разделяют вторичную важность. Ранги в разных умениях Знания и Дипломатии служат ему хорошо. Преследование забытых обрядов старых друидов может рассматриваться как глупое в лучшем случае и опасное в худшем, делая важным способность успокоить страхи и суеверия озабоченных местных жителей. Отношения непосредственно с феями также будут идти намного более гладко при высокой Харизме.
Кубик жизней: d6
Информация Правил Игры
Ученик фей - вариант друида. Если не отмечено иного, Ученик фей продвигается в той же самой манере, как обычный друид (тот же основной бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж выбирает брать уровень друида или ученика фей, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж получил выгоды друида 1-го уровня дважды.
Классовые умения: В дополнение к классовым умениям стандартного друида классовый умением Ученика фей также становится Знание (тайное).

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Интеллектуал, чувство природы, дикий компаньон
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Благословение фей
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	—
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Сильванские дары
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	дикая форма (1/день), Потусторонняя перемена, 
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Дикая форма (2/день), тайна темной луны
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Дикая форма (3/день)
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Дикая форма (Большая) 
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Иммунитет к ядам
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Дикая форма (4/день)
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Дикая форма (Крошечная) 
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Сильванское ремесло
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Тысяча лиц
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Дикая форма (5/день)
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Дикая форма (Огромная), Вечное тело
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Дикая форма (элементаль 1/день)
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Дикая форма (6/день, элементаль 3/день)
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Владение оружием и бронёй: Ученик фей владеет только простым оружием, легкой броней, и щитами (кроме башенных щитов), независимо от материального состава. Ученик фей принимает больше свойств цивилизованного мира, чем типичный друид, но в целом проводит меньше времени в боевом обучении.
Интеллектуал (Ex): на 1-м уровне Ученик фей получает Фокус Умения (Знание [природа]) как бонусный навык. Ученик фей тратит много времени на исследования, и поэтому имеет больше базовых знаний, чем большинство друидов.
Дикий компаньон (Ex): животное-компаньон Ученика фей немного более могущественно, чем компаньон стандартного друида. Благодаря одобрению фей в венах животного-компаньона Ученика фей есть немного сильванской крови. Компаньон исключительно здоров, ухожен и изящнен. Животное-компаньон начинает с +1 очка жизни за КХ, +2 Ловкости и +2 Харизмы. К сожалению, эта дикая кровь делает животное особенно подозрительным к гуманоидам. Начальное отношение животного к гуманоидам, которые не являются его мастером (к кому оно так же лояльно как любой другой животный компаньон) всегда "недружелюбно", но другие друиды или рейнджеры могут увеличить сопутствующее отношение животных до "нейтрального" использованием способности дикой эмпатии. Кроме того, животное отказывается войти в гуманоидное поселение, большее чем деревня (thorp).
Животное не оставляет друида полностью, однако скрывается в предместьях поселения, пока друид не воссоединится с ним на природе.
Благословение Фей (Su): на 2-м уровне феи впервые даруют свои дары их добровольному ученику, предоставляя +2 бонус к проверкам Выживания и Знания (тайное).
Сильванские Дары (Su): Начиная на 4-м уровне, феи посещают Ученика фей каждую ночь в его снах, наделяя его магическими тайнами. Ученик фей получает бонусные заклинания, как будто его показатель Мудрости был на 2 выше, чем в действительности. Это не затрагивает DC его заклинаний.
Потусторонняя Перемена (Su): дикие формы Ученика фей очень изменяются по внешности. В своей дикой форме (независимо от того, чем она может быть), Ученик фей кажется чуждым и странно красивым. Шкура или оперение его формы ярко и необычно окрашены, с угловатыми чертами, резко заострёнными ушами, и миндалевидными слабо пылающими глазами, добавленными к чуждой внешности формы! Хотя у него конечное число форм, которые он может принять, его формы никогда не выглядят одинаково дважды. Каждый раз, когда он использует свою способность дикой формы,  у его формы есть некоторый новый случайный элемент, хотя оно всегда склоняется быть немного меньшим и более худощавым, чем типичный представитель вида животного. Короче говоря, Ученик фей, имеющий дикую форму, редко гармонирует с её дикими представителями.
Тайна Тёмной Луны (Su): Немногие феи неотъемлемо злы, но даже наиболее выровненное к добру сильванское существо обладает злым чувством юмора, не говоря уже о жестоком уме и наборе способностей. Ученик фей может создать только слабое подражание истинным способностям фей, и большинство фей находит извращенный юмор в наблюдении за "глупыми смертными", которой метафорически оступается в попытке подражать их врожденным магическим силам. Некоторые столь удивлены, что они решают раздуть огонь, даруя друиду чуждые силы, которые возможно лучше всего было оставить неизвестными. На 6-м уровне Ученик фей добавляет заклинания домена Зла к своему списку заклинаний друида.
Сильванское Ремесло (Su): если он подаёт надежды, Ученик фей изучает у своих фейских наставников искусства создания изделий. На 12-м уровне Ученик фей получает Создание Посоха как бонусный навык. Посохи, которые он создает, абстрактно красивы,  асимметричны, декоративны и совершенно чужды по внешности. В жаре создания Ученик фей игнорирует все остальное, выхватывая лишь столько еды и сна, сколько нужно, чтобы остаться в живых. Это позволяет ему создавать посох за половину нормального количества времени.
Sidhe (произносится "ши") – Гэльское слово, означающее "людей холма". Потомки Tuatha De Danaan, sidhe были волшебным народом, который, как говорят, жил в Ирландии и Нагорьях Шотландии.
Faces Of Faith: Различные Концепции Клерика (#311)
Ari Marmell • иллюстрации Дэн Скотт
Религия - один из первичных факторов, определяющих любую культуру. Она влияет на поведение, отношения, искусство, становление войны, становление мира - и, в большинстве сеттингов D&D, реакции на магию, монстров и приключенцев. В большинстве случаев и большинстве кампаний, класс клерика, как он представлен в Руководстве Игрока, отлично подходят для представления воинов, учителей и служителей тех вер. Не все жрецы или божества одинаковы, конечно, но с выборами домена и престиж-классами, типовой клерик соответствует почти всем типам верующих.
Иногда, однако, класс клерика почти подходит для персонажа, но не совсем. Не должен ли клерик, который служит чиновником в теократии, сосредотачиваться на других видах способностей, чем приключенец? Не будет ли жрец, который поклоняется предкам своего племени, проявлять свои силы по-другому, чем тот, кто призывает божество? В таких случаях возможно, что искомое тобой – клерик-специалист.
ОБЩИЕ ПРАВИЛА 

Поскольку все классы, данные здесь, являются производными от клерика, они обладают многими чертами и особенностями, общими со стандартным классом клерика. Если не отмечено иного, клерик-специалист продвигается как обычный клерик и разделяет следующие черты:
• Уровни клерика специалиста считают как уровни стандартного клерика в терминах колдовской способности, квалификации для навыков и классов престижа, и т.п.. Персонаж должен выбрать после первого становления клериком, быть ли основным клериком или одной из этих разновидностей. Как только выбор сделан, он не может быть изменен или разрушен, и персонаж не может позже мультиклассировать в основного клерика или другого различного клерика.
• клерики-специалисты разделяют со стандартный клериков ауру и ограничения против броска заклинаний противоположного мировоззрения.
• клерики-специалисты имеют ограничения мировоззрения клерика; то есть, мировоззрение клерика-специалиста должно находиться в пределах одного шага от его божества.
• за исключением евангелиста, клерики-специалисты творят божественные заклинания, основанные на Мудрости, и они должны готовить свои заклинания, как обычные клерики. Они берут заклинания из списка заклинаний клерика. Они получают то же число заклинаний в день, но не получают дополнительное заклинание домена на каждом уровне заклинания.
• в отличие от стандартных клериков, клерики-специалисты не получают способность спонтанно сотворять заклинания лечения или нанесения ран.
• за исключением евангелиста, клерики-специалисты не получают доменов – ни специальные способности, ни дополнительные заклинания.
• клерики-специалисты не имеют способности изгонять нежить.
ГОВОРЯЩИЙ С ПРЕДКАМИ (ANCESTRAL SPEAKER)
Многие культуры, и примитивные, и удивительно передовые, выражают свою религиозную преданность не божествам (или по крайней мере не исключительно божествам), а духам своих покойных предков. Говорящий с предками призывает своих предков, и покойных лидеров его клана, семьи или нации, для заклинаний и руководства. В отличие от стандартных клериков, первая преданность которых часто принадлежит их духовенству, говорящий с предками служит и защищает и честь своих предков и благополучие своего народа с равным пылом. В конце концов, они - по существу, одно и то же: его люди сегодня - семья тех, кто ушёл, и сами они однажды будут духами предков для следующих поколений. 
Кубик жизней: d8.
Классовые умения: Знание (история), Знание (местное), Знание (религия), Ремесло, Профессия, Выступление, Чувство мотива, Дипломатия, Лечение, Искусство колдовства, и Концентрация. Кроме того, говорящий с предками может выбрать любые два внеклассовых умения, как классовые; он узнал их от своих предков при единении с ними во время своего обучения на говорящего-с-предками.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
Говорящий с предками

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Единение с предками (умения) 1/день, священное присутствие
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	—
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Говорящий со Смертью +2
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Единение с предками 2/день
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	—
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Говорящий со Смертью +4
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Единение с предками (вопросы 1/день), улучшенное Воскрешение
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Единение с предками 3/день
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	—
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Говорящий со Смертью +6
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Единение с предками 4/день
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Говорящий со Смертью +8
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Единение с предками 5/день, Говорящий со Смертью +10
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности говорящего с предками.
Владение оружием и бронёй: говорящий с предками владеет всем простым оружием, легкой и средней броней, и щитами (кроме башенных щитов).
Священное Присутствие (Ex): говорящий с предками, как полагают, сам по себе является собственным священным символом, так как он происходит от существ, к которым он взывает. Таким образом, он не должен носить никакой подобный символ, и может творить заклинания с компонентом Божественного Фокуса без такового.
Единение с предками (Ex): В дополнение к заклинаниям говорящий с предками может молить своих предков о совете или знании. На 1-м уровне говорящий с предками раз в день может выпросить бонус к любому определенному умению. Предки предоставляют ему временное знание того умения, даруя бонус компетентности, равный модификатору Харизмы говорящего с предками плюс его классовый уровень. Не имеет значения, обладает ли говорящий уже какими-нибудь рангами в этом умении или нет, говорящий с предками может использовать умение, даже если он нетренирован в его использовании или не может обычно использовать его. Бонус длится (1 плюс модификатор Харизмы Говорящего) раундов. На 5-м уровне и каждые 5 уровней после того, говорящий с предками может использовать эту силу дополнительный раз в день.
На 9-м уровне говорящий с предками может спросить совета у предков, вместо того, чтобы искать их помощь в умениях. Вместо бонуса к умению он может задать им вопросы, как при заклинании обращения (commune), сотворённом клериком его уровня. Он может сделать это только раз в день; любое другое использование единения с предками в этот день должно быть запросами о помощи в умении.
Говорящий со Смертью (Ex): из-за своего долгого общения с духами мёртвых, говорящий с предками 4-го уровня получает +2 бонус ко всем проверкам Дипломатии, Блефа, Запугивания и Чувства мотива против нежити. На 8-м уровне и каждые 4 уровня после того, этот бонус увеличивается на +2.
Улучшенное Воскрешение (Ex): предки, к которым обращены призывы говорящего, хорошо знают тропы между жизнью и смертью, и они могут смягчить переход для любого желающего пересечь их, по воле говорящего. Любой поднятый (raised) или воскрешённый (resurrected) говорящим с предками все еще теряет уровень, но только часть обычной потери ОО. В большинстве случаев потеря уровня оставляет жертву на полпути от старого уровня; поднятый говорящим с предками снижается до трех четвертей. Например, персонаж 9-го уровня, который поднят, обычно снизился бы до 32 000 ОО (Персонажу нужно 28 000 для 8-го уровня и 36 000 для 9-ого, таким образом, половина различия 4 000). Однако, если бы тот персонаж был поднят говорящим, то он опустился бы только до 34 000 ОО.
ТАЙНЫЙ УЧЕНИК (ARCAnE DiSCiPLE)
Во многих мирах есть боги магии и клерики, которые поклоняются им. Некоторые клерики, однако, отдают свою преданность не какому-то божеству магии, но непосредственно концепции и силам самой магии. Они полагают, что магия представляет фундаментальную силу, лежащую в основе всей действительности и поклоняются ей как силе, что превыше любого бога. Эти тайные ученики полагают, что вся магия неотъемлемо связана с окружающим, хотя им удалось только пересечь границу между тайным и божественным незначительным способом (или «только им удалось пересечь границу между тайным и божественным лёгким способом»). Многие тайные ученики мультиклассируют как волшебники и продолжают получать престиж-класс мистический теург (см. Главу 6: Персонажи в Справочнике Мастера замка). 
Кубик жизней: d6
Классовые умения: Знание (тайное), Знание (история), Знание (религия), Знание (планы), Ремесло, Профессия, Расшифровка, Дипломатия, Лечение, Использование Магических Устройств, Искусство колдовства, и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Бонусный магический навык, тайное в божественное
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Тайное в божественное
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Тайное в божественное
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Тайное в божественное
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Бонусный магический навык, тайное в божественное
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Тайное в божественное
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Тайное в божественное
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Тайное в божественное
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Тайное в божественное
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Бонусный магический навык, тайное в божественное
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Тайное в божественное
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Тайное в божественное
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Тайное в божественное
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Тайное в божественное
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Бонусный магический навык, тайное в божественное
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Тайное в божественное
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Тайное в божественное
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Тайное в божественное
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	Тайное в божественное
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Бонусный магический навык, тайное в божественное
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности тайного ученика.
Владение оружием и бронёй: тайный ученик владеет всем простым оружием, легкой и средней броней, и щитами (кроме башенных щитов).
Бонусные Навыки: на 1-м уровне, 5-м уровне, и каждые пять уровней после того, тайный ученик получает бонусный навык. Эти навыки должны быть навыками метамагии или создания изделия.
Тайное к Божественному (Ex): На каждом уровне тайный ученик может выбрать одно тайное заклинание из списка заклинаний или барда или колдуна/волшебника. Это заклинание должно быть по крайней мере одним уровнем ниже, чем самый высокий уровень божественных заклинаний, которые может сотворить персонаж. Тайный ученик может тогда добавить это заклинание к его нормальному клерическому списку заклинаний, и потом всегда может сотворить его как любое другое божественное заклинание. Кроме того, хотя тайный ученик технически не обладает Доменом Магии (поскольку, у него нет никаких доменов), все заклинания Домена Магии считают божественными заклинаниями для тайного ученика, и добавлены к его списку заклинаний клерика в дополнение к любым тайным заклинаниям, которые он выбирает по мере продвижения в уровне.
ПРЕТЕНДЕНТ (ASPIRANT)
Среди некоторых религиозных орденов цель посвященных состоит не в том, чтобы служить богам, но чтобы самим стать как боги. Некоторые культуры полагают, что божественный подъем возможен - что смертные могут подняться, чтобы сесть непосредственно около богов. Другие утверждают, что смертные не могут стать богами, но все же способны служить богам на верхних планах, как святые или представители (proxies). В то же время иные полагают, что, даже если они никогда не достигнут истинного возвышения своими усилиями, их попытки подражать божественному поднимают их выше их смертных собратьев. 
Кубик жизней: d8
Классовые умения: Знание (тайное), Знание (история), Знание (религия), Знание (планы), Ремесло, Профессия, Дипломатия, Лечение, Искусство колдовства и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
ПРЕТЕНДЕНТ

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Спонтанное колдовство 1/день, щит божественного
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Божественное контрзаклинание
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Спонтанное колдовство 2/день
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Щит божественного +2
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	—
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Спонтанное колдовство 3/день
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	—
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Щит божественного +3
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	—
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Спонтанное колдовство 4/день
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Щит божественного +4
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Спонтанное колдовство 5/день
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Щит божественного +5, Самосовершенство
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности претендента.
Владение оружием и бронёй: претендент владеет всем простым оружием, всеми типами брони, и щитами (кроме башенных щитов).
Спонтанное колдовство: на 1-м уровне претендент получает способность потерять любое готовое клерическое заклинание для любого другого клерического заклинания, равного или ниже уровня, но только раз в день. Он может сотворить спонтанное заклинание дважды в день на 4-м уровне, трижды на 8-м, четыре раза на 12-м, и пять раз в день на 16-м уровне. Это представляет рост способности претендента непосредственно манипулировать божественными энергиями.
Щит Божественного (Ex): на 1-м уровне претендент получает +1 бонус к AC. В 5-м уровне и каждые пять уровней после того, бонус увеличивается на +1. Этот бонус применяется, даже когда претендент захвачен врасплох или беспомощен.
Божественное Контрзаклинание (Sp): претендент 3-го уровня или выше может противостоять божественному заклинанию, брошенному другим заклинателем, не расходуя заклинание в течение дня. Претендент должен быть на достаточно высоком уровне, чтобы сотворить заклинание того же уровня как заклинание, которому он желает противостоять. Чтобы сделать так. претендент должен подготовить действие для контрзаклинания, как обычно, но претендент не должен определять, что это за заклинание. Если сотворённое заклинание не божественное, претендент не может противостоять ему, но он не тратит впустую свое использование этой способности, только свое действие. Претендент может использовать эту способность 3 + его модификатор Харизмы раз в день.
Самосовершенство: на 20-м уровне претендент оказывается настолько плотно связанным с божественной силой, что становится магическим существом. Эта способность имеет тот же эффект, как способность монаха того же имени.
Благодетель (BENEVOLENT)
Во многих культурах первичная функция клерика – благословить занятия других, предоставить расположение богов тем, кто трудится во имя их. Благодетель отражает эту роль. Он посвящен способствованию и поддержке других во времена потребности и увеличению удачи своих союзников. Благодетель так же способен в бою, как любой клерик, – в противном случае он не мог бы сопровождать солдат на поле битвы – но его фокус находится на их потребностях, не своих собственных. Подавляющее большинство благодетелей выровнено к добру, хотя злые тоже встречаются. 
Кубик жизней: d8
Классовые умения: Знание (тайное), Знание (история), Знание (религия), Знание (планы), Ремесло, Профессия, Дипломатия, Лечение, Искусство колдовства и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Спонтанное колдовство
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	—
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	 Удача богов 1/день
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	—
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	—
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	 Удача богов 2/день
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	—
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	—
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	—
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	 Удача богов 3/день
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	 Удача богов 4/день
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	 Удача богов 5/день
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности Благодетеля.
Владение оружием и бронёй: Благодетель владеет всем простым оружием, всеми типами брони, и щитами (включая башенные щиты).
Спонтанное колдовство (Ex): У Благодетеля более широкий диапазон спонтанных заклинаний, чем у стандартного клерика, хотя все они обращены на помощь другим. Благодетель может потерять любое готовое заклинание равного или более высокого уровня в обмен на любое из следующих заклинаний: 

0-й - вылечить меньшие раны; руководство; сопротивление; 
1-й - благословить; вылечить легкие раны; прибежище; 
2-й - помощь; вылечить умеренные раны; щит для другого; 
3-й - вылечить серьезные раны; молитва; удалить проклятие; 
4-й - вылечить критические раны; восстановление; иммунитет к заклинаниям; 
5-й - искупление; массовое лечение лёгких ран 
6-й - массовое лечение умеренных ран; исцеление; 

7-й - большее восстановление; массовое лечение серьезных ран; 
8-й - массовое лечение критических ран; 
9-й - массовое исцеление.
Удача Богов (Sp): Начиная на 4-м уровне, Благодетель кратким благословением может даровать удачу другим. Получатель этой молитвы, любое время в течение следующих 24 часов, может повторно прокрутить любой единственный бросок, как от предоставленной силы Домена Удачи. Если благословение не используется в течение 24 часов, оно потеряно. Дополнительно, получатель может добавить бонус удачи, равный бонусу Харизмы Благодетеля к любому единственному броску во время того 24-часового периода. Эти два эффекта могут быть применены к тому же самому броску. Доброжелательный не может использовать эту силу для себя, и может использовать её только на кого-то в пределах одного шага от мировоззрения его божества. Многократные применения удачи богов не складываются. Эта сила может использоваться раз в день на 4-м уровне, дважды в день на 8-м уровне, трижды на 12-м уровне, четыре – на 16-м уровне, и пять раз в день на 20-м уровне.
КРЕСТОНОСЕЦ (CRUSADER).

Крестоносец - праведный воин, боевой жрец, посвященный борьбе против врагов его церкви и распространению влияния своего божества по всем землям. Крестоносец во многих отношениях родственен паладину, но предан исключительно избавлению мира от последователей вражеских богов, а не кодексу паладина. Он с равной способностью владеет оружием и заклинаниями, и готов или вести других в битву или противостоять врагу в одиночку. 

Кубик жизней: d8.
Классовые умения: Знание (тайное), Знание (история), Знание (религия), Ремесло, Профессия, Запугивание, Приручение животных, Верховая езда, Лечение, Искусство колдовства и Концентрация.
Очки умений за уровень: 2 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
КРЕСТОНОСЕЦ

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Божественный противник, 
Обратить Последователей Противника
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Бонусный боевой навык
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	—
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Удар 1/день
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Божественный противник
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Бонусный боевой навык
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	—
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Удар 2/день
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Божественный противник
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Бонусный боевой навык
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Удар 3/день
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Божественный противник
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Бонусный боевой навык
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Удар 4/день
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности крестоносца.
Владение оружием и бронёй: крестоносец владеет всем простым оружием, всеми типами брони, и щитами (включая башенные щиты). Кроме того, крестоносец может выбрать единственное боевое оружие, которым он владеет (как если бы у него был навык Владения Боевым оружием).
Божественный Противник (Ex): на 1-м уровне и каждые 5 уровней после того, крестоносец должен выбрать божество, настроенное против его собственного бога. Крестоносец получает +4 нравственный бонус к броскам атаки и повреждения против прихожан выбранного божественного противника.
Обратить Последователей Противника (Su): Начиная с 1-го уровня, крестоносец может изгнать или уничтожить прихожан его божественного противника. Это действует точно так же, как обычный клерик изгоняет нежить, за исключением того, что способность затрагивает только прихожан божественного противника. Крестоносец может использовать эту способность 3 + модификатор его Харизмы раз в день. Крестоносец с 5 или больше рангами Знания (религия) получает +2 бонус к проверке обращения против прихожан его божественного противника.
Бонусные Навыки: крестоносец получает бонусный навык на 3-м уровне и каждые пять уровней после того. Эти навыки должны быть взяты из списка бонусных навыков бойца, со следующим изменением: Удали Специализацию в Оружии и Большую Специализацию в Оружии от списка (так как клерики не могут взять эти навыки), и замени их Колдовством в Бою.
Удар (Su): Раз в день, начиная на 5-м уровне, крестоносец может сразить (сделать атаку удара на) любого противника, пока противник не поклоняется божеству крестоносца и не разделяет мировоззрение или божества или крестоносца. Он добавляет свой бонус Харизмы к броску атаки и причиняет 1 дополнительное очко повреждения за уровень крестоносца. Если крестоносец случайно сражает существо, которое не соответствует вышеупомянутым условиям, удар не имеет никакого эффекта, но способность для этого дня израсходована. На 10-м, 15-м, и 20-м уровнях крестоносец получает дополнительную попытку удара в день.
ЕВАНГЕЛИСТ (EVANGELIST)

То уважаемый другими клериками, то презираемый ими, то пугающий их, евангелист держит сильную личную связь со своим божеством. У него небольшое, если вообще какое-нибудь, формальное обучение, и он не обязательно намеревается служить богу; вместо этого его связь с божеством развивается естественно, мало чем отличаясь от колдовской способности колдуна. У евангелистов более узкий диапазон заклинаний, чем у клерика, но они способны творить их спонтанно, без потребности готовить заранее. 
Кубик жизней: d8.
Классовые умения: Знание (местное), Знание (религия), Ремесло, Профессия, Сбор сведений, Дипломатия, Лечение, Искусство колдовства и Концентрация.
Очки умений за уровень: 2 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
ЕВАНГЕЛИСТ

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день
	Известные Заклинания

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	2 домена
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	4
	2+2
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	5
	2+2
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	—
	5
	4
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	5
	3+2
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	—
	5
	5
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	6
	3+2
	1+2
	
	
	
	
	
	
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Дополнительный домен
	5
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	6
	4+3
	2+3
	
	
	
	
	
	
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	—
	5
	5
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	7
	4+3
	2+3
	1+3
	
	
	
	
	
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	5
	5
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	7
	5+3
	3+3
	2+3
	
	
	
	
	
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	—
	5
	5
	5
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	8
	5+3
	3+3
	a+3
	1+3
	
	
	
	
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	—
	5
	5
	5
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	8
	5+3
	4+3
	3+3
	2+3
	
	
	
	
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Дополнительный домен
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	9
	5+4
	4+4
	3+4
	2+4
	1+4
	
	
	
	

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	9
	5+4
	5+4
	4+4
	3+4
	2+4
	
	
	
	

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	—
	—
	—
	9
	5+4
	5+4
	4+4
	3+4
	2+4
	1+4
	
	
	

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	—
	—
	—
	9
	5+4
	5+4
	4+4
	4+4
	3+4
	2+4
	
	
	

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	—
	—
	9
	5+4
	5+4
	4+4
	4+4
	3+4
	2+4
	1+4
	
	

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Дополнительный домен
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	—
	—
	9
	5+5
	5+5
	4+5
	4+5
	4+5
	3+5
	2+5
	
	

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	—
	9
	5+5
	5+5
	4+5
	4+5
	4+5
	3+5
	2+5
	1+5
	

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	—
	9
	5+5
	5+5
	4+5
	4+5
	4+5
	3+5
	3+5
	2+5
	

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	2
	9
	5+5
	5+5
	4+5
	4+5
	4+5
	3+5
	3+5
	2+5
	1+5

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	9
	5+5
	5+5
	4+5
	4+5
	4+5
	3+5
	3+5
	3+5
	2+5

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Дополнительный домен
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	9
	5+6
	5+6
	4.6
	4+6
	4+6
	3+6
	3+6
	3+6
	2+6



Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности евангелиста.
Владение оружием и бронёй: евангелист владеет всем простым оружием, легкой и средней броней, и щитами (кроме башенных щитов).
Колдовство Евангелиста: евангелист использует божественные заклинания из списка заклинаний клерика. Его колдовская способность основана на его показателе Мудрости. Евангелист творит эти божественные заклинания и получает известные заклинания из списка клерика так же, как колдун творит тайные заклинания и получает заклинания из списка колдуна/волшебника. См. способность "Заклинаний" класса колдуна для деталей. Отметь, что евангелист не может изучить новое божественное заклинание вместо известных заклинаний домена.
Домены: на 1-м уровне евангелист выбирает два домена. Он получает предоставленные способности обоих доменов, и добавляет все заклинания, указанные в списке заклинаний домена к своему списку известных заклинаний на соответствующих уровнях (хотя он все еще не может творить эти заклинания, если он не имеет соответствующего уровня). Евангелист не получает способности клерика вызывать дополнительные заклинания, выбранные из списков домена. 
«КЛЕРИК ГНЕВА» или «Яростный жрец» (RAGE CLERIC) (#333)
Божества основного пантеона D&D охватывают спектр и мировоззрений и характеров. Их клерики показывают равное разнообразие, когда дело доходит до заклинаний домена, обычаев и кодексов поведения. Почему клерик воинственного дикого божества, как Gruumsh или Kord, должен укрывать себя тяжелой бронёй или даже изучать её использование, когда его варварская паства входит в битву только с яростью и храбростью для защиты?
ПРЕДАННОЕ БЕЗУМИЕ
Архитипичный D&D клерик, с его булавой и полными латами, несущими его священный символ, является в равной степени как воином, так и заклинателем. В подобном стиле клерик гнева представляет свои божественно вдохновленные искусства боя так же гордо, хотя они принимают совсем другую форму.
У клерика гнева есть способность гнева варвара. Хотя она очень увеличивает его рукопашную отвагу, она также ограничивает его колдовскую способность в разгаре боя. Более низкий основной бонус атаки клерика гнева и его d8 ОЖ за уровень делают его намного менее эффективным бойцом ближнего боя, чем варвар, но если он готовится с заклинаниями заранее, он становится внушительным берсеркером
Большинство клериков гнева поклоняется божествам, предоставляющим доступ к доменам Хаоса, Силы и Войны. В редких случаях нейтральные клерики законных воинственных божеств принимают этот класс, но такие дикие воины-жрецы идут по тонкой линия между потерей благосклонности своих божеств и извлечением выгоды из их именной способности. 
Клерики гнева часто начинают свои карьеры как варвары, но в некоторый момент они испытывают духовное пробуждение, которое приводит их на путь верующего.
Люди, дварфы и полуорки составляют большинство клериков гнева. Эльфы, хотя и склонные к хаосу, обычно испытывают недостаток внутренней свирепости, необходимой, чтобы превратить тот хаос в варварский гнев. Орочьи клерики, с другой стороны, почти всегда принимают этот вариант класса, персонифицирующий желание их варварских божеств. Многие дикие гуманоиды и меньшие гиганты также одобряют его.
Информация Правил Игры

Клерик гнева - вариант клерика. Если не отмечено иного, клерик гнева продвигается в той же самой манере как клерик (тот же Кубик жизней, базовый бонус атака, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень клерика или клерика гнева, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж получил дважды выгоды клерика 1-го уровня.
Мировоззрение: клерик гнева не может быть законным, но все еще должен быть в пределах одного шага от мировоззрения своего божества.
Владение оружием и бронёй: клерик гнева владеет всем простым оружием, легкой броней, и щитами (кроме башенных щитов).
Ярость: клерик гнева бушует как варвар равного уровня и получает классовые особенности Больший Гнев, Упрямая Воля, Неустанный Гнев, и Могучий Гнев по мере того, как он прогрессирует. Уровни Клерика гнева и варвара складываются в целях определить, сколько раз в день персонаж может впасть в гнев, и тип доступного варианта гнева.
В обмен клерик гнева теряет свою способность обратить или упрекнуть нежить, так же как способность получить домены (что включает домен, предоставленные силы и заклинания домена).
	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Ярость 1/день
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	—
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	—
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Ярость 2/день
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	—
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	—
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	—
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Ярость 3/день
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	—
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	—
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	Большая Ярость
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Ярость 4/день
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Неукротимая Воля
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Ярость 5/день
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Неустанная Ярость
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Могучая Ярость; Ярость 6/день
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


Бывшие Клерики Гнева

Клерик гнева, который становится законным, теряет свои способности гнева. Однако, при условии, что его божество принимает законно выровненных клериков, он может продолжить продвигаться в этом классе и получать заклинания.
Клерик гнева, который чрезвычайно нарушает кодекс поведения, требуемый его божеством (действуя в манере вопреки мировоззрению или целям божества) теряет все заклинания и классовые особенности, за исключением гнева и владения легкой броней и простым оружием. Он не может продолжить продвигаться в этом классе, пока он не искупает вину (см. заклинание искупления на странице 201 Руководства Игрока).
Паладины Других Мировоззрений  (#310)
Джеймс Якобс • иллюстрации Джейсон Энгл • картография Майк May
Все вместе они известны как праведные воины; воители божественного, которые стремятся всю жизнь отражать и персонифицировать определенный идеал в честь божественного патрона. Все же, несмотря на их разделенную преданность, которая часто толкает их опасно близко к фанатизму или мании, различные праведные воины покрывают широкий диапазон идеалов и верований.
Паладин - самый обычный и наиболее широко известный праведный воин, но есть ещё многочисленные другие ордена, которые поддерживают идеалы, относящиеся к иным, чем законное добро, мировоззрениям. Эта статья подробно исследует шестерых из этих праведных воинов. Каждый из этих священных воинов определенными способами существенно подобен паладину; все они - в основном боевые классы и часто служат стражами и солдатами их избранной религии. Все же у каждого есть определенный и уникальный фокус.
ОБЩИЕ ПРАВИЛА ИГРЫ 
Несмотря на их различные верования, все праведные воины разделяют определенные общие способности и особенности, как детализировано ниже.
Способности: Харизма увеличивает способность праведного воина сразить противника, его защитные способности, и его способность направлять энергию. Сила важна из-за его роли в бою – области, в которой, как ожидают, выделяются все праведные воины. Показатель Мудрости 14 или выше нужен, чтобы получать доступ к самым сильным заклинаниям священного воина, и показатель 10 или выше нужен, чтобы вообще сотворить любые заклинания священного воина.
Мировоззрение: Все праведные воины должны иметь определенное мировоззрение, как обозначено в следующей таблице. Если они отклоняются от своих принципов и мировоззрения, они теряют свои божественные силы так же, как паладин.
	Священный Воин
	 Необходимое Мировоззрение 

	Паладин
	 Законное Добро


	Страж
	 Нейтральное Добро

	Мститель
	 Хаотическое Добро

	Исполнитель
	 Законно Нейтральный

	Воплощенный
	 Нейтральный

	Мятежник
	 Хаотически Нейтральный


Очки жизни: 1d10
Классовые умения: Хотя у всех шести классов священных воинов разные списки умений, они все получают Очки умений по одинаковой норме.
Очки умений: 2 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
Классовые особенности: Все следующее - классовые особенности, разделяемые всеми священными воинами:
Владение оружием и бронёй: Все праведные воины владеют всем простым и боевым оружием, всеми типами доспехов (тяжёлые, средние и лёгкие), и щитами (кроме башенных щитов).
Удар (Su): Все праведные воины могут сразить определенный тип врага несколько раз в день. Эта способность предназначается для разных мировоззрений в зависимости от рассматриваемого священного воина, но в остальном, она функционирует так же, как способность паладина сразить зло.
Божественная Грация (Su): Все праведные воины получают эту способность на 2-м уровне, она функционирует как способность паладина того же имени.
Аура Храбрости (Su): Все праведные воины получают эту способность на 3-м уровне, она функционирует как способность паладина того же имени.
Проведение Энергии (Su): Все праведные воины получают способность направить положительную энергию, когда они достигают 4-го уровня. Выровненные к добру праведные воины (мстители, паладины и стражи) могут использовать эту энергию, чтобы изгнать нежить, в то время как нейтрально выровненные праведные воины (исполнители, воплощенные и мятежники) используют её в других целях. В остальном эта способность функционирует, как способность паладина изгонять нежить.
Заклинания: Все праведные воины получают способность творить божественные заклинания уже на 4-м уровне (если их показатель Мудрости достаточно высок, чтобы предоставить бонусные заклинания 1-го уровня). У каждого священного воина есть уникальный список заклинаний. Праведные воины получают заклинания по той же самой шкале, как паладины.
СТРАЖ (SENTINEL)
Страж - блуждающий крестоносец, который часто живет жизнью кочевника, спя под звездами и добывая пищу от естественного мира. Он делает так, чтобы патрулировать по миру, постоянно наблюдая за вторжениями с Нижних Планов. Страж находит, что бесконечные орды демонов, дьяволов и других извергов – самая оскорбительная и опасная угроза жизни, и он жертвует многим, чтобы стать прекрасным воином, посвященным препятствованию силам зла захватить мир, который он любит.
Для стража зло - просто то, что зло. Оно может быть скрыто под туманом энтропии и хаоса, оно может маскироваться под сотнями дьявольски изданных законов, или упиваться правдой своей жестокости. Это не имеет никакого значения для стража, так же как и методы, которые он использует, чтобы сражаться с этим. Часто, страж использует законы страны и местные органы власти, чтобы сражаться против вторжений зла, но так же часто, он вынужден один биться против установленной традиции, и против желания общества. Бой против зла ненадежен, хотя страж должен заботиться, чтобы защитить всё доброе и чистое в мире, дабы не стать тем, что он ненавидит

Стражи всегда - нейтральное добро. Они обычно поклоняются хорошим божествам, со свободно организованными церквями. Стражи формируются в свободные группы, которые редко, если вообще когда-либо, физически встречаются. Когда они действительно встречаются, это происходит в больших домах, и эти встречи «и кратки и кстати» (both brief and to the point). Стражи предпочитают общаться со своими коллегами через сложную сеть глифов и маркеров. Они одобряют компанию друидов и рейнджеров, и часто работают с членами тех классов, чтобы достигнуть общей цели.
Классовые Умения 
Классовые умения стража: Концентрация. Ремесло, Знание (религия). Знание (планы). Выслушивание, Профессия. Поиск, Чувство мотива, Обнаружение, и Выживание.

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Аура добра, обнаружить зло, сразить зло 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Божественная грация, сопротивляться ужасной приманке
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура храбрости; небесная стойкость
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Обратить Аутсайдеров
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Небесный фаворит, Сразить зло 2/день; 
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Рассеять зло 1/неделя
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	—
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить зло 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Рассеять зло 2/неделя
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	—
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	—
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Сразить зло 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	Рассеять зло 3/неделя
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Рассеять зло 4/неделя, Сразить зло 5/день
	3
	3
	3
	3


Классовые особенности 
Все следующее - классовые особенности стража.
Аура Добра (Ex): сила ауры стража добра (см. заклинание обнаружить добро) равна его уровню стража, точно так же как аура клерика хорошего божества.
Обнаружить Зло (Sp): По желанию, страж может обнаружить зло, как заклинание.
Сразить Зло (Su): удар стража предназначается для всех злых существ.
Сопротивляться Ужасной Приманке (Su): на 2-м уровне страж получает священный бонус +4 ко всем спасброскам против затрагивающих ум атак злых аутсайдеров.
Небесная Стойкость (Su): на 3-м уровне выносливость и стойкость стража увеличены против ужасных атак. Он получает священный бонус +2 ко всем спасброскам Стойкости против эффектов от злых аутсайдеров и злых заклинаний. Дополнительно, если он делает успешный спасбросок Стойкости против эффекта от злого заклинания или злого аутсайдера, который обычно причиняет половину повреждения или частичный эффект при успешном спасброске, он вместо этого не берет повреждения и не переносит частичных эффектов.
Обратить Аутсайдера (Su): Когда страж достигает 4-го уровня, он получает сверхъестественную способность изгнать или уничтожить аутсайдеров, направляя энергию. Страж может использовать эту способность 3 + его модификатор Харизмы раз в день. Страж обращает аутсайдеров как клерик тремя уровнями ниже изгнал бы нежить.
Небесный Фаворит (Sp): После достижения 5-го уровня страж получает способность один раз в день вызвать целестиальное животное Среднего или меньше размера (существо с небесным шаблоном), как стандартное действие. Этот небесный фаворит несет те же самые обязанности, как специальный скакун паладина, и получает те же самые бонусы к HD, естественной броне, Силе, Интеллекту, и другим специальным способностям, что специальный скакун паладина получает при увеличении уровня стража. В отличие от специального скакуна паладина, небесный фаворит остается только в течение 1 часа/уровень прежде, чем возвратиться на внешний план, откуда прибыл.
Рассеять Зло (Sp): на 8-м уровне страж получает способность рассеять зло, как заклинание, раз в неделю. Он может использовать эту способность дополнительный раз каждую неделю каждые дополнительные четыре уровня,  максимум до 4 раз в неделю на 20-м уровне.
Кодекс поведения: страж должен иметь нейтральное хорошее мировоззрение и теряет все классовые способности, если когда-либо охотно совершает злое действие. Стражу наиболее удобно в дебрях Материального Плана. Он отправляется в города только когда это абсолютно необходимо, и избегает путешествий на другие планы, кроме как в самой страшной потребности, так как его клятвы требуют, чтобы он бился против зла на своём домашнем плане. Эти клятвы призывают, чтобы он защищал естественный порядок Материального Плана от влияния или порчи силами злых Внешних Планов. Дополнительно, страж направляется честью, чтобы обеспечить помощь любому неаутсайдеру, который потерян или подвергаем опасности в дебрях, пока нуждающийся соблюдает неприкосновенность (чтит святость) дебрей.
Партнеры: страж может участвовать в приключениях с персонажами любого незлого мировоззрения, но подозревает и опасается тех, кто тянет свои силы из злых внешних планов. Он терпит присутствие злых по рождению аутсайдеров, таких как тифлинги, но предпочел бы не разделять их компанию, если возможно. Он никогда сознательно не связывается со злыми персонажами, и при этом он не продолжит партнёрство с кем-то, кто последовательно оскорбляет его моральный кодекс. Страж может принять только тех спутников (henchmen, followers или cohorts), которые нейтрально добры.
Список заклинаний Стража 
Стражи выбирают свои заклинания из следующего списка:
1-й уровень:
Благословение (Bless): Союзники получают +1 к атаке и +1 к спасброскам против страха.

Благословить Воду (Bless Water): Освящает воду.

Благословить Оружие (Bless Weapon): Оружие успешно поражает злых противников (все удары критические, игнорирует СП, бонус +1)

Вылечить лёгкие раны (Cure Light Wounds): Вылечивает 1d8 ОЖ +1/уровень (максимум +5).

Обнаружить Яд (Detect Poison): Обнаруживает яд в одном существе или в маленьком объекте.

Божественное Покровительство (Divine Favor): Заклинатель получает бонусы к атаке и урону +1/три уровня.

Выносливые элементы (Endure Elements): Комфортное пребывание в жаркой или холодной окружающей среде.
Держать Портал (Hold Portal): Держит двери закрытыми.
Волшебное Оружие (Magic Weapon): Оружие получает бонус +1.

Защита от Зла (protection from evil): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, ограждает от элементалей и аутсайдеров.
Защита от Добра (Protection from Good): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, от элементалей и аутсайдеров.

Изгнать Страх (Remove Fear): Подавляет страх или дает бонус +4 к спасброскам против страха для одного цели +1/уровень.

Щит Веры (Shield of Faith): Аура предоставляет бонус отклонения +2 и более.
Призвать Монстра I (Summon Monster I): Призывает аутсайдера, который будет сражаться на вашей стороне.
2-й уровень:
Мировоззрение Оружия» (Align Weapon): Оружие становится добрым, злым, ортодоксальным или хаотическим.
Выносливость Медведя (Bear’s Endurance): цель получает +4 на 1 мин./уровень Телосложения.

Сила Быка (Bull’s Strength): Цель получает +4 Силы на 1 мин./уровень.

Освящение (Consecrate)М: Заполняет область положительной энергией, ослабляя нежить.
Величие Орла (Eagle’s Splendor): Цель получает +4 Харизмы на 1 мин./уровень.

Восстановление, малое (Restoration, Lesser): Рассеивает магические штрафы к характеристике или восстанавливает 1d4 единиц повреждения характеристик.

Защитить Других (Shield Other)Ф: Заклинатель получает половину урона, наносимого цели.

Одушевлённое Оружие (Spiritual Weapon): Магическое оружие атакует само.
Призвать Монстра II (Summon Monster II): Призывает аутсайдера, чтобы сражался за вас..

3-й уровень:
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Вылечивает урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).
Дневной Свет (Daylight): Радиус яркого света 60 футов.

Рассеять Магию (Dispel Magic) Отменяет магические заклинания и эффекты.

Очищение от Невидимости (Invisibility Purge): Рассеивает невидимость в пределах 5 футов./уровень.
Магический Круг против Зла (magic circle against evil): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Молитва (Prayer): Союзники получают +1 к большинству бросков, а враги –1.

Излечить Слепоту/Глухоту (Remove Blindness/Deafness): Излечивает нормальные или магические расстройства.

Снять Проклятие (Remove Curse) Освобождает объект или существо от проклятий.

Исцелить Болезнь (Remove Disease): Вылечивает все болезни, которыми заражен субъект
Призвать Монстра III (Summon Monster III): Призывает аутсайдера, чтобы тот сражался за вас.
4-й уровень:
Развеять Чары (Break Enchantment): Освобождает цель от чар, изменений, проклятий и окаменения.

Вылечить серьёзные раны (Cure Serious Wounds): Вылечивает урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).

Охрана/Защита от Смерти (Death Ward): Дает иммунитет к заклинаниям смерти и эффектам отрицательной энергии..

Планарный Якорь (Dimensional Anchor): Препятствует перемещению между измерениями
Освобождение (Dismissal): Вынуждает существо вернуться на родное измерение.
Свобода Передвижения (Freedom of Movement): Цель движется как обычно, несмотря на препятствия.
Священный Меч (Holy Sword): Оружие становится +5, наносит урон +2d6 злым существам.

Нейтрализовать Яд (Neutralize Poison): Нейтрализует яд в субъекте или на нем.

Восстановление (Restoration) М: Восстанавливает уровень и потерянные значения характеристик.

Призвать Монстра IV (Summon Monster IV): Призывает аутсайдера, чтобы тот сражался за вас.
МСТИТЕЛЬ (Avenger)
Мститель - страж растоптанных и защитник жертв мира. Он - одиночка, блуждающий от города к городу в постоянном поиске несправедливости, чтобы исправить её и репрессивных диктаторов и правителей, чтобы их свергнуть. Все же, несмотря на навязчивую идею мстителя о мести и наказании тех, кто причиняет зло другим, он – не жестокая или садистская личность. Он стремится соизмерять его акты мести так, чтобы наказание соответствовало преступлению. Казнь - наказание последней инстанции, оставленная только для действительно злых и презренных.
Мстители должны быть хаотически добрыми. Они обычно служат божествам, которые ценят персональную свободу или месть. Мстители предпочитают работать в одиночку и формируют группы с другими мстителями только для кратких миссий. Они предпочитают держать свою веру в себе и вообще презирают организованное религиозное поклонение. Для мстителя божеству лучше всего служить действием, чем лизоблюдством.
Классовые умения 
Классовые умения мстителя: Знание (местное), Знание (религия), Ремесло, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Запугивание, Скрытность, Тихое передвижение. Концентрация.

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Аура хаоса, обнаружить закон, сразить закон 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Божественная грация, возложить руки
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура храбрости, скользкий ум
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Изгнать нежить
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Животное-фаворит; сразить закон 2/день
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	Разбить чары 1/неделя
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	—
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	Разбить чары 2/неделя
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить закон 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Разбить чары 3/неделя
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	—
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	—
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Разбить чары 4/неделя. Сразить закон 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	Разбить чары 5/неделя
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Сразить закон 5/день
	3
	3
	3
	3


Классовые особенности 
Все следующее - классовые особенности мстителя.
Аура Хаоса: сила ауры хаоса мстителя (см. заклинание "обнаружить хаос") равна его уровню мстителя.
Обнаружить Закон (Sp): По желанию, мститель может обнаружить закон, как заклинание.
Сразить Закон (Su): удар мстителя предназначается для существ с законным мировоззрением.
Возложить руки (Su): Начиная с 2-го уровня, мститель с показателем Харизмы 12 или выше может излечить раны (свои собственные другие или у других) прикосновением. Эта способность - в остальном то же самое, что способность паладина того же имени.
Скользкий Разум (Ex): У мстителя есть сильное чувство себя и хорошая воля, и его разум намного сильнее сопротивляется магическому контролю, чем большинство других умов. Если мститель затронут заклинанием или эффектом очарования и проваливает свой спасбросок, он может снова сделать попытку спасброска 1 раундом позже, чтобы освободиться от эффекта. В случае неудачи второй спасбросок не предоставляет мятежные дальнейшие спасброски против очарования.
Изгнать нежить (Su): Когда мститель достигает 4-го уровня, он получает сверхъестественную способность изгонять нежить, точно так же как паладин.
Животное-фаворит (Su): на 5-м уровне мстители получают животное-фаворита, которое может служить разведчиком, поединщиком или стражем. Большинство мстителей в качестве фаворита выбирает некоторую форму птицы. Животное-фаворит должно быть равным по размеру или меньшим, чем размер мстителя, так как оно никогда не используется как скакун. Этого животного-фаворита в остальном рассматривают как специального скакуна паладина, включая дополнительные способности, полученные по мере того, как мститель получает уровни, и последствия, если фаворит потерян.
Разбить чары (Sp): на 6-м уровне мститель может сотворить разбить чары как чароподобную способность раз в неделю. Он может использовать эту способность один дополнительный раз в неделю за каждые три уровня после 6-го (дважды в неделю на 9-м, три раза на 12-м, и т.д).
Кодекс поведения: мститель должен иметь хаотически хорошее мировоззрение и теряет все классовые способности, если он когда-либо охотно совершает злое действие, или он охотно соединяется с законным правительством или присоединенным агентством. В то время как жизнь мстителя базируется вокруг достижения мести и возмездия за угнетаемых и растоптанных, он должен соответственно умерять эту месть. Убийство должно быть последним средством мстителя, когда имеется более соответствующая и менее разрушительная форма мести, и даже тогда, убийство угнетателя должен быть оставлено только для самых злых злодеев. Мститель должен помогать и помочь любому, кто просит помощь (в пределах разумного) и не должен присоединиться ни к какой организованной ассоциации, порядку, или группе. Он может посетить службу его церкви, но предпочитает поклоняться конфиденциально.
Партнеры: мститель может участвовать в приключениях с персонажами любого хорошего или нейтрального мировоззрения. Хотя он может связаться с законными персонажами на ограниченный срок, он никогда не будет сознательно связываться со злыми персонажами, и при этом он не продолжит партнёрство с кем-то, кто последовательно оскорбляет его моральный кодекс. Мститель может принять только тех спутников (henchmen, followers или cohorts), которые хаотически добры.
Список заклинаний Мстителя
Мстители выбирают свои заклинания из следующего списка:
1-й уровень:
Благословение (Bless): Союзники получают +1 к атаке и +1 к спасброскам против страха.

Благословить Воду (Bless Water): Освящает воду.

Благословить Оружие (Bless Weapon): Оружие успешно поражает злых противников (все удары критические, игнорирует СП, бонус +1)

Загримироваться (Disguise Self): Изменяет внешний вид заклинателя.

Вылечить лёгкие раны (Cure Light Wounds): Вылечивает 1d8 ОЖ +1/уровень (максимум +5).

Обнаружить Яд (Detect Poison): Обнаруживает яд в одном существе или в маленьком объекте.

Божественное Покровительство (Divine Favor): Заклинатель получает бонусы к атаке и урону +1/три уровня.

Выносливые элементы (Endure Elements): Комфортное пребывание в жаркой или холодной окружающей среде.
Восстановление, малое (Restoration, Lesser): Рассеивает магические штрафы к характеристике или восстанавливает 1d4 единиц повреждения характеристик.

Волшебный Камень (Magic Stone): Три камня получают +1 к атаке, наносят урон 1d6+1.
Волшебное Оружие (Magic Weapon): Оружие получает бонус +1.

Починка (Mending): Незначительный ремонт объекта.

Защита от Зла (protection from evil): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, ограждает от элементалей и аутсайдеров.

Защита от Закона (Protection from Law): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, от элементалей и аутсайдеров.

Читать магию (Read Magic): Позволяет читать свитки и книги заклинаний.

Щит Веры (Shield of Faith): Аура предоставляет бонус отклонения +2 и более.

2-й уровень:
Мировоззрение Оружия (Align Weapon): Оружие становится добрым, злым, ортодоксальным или хаотическим.
«Изменить себя», «Самоизменение» (Alter Self): Придаёт форму похожего существа.
Кошачья Грация (Cat’s Grace): Цель получает +4 Ловкости на 1 мин./уровень.
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Вылечивает урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).
Величие Орла (Eagle’s Splendor): Цель получает +4 Харизмы на 1 мин./уровень.

Хитрость Лисы (Fox’s Cunning): цель получает +4 на 1 мин./уровень Интеллекта.
Невидимость (Invisibility): Делает цель невидимым в течение 1 мин./уровень или до того, как он станет атаковать.
Сделать Целым (Make Whole): Восстанавливает объект.
Дезинформация (Misdirection): Вводит в заблуждение при прорицании на одно существо или объект.
Сопротивляемость Энергии (Resist Energy): Игнорирует 10 (и более)/атака единиц урона от определенного типа энергии.

Защитить Других (Shield Other) Ф: Заклинатель получает половину урона, наносимого цели.

Скрыть Мировоззрение (undetectable alignment): Маскирует мировоззрение в течение 24 часов.

.3-й уровень:
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Вылечивает урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).

Рассеять Магию (Dispel Magic) Отменяет магические заклинания и эффекты.

Стрела Пламени (Flame Arrow): Стрела наносит огненное повреждение +1d6.
Волшебное Оружие, большое (Magic Weapon, Greater) Бонус +1/четыре уровня (максимум +5).

Волшебное Облачение (Magic Vestment): Доспех или щит получает бонус повышения +1 за 3/4 уровня.
Магический Круг против Зла (magic circle against evil): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Магический Круг против Закона (magic circle against law): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.
Необнаружение (Nondetection) М: Скрывает цель от прорицаний, магического наблюдения.
Скрыть Объект (Obscure Object): Прячет объект от магического наблюдения.

4-й уровень:
Вылечить серьёзные раны (Cure Serious Wounds): Вылечивает урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).

Обнаружить Магическое Наблюдение (Detect Scrying): Предупреждает о магическом наблюдении.
Рассеять Закон (dispel law): Бонус +4 против атак законных существ. 

Рассеять Зло (dispel evil): Бонус +4 против атак злых существ.

Свобода Передвижения (Freedom of Movement): Цель движется как обычно, несмотря на препятствия.
Невидимость, большая (Invisibility, Greater): Как невидимость, но цель может атаковать, оставаясь невидимым.
Священный Меч (holy sword): Оружие становится +5, наносит урон +2d6 злым существам.

Нейтрализовать Яд (Neutralize Poison): Нейтрализует яд в субъекте или на нем.

Восстановление (Restoration) М: Восстанавливает уровень и потерянные значения характеристик.

Форма Камня (Stone Shape): Меняет форму камня - заставляет камень принять указанную форму.

МЯТЕЖНИК, Анархист (Anarch)
Мятежник - священный воин, обременённый противостоянием общественному порядку и побуждению других делать то же самое. Он - бродячая сила хаоса, никогда не остающийся в одном месте долгое время, но оставляющий свой знак в виде погрома везде, куда он идет. Некоторые мятежники утверждают, что хаос - окончательная свобода. Другие утверждают, что изменение - естественное состояние мира. Немногие мятежники рассматривают свою священную миссию одним и тем же образом, и большинство изменяют своё мнение множество раз.
Мятежники должны быть хаотически нейтральными, так как они воплощают непредсказуемую природу энтропии. У хаотических божеств войны и разрушения часто есть мятежники, служащие им, даже если хаотическая природа мятежника иногда имеет разногласия с целями последователей бога. Мятежники не формируют ордена или подобные общества; они работают в одиночку или в маленьких группах. Два мятежника, с одинаковой вероятностью, как вступят в конфликт друг с другом, так и будут сотрудничать для общей цели.
Классовые умения 
Классовые умения мятежника: Знание (архитектура и строения), Знание (религия). Ремесло, Профессия, Чувство мотива, Блеф, Запугивание, Повреждение Устройств, Выживание и Концентрация,. 

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Аура хаоса, обнаружить закон, сразить закон 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Божественная грация, разрушительный удар
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура храбрости, скользкий ум
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Изгнать Конструктов
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Сразить закон 2/день, Специальный скакун
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Рассеять закон 1/неделя
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	—
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить закон 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Рассеять закон 2/неделя
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	—
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	—
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Сразить закон 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	Рассеять закон 3/неделя
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Рассеять закон 4/неделя, сразить закон 5/день
	3
	3
	3
	3


Классовые особенности 
Все следующее - классовые особенности мятежника.
Аура Хаоса: сила ауры хаоса мятежника (см. заклинание "обнаружить хаос") равна его уровню мятежника.
Обнаружить Закон (Sp): По желанию, мятежник может использовать обнаружить закон, как заклинание.
Сразить Закон (Su): способность удара мятежника затрагивает законных существ.
Разрушительный Удар (Su): мятежник 2-го уровня получает способность критически поразить объекты и конструктов рукопашными атаками. Он может причинить объекту или конструкту ущерб критическим ударом (но не повреждение скрытой атакой), равное его модификатору Харизмы число раз в день. Мятежник принимает решение, чтобы использовать эту способность после того, как критический удар прокручен, но прежде, чем бросок, чтобы подтвердить будет сделан. Если мятежник не в состоянии подтверждать критический удар, то использование разрушительного удара потрачено впустую.
Скользкий Разум (Ex): У мятежника есть сильное чувство себя и хорошая воля, и его разум намного сильнее сопротивляется магическому контролю, чем большинство других умов. Если мятежник затронут заклинанием или эффектом очарования и проваливает свой спасбросок, он может снова сделать попытку спасброска 1 раундом позже, чтобы освободиться от эффекта. В случае неудачи второй спасбросок не предоставляет мятежнику дальнейшие спасброски против очарования.
Изгнать Конструктов (Su): Когда мятежник достигает 4-го уровня, он получает сверхъестественную способность обратить или разрушить конструктов. Мятежник может использовать эту способность 3 + его модификатор Харизмы раз в день. Мятежник обращает конструктов, как клерик тремя уровнями ниже изгонял бы нежить.
Специальный Скакун (Sp): Мятежники получают специального скакуна так же, как паладин, на 5-м уровне.
Рассеять Закон (Sp): на 8-м уровне мятежник получает способность рассеять закон, как заклинание, раз в неделю. Он может использовать эту способность дополнительный раз каждую неделю каждые дополнительные четыре уровня, максимум до 4 раз в неделю на 20-м уровне. Уровень заклинателя равен классовому уровню мятежника.
Кодекс поведения: мятежник должен иметь хаотически нейтральное мировоззрение и теряет все классовые способности, если он когда-либо охотно совершает очевидно правомерное действие (например, соблюдение присяги, выполнение контракта или присоединение к организации, такой как братство или товарищество). Кроме этого, кодекс мятежника - действительно немногим больше, чем нехватка кодекса. Пока он продолжает вызывать хаос и разжигать непочтительность к закону в других, его статус мятежника в безопасности.
Партнеры: мятежник никогда сознательно не связывается с законными персонажами, и при этом он не продолжит ассоциацию с кем-то, кто последовательно оскорбляет его моральный кодекс. Мятежник может принять только тех спутников (henchmen, followers или cohorts) и фамилиаров (familiars), которые хаотически нейтральны.
Список заклинаний Мятежника: 

Мятежники выбирают свои заклинания из следующего списка:
1-й уровень:
Сглаз (Bane): Враги получают –1 к атакам и спасброскам против страха.

Благословить Воду (Bless Water): Освящает воду.

Наслать Страх (Cause Fear): Одно существо 5  КХ и ниже бежит в течение 1d4 раундов.

Вылечить лёгкие раны (Cure Light Wounds): Вылечивает 1d8 ОЖ +1/уровень (максимум +5).

Обнаружить Яд (Detect Poison): Обнаруживает яд в одном существе или в маленьком объекте.

Божественное Покровительство (Divine Favor): Заклинатель получает бонусы к атаке и урону +1/три уровня.

Рок (Doom): Одно существо получает –2 к атакам, урону, спасброскам и проверкам.

Выносливые элементы (Endure Elements): Комфортное пребывание в жаркой или холодной окружающей среде.
Энтропический Щит (Entropic Shield): Дистанционные атаки против заклинателя получают шанс промаха 20%.
Замешательство, малое (Lesser Confusion): Одно существо в замешательстве на 1 раунд.

Волшебное Оружие (Magic Weapon): Оружие получает бонус +1.

Пелена (Obscuring Mist): Туман окружает вас.

Защита от Закона (Protection from Law): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, от элементалей и аутсайдеров.

2-й уровень:
Мировоззрение Оружия» (Align Weapon): Оружие становится добрым, злым, ортодоксальным или хаотическим.
Выносливость Медведя (Bear’s Endurance): цель получает +4 на 1 мин./уровень Телосложения.

Марево (Blur): 20% атак на цель проваливаются.
Тьма (Darkness): 20 футов радиус сверхъестественной тени.
Величие Орла (Eagle’s Splendor): Цель получает +4 Харизмы на 1 мин./уровень.

Зеркальное Отражение (Mirror Image): Создает вашу копию в качестве ловушки (1d4 +1/три уровня, максимум 8).
Дезинформация (Misdirection): Вводит в заблуждение при прорицании на одно существо или объект.
Паника (Scare): Панический страх у существ до 6 КХ.
“Вибрация”, “Вдребезги” (Shatter): Звуковая вибрация повреждает предметы или наносит урон кристаллическим существам.
Касание Идиотизма (Touch of Idiocy): Цель получает урон 1d6 к Инт, Мудрости и Хр.
Неопределимое Мировоззрение (Undetectable Alignment): Скрывает мировоззрение в течение 24 часов.
3-й уровень:
Слепота/Глухота (Blindness/Deafness): Делает цель слепым или глухим.
«Инфекция», «Зараза» (Contagion): Инфицирует цель выбранной болезнью.
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Вылечивает урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).

Глубокая Тьма (Deeper Darkness): Объект отбрасывает сверхъестественную тень в радиусе 60 футов.
Рассеять Магию (Dispel Magic) Отменяет магические заклинания и эффекты.

Волшебное Оружие, большое (Magic Weapon, Greater) Бонус +1/четыре уровня (максимум +5).

Магический Круг против Закона (magic circle against law): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Ярость (Rage): Дает +2 Силы и Тс, +1 к спасброскам Воли, -2 КЗ.
Замедление (Slow): Одно существо/уровень может совершать только одно действие/раунд, получает -2 к КЗ и атаке.
4-й уровень:
Развеять Чары (Break Enchantment): Освобождает цель от чар, изменений, проклятий и окаменения.

Молот Хаоса (chaos hammer) *
Замешательство (Confusion): Заставляет цель вести себя странно в течение 1 раунда/уровень.
Вылечить серьёзные раны (Cure Serious Wounds): Вылечивает урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).

Рассеять Закон (dispel law): Бонус +4 против атак законных существ.
Свобода Передвижения (Freedom of Movement): Цель движется как обычно, несмотря на препятствия.
Меньший Планарный Союзник (Lesser Planar Ally) ОО: Обмен услугами с аутсайдерем с 6 КХ.
Яд (Poison): Прикосновение наносит 1d10 повреждений Телосложению, повтор через 1 мин.
Крик (Shout): Оглушает всех в пределах конуса на 2d6 раундов и наносит 5d6 единиц урона звуком.

ВОПЛОЩЕННЫЙ (Incarnate)
Воплощенный уникален среди божественных воителей, в том, что он не служит божеству-патрону. Скорее он сосредотачивает свою веру и веру в философию Равновесия, что лучшее из всего возможного для миров – и добра и зла, и закона и хаоса – в равновесии. Он получает свои божественные заклинания и способности через недрогнувшую преданность Равновесию. Когда одна сила становится слишком сильной в регионе, он бьется, чтобы восстановить баланс, или соединяясь с противостоящей силой или самостоятельно. Чрезмерно законное общество, которое угнетает народные массы так же неправильно в глазах воплощенного, как общество, которое скатывается в анархию и варварство. Аналогично, существо, которое без разбора рассматривает все с добротой и пониманием, является столь же оскорбительным как то, которое убивает без раскаяния.
Воплощенные всегда истинно-нейтральны. У них редко есть божества-патроны. Воплощенные формируются в свободные группы, чтобы лучше защитить Равновесие. Встречи этих групп имеют место в больших светских (secular) зданиях или естественных регионах и часто вовлекают длинные дебаты о том, существует ли неустойчивость и как лучше всего исправить её. Неприсоединяющийся аспект естественного мира обращается ко многим воплощенным, и большинство из них предпочитает жить в дикой местности. Они наслаждаются компанией друидов и часто работают с ними, чтобы достигнуть общей цели, но большинство таких союзов в конечном счете разваливается из-за веры воплощенных, что цивилизация и естественный мир также должны найти баланс.
Классовые умения 
Классовые умения воплощенного: Концентрация, Ремесло, Дипломатия, Знание (природа), Знание (религия), Выслушивание, Профессия, Поиск, Обнаружение, и Выживание. 

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Обнаружить неустойчивость; элементная близость; сразить крайность 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Божественная грация, элементный взрыв
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура храбрости; сопротивление энергии
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Устрашить Аутсайдеров
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Сразить крайность 2/день, элементный фаворит
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Единение с природой 1/неделя
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	—
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить крайность 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Единение с природой 2/неделя
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	—
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	—
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Сразить крайность 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	Единение с природой 3/неделя
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Единение с природой 4/неделя, сразить крайность 5/день
	3
	3
	3
	3


Классовые особенности 

Все следующее - классовые особенности Воплощенного.
Обнаружить Неустойчивость (Sp): Воплощенные чувствительны к присутствию существ с подтипами мировоззрения из-за того, насколько несбалансированным может быть присутствие таких существ. Эта способность функционирует как заклинание обнаружить нежить, за исключением того, что обнаруживает существа с подтипом, а не типом мировоззрения. Эта способность не определяет мировоззрение или подтип существа, только присутствие.
Элементная Близость (Ex): элементные планы ближе к разуму Воплощенного, чем Внешние Планы. В результате у Воплощенного есть специфическая близость к двум элементам, или воздуху и земле или огню и воде. Он должен выбрать одно из этих соединений после взятия его первого уровня Воплощенного. Каждый элемент связан с формой энергии, как детализировано ниже.
Сразить крайность (Su): Удар Воплощенного предназначается для существ следующих мировоззрений: законное добро, законное зло, хаотическое добро и хаотическое зло. Когда воплощенный делает атаку Удара, он должен решить, какое мировоззрение он сражает.
Элементный Взрыв (Su): Начиная на 2-м уровне, Воплощенный с показателем Харизмы 12 или выше может создать взрыв энергии, соответствующей его элементной близости. Использование этой сверхъестественной способности - стандартное действие. Он может направить этот взрыв энергии в любой цели в пределах 60 футов как стрелковая атака прикосновения. Успешный удар причиняет 1d4 очков повреждения плюс модификатор Харизмы воплощенного от обоих связанных типов энергии воплощенного. Таким образом Воплощенный, который имеет Харизму 13 и связан и с огнем и с водой, разобрался бы 1d4+1 очки ущерба от пожара и 1d4+1 очки холодного повреждения цели, пораженной атакой. Воплощенный может произвести многие элементные взрывы через день, равный его бонусу Харизмы.
Сопротивление Энергии (Ex): на 3-м уровне Воплощенный получает сопротивление энергии 5 к типам энергии, связанной с его элементной близостью.
Упрекнуть Аутсайдеров (Su): Когда Воплощенный достигает 4-го уровня, он получает сверхъестественную способность устрашить или подчинить аутсайдеров. Он может использовать эту способность только в то время, как он находится на Материальном Плане. Воплощенный может использовать эту способность 3 + его модификатор Харизмы раз в день. Воплощенный обращает аутсайдеров, как клерик тремя уровнями ниже изгонял бы нежить.
Элементный Фаворит (Sp): После достижения 5-го уровня Воплощенный получает способность один раз в день вызвать Среднего элементаля (воздух, земля, огонь, или вода), как стандартное действие. Этот элементаль должен быть одним из типов, с которыми он связан от его элементной близости. Этот элементный фаворит несет те же самые обязанности, как специальный скакун паладина и получает те же самые бонусы к его естественной броне, HD, Силе, Интеллекту, и другим специальным способностям, которые получает специальный скакун паладина, когда воплощенный получает уровни. В отличие от специального скакуна паладина, элементный фаворит остаётся только на 1 час/уровень, прежде чем возвратиться на  элементный план, откуда он прибыл.
Единение с Природой (Sp): на 8-м уровне воплощенный получает способность раз в неделю общаться с природой, как заклинание. Он может использовать эту способность дополнительный раз каждую неделю каждые дополнительные четыре уровня, максимум до 4 раз в неделю на 20-м уровне.
Кодекс поведения: воплощенный должен иметь нейтральное мировоззрение и теряет все классовые способности, если он когда-либо охотно совершает действие, которое подвергает опасности естественный баланс мира. Воплощенному наиболее комфортно в дикой местности, но он не даёт никаких специальных клятв в избегании городской жизни. Он избегает путешествий на другие планы (за исключением Элементных Планов, с которыми он обнаруживает сходство), кроме как в самой страшной потребности. Воплощенный предпочитает находить мирные решения, но полностью способен к применению силы против нежелательных вторжений в эту сферу извне.
Партнеры: воплощенный может участвовать в приключениях с персонажами любого мировоззрения, но подозревает и опасается тех, кто тянет их силы из Внешних Планов (включая большинство клериков и других священных воинов). Он терпит присутствие аутсайдеров по рождению, таких как аазимары и тифлинги, но предпочел бы не разделять их общество, если возможно. Он никогда сознательно не связывается с существами с подтипом мировоззрения, и при этом он не продолжит партнёрство с кем-то, кто последовательно оскорбляет его моральный кодекс. Воплощенный может принять только тех спутников (henchmen, followers или cohorts), которые нейтральны.
Список заклинаний Воплощенного
Воплощенные выбирают свои заклинания из следующего списка:
1-й уровень:
Благословение (Bless): Союзники получают +1 к атаке и +1 к спасброскам против страха.

Благословить Воду (Bless Water): Освящает воду.

Благословить Оружие (Bless Weapon): Оружие успешно поражает злых противников (все удары критические, игнорирует СП, бонус +1)

Очаровать Животное (Charm Animal): Делает одно животное другом заклинателя.
Вылечить лёгкие раны (Cure Light Wounds): Вылечивает 1d8 ОЖ +1/уровень (максимум +5).

Обнаружить Яд (Detect Poison): Обнаруживает яд в одном существе или в маленьком объекте.

Божественное Покровительство (Divine Favor): Заклинатель получает бонусы к атаке и урону +1/три уровня.

Выносливые элементы (Endure Elements): Комфортное пребывание в жаркой или холодной окружающей среде.
Опутывание (Entangle): Растения опутывают каждого в радиусе 40 футов.
Длинношаг (Longstrider): Ваша скорость увеличивается на 10 футов.
Волшебный Клык (Magic Fang): Одно естественное оружие цели получает бонус +1 к атаке и урону.
Волшебное Оружие (Magic Weapon): Оружие получает бонус +1.

Пройти без Следа (Pass without Trace): Одно существо/уровень не оставляет никаких следов.
Защита от Хаоса/Зла/Добра/Закона (Protection from Chaos/Evil/Good/Law): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, от элементалей и аутсайдеров.

Говорить с Животными (Speak with Animals): заклинатель может общаться с животными.
2-й уровень:
Животное-Посыльный (Animal Messenger): Посылает миниатюрное животное в определенное место.
Дубовая Кожа (Barkskin): Дает бонус к естественной защите +2 (или выше)
Выносливость Медведя (Bear’s Endurance): цель получает +4 на 1 мин./уровень Телосложения.

Сила Быка (Bull’s Strength): Цель получает +4 Силы на 1 мин./уровень.

Величие Орла (Eagle’s Splendor): Цель получает +4 Харизмы на 1 мин./уровень.

Удержать Существо (Hold Person) Парализует одного гуманоида на 1 раунд/уровень.
Восстановление, малое (Restoration, Lesser): Рассеивает магические штрафы к характеристике или восстанавливает 1d4 единиц повреждения характеристик.
Мудрость Совы (Owl’s Wisdom): Цель получает +4 Мудрости на 1 мин./уровень.

Сопротивляемость Энергии (Resist Energy): Игнорирует 10 (и более)/атака единиц урона от определенного типа энергии.

Защитить Других (Shield Other)Ф: Заклинатель получает половину урона, наносимого цели.

Рост Шипов (Spike Growth): Существа в области получают 1d4 урона и могут быть замедлены.
Форма Дерева (Tree Shape): заклинатель выглядит в точности как дерево в течение 1 часа/уровень..

3-й уровень:
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Вылечивает урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).

Уменьшение Растения (Diminish Plants): Уменьшает размер или останавливает рост обычных растений
Подчинить Животное (Dominate Animal): Подчиненное животное повинуется бесшумным мысленным командам
Больший Волшебный Клык, (Greater Magic Fang): Одно естественное оружие цель получает бонус +1 к атаке и урону/три уровня (максимум +5).
Магический Круг против Хаоса/Зла/Закона/Добра (magic circle against chaos, magic circle against evil, magic circle against good, magic circle against law): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Рост Растений (Plant Growth): Заставляет растения расти, улучшает урожай.
Молитва (Prayer): Союзники получают +1 к большинству бросков, а враги –1.

Говорить с Растениями (Speak with Plants): Вы можете говорить с обычными растениями и растениеподобными существами.
4-й уровень:
Развеять Чары (Break Enchantment): Освобождает цель от чар, изменений, проклятий и окаменения.

Управлять Растениями (Command Plants): Позволяет управлять действиями одного или более растений и растениеподобных существ.
Вылечить серьёзные раны (Cure Serious Wounds): Вылечивает урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).

Освобождение (Dismissal): Вынуждает существо вернуться на родное измерение.
Рассеять Хаос (dispel chaos): Бонус +4 против атак хаотичных существ.

Рассеять Зло (dispel evil): Бонус +4 против атак злых существ.

Рассеять Добро (dispel good): Бонус +4 против атак добрых существ.
Рассеять Закон (dispel law): Бонус +4 против атак законных существ.
Свобода Передвижения (Freedom of Movement): Цель движется как обычно, несмотря на препятствия.
«Древесный шаг», «От Дерева к Дереву» (Tree Stride): Позволяет перемещаться от одного дерева до другого на большие расстояния.

ИСПОЛНИТЕЛЬ (Enforcer)
Исполнитель - совершенный воин закона и работает вместе со своим божеством-патроном и своим сюзереном. Для исполнителя законы страны так же священны, как законы его религии. Поддержка и проведение законов в жизнь полностью преобладают над всеми другими факторами, и те, кто нарушает или игнорирует закон, заслуживают быстрого, но соответствующего наказания.
Исполнитель всегда законно нейтрален. У божеств защиты и благородства часто есть последователи-исполнители, особенно в больших городах, где таким божествам ревностно поклоняются. Исполнители формируют большие ордена, которые обычно базируется в здании, построенном на землях имения местного правителя, и часто работают с паладинами, чтобы сражаться против преступлений и гражданских волнений.
Классовые умения 
Классовые умения исполнителя: Знание (история), Знание (религия), Ремесло, Профессия, Чувство мотива, Дипломатия, Запугивание, Сбор сведений, Поиск и Концентрация. 

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Аура закона, обнаружить хаос, сразить хаос 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Божественная грация, оглушить
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура храбрости, Внушение 1/день
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Устрашение/подчинение Нежити
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Лидерство, сразить хаос 2/день
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	Доминировать над человеком 1/неделя
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Внушение 2/день
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить хаос 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	Доминировать над человеком 2/неделя
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	Внушение 3/день
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Доминировать над человеком 3/неделя, сразить хаос 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	Внушение 4/день
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	Доминировать над человеком 4/неделя
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Сразить хаос 5/день
	3
	3
	3
	3


Классовые особенности 
Все следующее - классовые особенности исполнителя.
Аура Закона: сила ауры исполнителя закона (см. заклинание обнаружить закон) равна его уровню исполнителя.
Обнаружить Хаос (Sp): По желанию исполнитель может использовать обнаружение хаоса, как заклинание.
Хаос Удара (Su): удар исполнителя предназначается для существ с хаотическим мировоззрением.
Оглушить (Ex): исполнитель 2-го уровня узнаёт, как эффективно нанести оружием несмертельный удар. Он не переносит стандартный -4 штраф к броскам атаки, когда пытается причинить несмертельный ущерб оружием, которое обычно наносит смертельный ущерб, пока он владеет используемым оружием. Кроме того, когда исполнитель причиняет несмертельный ущерб оружием, специально предназначенным для нанесения несмертельного повреждения (таким как кистень или кнут), он получает бонус +2 к броскам повреждения оружием.
Внушение (Sp): на 3-м уровне исполнитель может сотворить внушение, как заклинание. На 3-м уровне он может использовать эту способность раз в день; на 8-м уровне и каждые пять уровней после того он может использовать её один дополнительный раз в день, максимум до четырех раз в день на 18-м уровне. Уровень заклинателя равен классовому уровню исполнителя.
Упрекнуть Нежить (Su): Когда исполнитель достигает 4-го уровня, он получает сверхъестественную способность устрашить или подчинить нежить, как злой клерик тремя уровнями ниже. Исполнитель может использовать эту способность 3 + его модификатор Харизмы раз в день. Исполнители, как ожидают, будут использовать "подчинение нежити", чтобы продвинуть идеи закона, и не будут держать нежить под своим контролем больше 24 часов, особенно если присутствие нежити вызывает хаос в обществе.
Лидерство (Ex): По достижении 5-го уровня исполнитель получает навык Лидерства как бонусный навык. Исполнители получают +1 бонус к их показателю лидерства, хотя максимальное число и уровень их спутников (followers и cohorts) остаются стандартными.
Доминировать над Человеком (Sp): на 7-м уровне исполнитель может раз в неделю сотворить доминировать над человеком, как заклинание. Он может использовать эту способность один дополнительный раз в неделю за каждые четыре уровня после 7-го. Уровень заклинателя равен классовому уровню исполнителя.
Кодекс поведения: исполнитель должен иметь законно нейтральное мировоззрение и теряет все классовые способности, если когда-либо охотно совершает хаотическое действие (такая как нарушение клятвы или контракта, или измена союзнику). В отличие от других священных воинов, исполнители подчинены воле двух существ. Их первичным повелителем остается их божественный патрон, но они должны также подчиняться воле их мирского сеньора. Божество-патрон исполнителя и божество-патрон его сеньора должны быть одним и тем же. Если исполнитель полагает, что его сеньор не действует в насущных интересах его божества, ему разрешают действовать против его сеньора, пока он может раскрывать/разоблачать (expose) ересь своего сеньора в течение 24 часов. Исполнителю не позволено принять должность (position of leadership), которая поставила бы его в положение, где у него не будет сеньора выше него по иерархии, кроме как в случае чрезвычайной ситуации (и даже тогда, в течение не больше 24 часов). Исполнитель должен поддерживать и проводить в жизнь законы церкви и земли всегда, даже когда законы предотвратили бы его от полного выполнения желательных личных целей.
Партнеры: исполнитель может участвовать в приключениях с персонажами любого нехаотического мировоззрения, но подозревает и опасается тех, кто не законен. Он никогда не будет сознательно связываться с хаотическими персонажами, и при этом он не продолжит партнёрство с кем-то, кто последовательно оскорбляет его моральный кодекс. Исполнитель может принять только тех спутников (henchmen, followers или cohorts), которые законно нейтральны.
Список заклинаний Исполнителя
Исполнители выбирают свои заклинания из следующего списка:
1-й уровень:
Тревога (Alarm): Охраняет территорию в течение 2 часов/уровень.
Благословение (Bless): Союзники получают +1 к атаке и +1 к спасброскам против страха.

Благословить Воду (Bless Water): Освящает воду.

Благословить Оружие (Bless Weapon): Оружие успешно поражает злых противников (все удары критические, игнорирует СП, бонус +1)

Приказ (Command): Одно существо подчиняется выбранной команде на 1 раунд.
Вылечить лёгкие раны (Cure Light Wounds): Вылечивает 1d8 ОЖ +1/уровень (максимум +5).

Обнаружить Яд (Detect Poison): Обнаруживает яд в одном существе или в маленьком объекте.

Божественное Покровительство (Divine Favor): Заклинатель получает бонусы к атаке и урону +1/три уровня.

Выносливые элементы (Endure Elements): Комфортное пребывание в жаркой или холодной окружающей среде.
держать Портал (Hold Portal): Держит двери закрытыми.
Волшебное Оружие (Magic Weapon): Оружие получает бонус +1.

Защита от Хаоса (Protection from Chaos): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, от элементалей и аутсайдеров.

Сопротивляемость (Resistance): Цель получает +1 к спасброскам.

Сон (Sleep): Погружает 4 КХ существ в коматозное состояние.
Добродетель (Virtue): Цель получает 1 временное ОЖ.

2-й уровень:
Сила Быка (Bull’s Strength): Цель получает +4 Силы на 1 мин./уровень.

Величие Орла (Eagle’s Splendor): Цель получает +4 Харизмы на 1 мин./уровень.

Хитрость Лисы (Fox’s Cunning): цель получает +4 на 1 мин./уровень Интеллекта.
Удержать Существо (Hold Person) Парализует одного гуманоида на 1 раунд/уровень.
Сопротивляемость Энергии (Resist Energy): Игнорирует 10 (и более)/атака единиц урона от определенного типа энергии.

Защитить Других (Shield Other)Ф: Заклинатель получает половину урона, наносимого цели.

Статус (Status): Показывает состояние и позицию союзников.
Зона Правды (Zone of Truth): Существа в пределах диапазона не могут лгать.
3-й уровень:
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Вылечивает урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).

Распознать Ложь (Discern Lies): Определяет преднамеренную ложь.

Магический Круг против Хаоса (magic circle against chaos): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Молитва (Prayer): Союзники получают +1 к большинству бросков, а враги –1.

Излечить Слепоту/Глухоту (Remove Blindness/Deafness): Излечивает нормальные или магические расстройства.

Снять Проклятие (Remove Curse) Освобождает объект или существо от проклятий.

Исцелить Болезнь (Remove Disease): Вылечивает все болезни, которыми заражен субъект.

4-й уровень:
Развеять Чары (Break Enchantment): Освобождает цель от чар, изменений, проклятий и окаменения.

Вылечить серьёзные раны (Cure Serious Wounds): Вылечивает урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).

Рассеять Хаос (dispel chaos): Бонус +4 против атак хаотичных существ.

Приказ, больший (Greater Command): Как приказ, но воздействует на одно существо/уровень
Держать Монстра (Hold Monster): Как держать существо, но действует на всякое создание.
Метка Правосудия (Mark of Justice): Определяет действие, которое вызовет наложение проклятия на существе.

Нейтрализовать Яд (Neutralize Poison): Нейтрализует яд в субъекте или на нем.

Восстановление (Restoration) М: Восстанавливает уровень и потерянные значения характеристик.

Нечестивые Воины (#312)
Праведные воины изобилуют во всех обществах, служа призыву и идеалам добра и закона или хаоса и баланса, как требуют их божества и страны. Из этих воителей больше всего распространен и известен паладин. Другие воители также существуют, воплощая другие достоинства веры и идеала: подрывающий основы Мятежник, неподконтрольный Мститель, защищающий Страж, таинственный Воплощенный, и преданный Исполнитель. Все же они не единственные священные воины, которые хотели посвятить свою жизнь и волю к преследованию священной цели – другие скрываются в темных местах мира. Они носят множество лиц в этих регионах: криминальный босс, тиран, военачальник, убийца. Антитеза всех достоинств, они - воители греха, геральды отчаяния. Они – разрушители (reaver) божественного.
Эта статья продолжает статью "Воители Божественного", которая появилась в #310 и описала пять вариантов паладинов, служащих мировоззрениям, отличным от законного добра. Все же три мировоззрения явственно отсутствовали в той статье и по хорошей причине. Принимая во внимание, что воители божественного часто сотрудничают с другими орденами, которые непосредственно не выступают против их идеала, разрушители божественного жестоки и ожесточены по сути, и удовлетворяют только их собственным низким потребностям и желаниям. Однако, эти нечестивые воины в некотором смысле подобны паладину; все они – боевые классы и часто служат солдатами и стражами своей выбранной религии. Все же у каждого есть определенный и уникальный фокус.
Несмотря на их разные верования, у всех воителей божественной доли есть определенные подобные способности и особенности, как детализировано ниже
Способности: Харизма увеличивает способность нечестивого воина сразить, его защитные способности и способность направить энергию. Сила важна для их важной роли в бою – того, чем упиваются все нечестивые воины. Показатель Мудрости 14 или выше нужен, чтобы получать доступ к самым сильным заклинаниям нечестивого воина, а показатель 11 или выше – чтобы вообще бросать любые заклинания.
Мировоззрение: Все праведные воины должны иметь определенное мировоззрение, как обозначено в следующей таблице.
	Нечестивый Воин
	Необходимое Мировоззрение

	Деспот
	Законное Зло

	Совратитель
	Нейтральное Зло

	Антипаладин
	Хаотическое Зло


Кубик жизней: d10
Классовые умения: Хотя у всех классов нечестивых воинов различные списки умения, они все получают очки умений по одной и той же норме.
Очки умений: 2 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
Владение оружием и бронёй: Все нечестивые воины владеют всем простым и боевым оружием, всеми типами доспехов (тяжелые, средние и легкие), и щитами (кроме башенных щитов).
Удар (Su): Все нечестивые воины могут сразить определенный тип врага несколько раз в день. Ударение цели требует нормальной рукопашной атаки. Нечестивый воин добавляет свой бонус Харизмы (если есть) к своему броску атаки, и причиняет 1 дополнительное очко повреждения за уровень нечестивого воина. Если нечестивый воин случайно сражает цель, которая не соответствует его способности, атака удара не имеет никакого эффекта, но использование способности в течение этого дня израсходовано.
На 5-м уровне и каждые пять уровней после того, нечестивый воин может сразить один дополнительный раз в день, максимум до пяти раз в день на 20-м уровне.
Божественная Грация (Su): на 2-м уровне нечестивый воин получает бонус, равный его бонусу Харизмы (если есть) ко всем спасброскам.
Аура Страха (Su): Начиная на 3-м уровне, нечестивый воин источает почти ощутимую ауру угрозы и зла. Каждый враг в пределах 10 футов от него переносит нравственный штраф -4 к спасброскам против эффектов страха. Сам нечестивый воин ослаблен к эмоции страха, и неуязвим ко всем эффектам страха. Эта способность функционирует пока нечестивый воин в сознании, но не тогда, когда он без сознания или мертв. Нечестивый воин может подавить или активизировать эту ауру, как свободное действие.
Заклинания: Все нечестивые воины получают способность творить божественные заклинания уже на 4-м уровне (если их показатель Мудрости достаточно высок, чтобы предоставить бонусные заклинания 1-го уровня). У каждого нечестивого воина есть уникальный список заклинаний, и члены этих классов должны выбирать и готовить свои заклинания заранее. Нечестивые воины получают заклинания по той же самой норме, как паладины.

Деспот (Despot)
Деспот может быть местным разбойником, который требует деньги «за защиту» у торговцев, или тираническим правителем угнетенной страны. В обоих случаях, он получает прибыль и процветает от притеснения тех, кто находится в его сети жестокости и подчинения. Все же, несмотря на его неспособность сочувствовать боли и бедствию тех, кто поддерживает его собственную личную власть, у Деспота не отсутствует представление о твердой форме закона и исковерканной чести. Он и его фавориты защищают тех, кем он управляет, от других сил. Действительно, в регионе, осажденном армиями гоблиноидов, неистовствующими гигантами, или ордами голодной нежити, местные жители могли бы найти правление Деспота предпочтительным.
Деспот всегда - законное зло, и стремится строить организации бандитов и полицию, чтобы провести в жизнь его законы и идеалы. У божеств тирании и притеснения часто есть последователи деспоты. Хотя и редко, случается, что исполнители (см. Дракон  #310) служат Деспотам, как полиция, особенно в регионах, где правление деспота менее разрушительно, чем угрозы его домену. Чаще, Деспотам подчиняются Деспоты низшего уровня, которые стремятся служить их мастеру лучшим образом, пока они не найдут шанс или способ свергнуть и заменить правителя.
Классовые умения
Классовые умения деспота (и ключевая способность к каждому умению): Блеф, Концентрация, Ремесло, Дипломатия, Запугивание, Знание (знать и монархия), Знание (религия), Профессия, Поиск, и Чувство мотива.

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Аура закона, обнаружить хаос, Сразить хаос 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Божественная грация, Скользкий Разум
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура страха, Упрямая воля
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Притеснение
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Лидерство, Сразить хаос 2/день
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	Метка правосудия 1/неделя
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	—
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	—
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить хаос 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	Метка правосудия 2/неделя
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	—
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	—
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	—
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Метка правосудия 3/неделя, Сразить хаос 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	2
	2
	1


	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	Метка правосудия 4/неделя
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Сразить хаос 5/день
	3
	3
	3
	3


Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности деспота.
Аура Закона: сила ауры закона деспота (см. заклинание обнаружить закон) равна его уровню деспота.
Обнаружить Хаос (Sp): По желанию, деспот может использовать обнаружить хаос, как заклинание.
Сразить хаос (Su): удар деспота предназначается для существ с хаотическим мировоззрением.
Скользкий Разум (Ex): У деспота есть сильное чувство себя и хорошая воля, и его разум намного сильнее сопротивляется магическому контролю, чем большинство других умов. Если деспот затронут заклинанием или эффектом очарования и проваливает свой спасбросок, он может снова сделать попытку спасброска 1 раундом позже, чтобы освободиться от эффекта. В случае неудачи второй спасбросок не предоставляет деспоту дальнейшие спасброски против очарования.
Упрямая воля (Su): на 3-м уровне ум деспота становится неприступной крепостью эго. Он теперь полностью неуязвим ко всем заклинаниям подшколы очарования.
Притеснение (Su): Когда деспот достигает 4-го уровня, он получает сверхъестественную способность угнетать других живых существ, говоря с ними и направляя отрицательную энергию в силу своего голоса. Это - языковая, затрагивающая ум способность.
Когда деспот пытается угнетать, он осуществляет проверку обращения (1d20 + его модификатор Харизмы), как будто он был изгоняющим нежить клериком, тремя уровнями ниже. Результат проверки указывает, сколько целей в пределах 60 футов (которые должны быть в состоянии понять слова деспота) потенциально затронуто, и повреждение от обращения указывает полный уровень затронутых целей. Сначала затронуты существа с хаотическими мировоззрениями, и последними – существа с законными мировоззрениями. В пределах спектра мировоззрения сначала затронуты более близкие существа.
Цель, которая угнетается, становится ослабленной (sickened) виной и депрессией (-2 штраф ко всех броскам атаки, броскам повреждения оружия, спасброскам, проверкам умений и проверкам способности) в течение 1 минуты.
Если у деспота вдвое (или более) больше уровней, чем у существа, которое угнетается, то существо вместо этого испытывает тошноту (nauseated) (может предпринять только единственное действие движения каждый ход) в течение 1 минуты. Деспот может использовать эту способность 3 + модификатор его Харизмы раз в день.
Лидерство (Ex): После достижения 5-го уровня деспот получает навык Лидерства как бонусный навык. Деспоты получают +1 бонус к своему показателю Лидерства.
Метка Правосудия (Sp): на 7-м уровне раз в неделю деспот может сотворить метку правосудия, как заклинание. Он может использовать эту способность один дополнительный раз в неделю за каждые четыре уровня после 7-го, максимум до 4 раз в неделю на 19-м уровне.
Кодекс поведения: деспот должен иметь законно-злое мировоззрение и теряет все классовые способности, если когда-либо охотно совершает хаотическое действие (такая как нарушение клятвы или контракта, или измена союзнику). Он должен всегда работать, чтобы расширять и увеличивать свой домен, или посредством навыка Лидерства или насильственным подчинением менее удачливых и сильных, чем он сам. Он может злоупотреблять своей властью любым способом, который он считает целесообразным для приумножения своей собственной личной силы и славы, но он должен защищать и оборонять своих подданных и союзников от вреда других сил. Аналогично, он не должен переотягощать своих подданных так, чтобы они не могли поддержать его 
Партнеры: деспоты идут на приключения только с персонажами нехаотического мировоззрения и подозревают и опасаются тех, кто не законен. Деспот никогда не будет сознательно связываться с хаотическими персонажами, и при этом он не продолжит партнёрство с кем-то, кто последовательно оскорбляет его моральный кодекс. Это включает пребывание в группе, в которой он не равен или не превосходит участника самого высокого уровня. Деспот может участвовать в приключениях или объединяться со спутниками равного уровня, хотя это доставляет ему больше неудобства и раздражения, чем обычно. Деспот может принять только законно-злых приверженцев, последователей или сторонников (henchmen, followers или cohorts).
Список Заклинаний Деспота 

Деспоты выбирают свои заклинания из следующего списка:
1-й уровень:
Тревога (Alarm): Охраняет территорию в течение 2 часов/уровень.
Сглаз (Bane): Враги получают –1 к атакам и спасброскам против страха.

Благословение (Bless): Союзники получают +1 к атаке и +1 к спасброскам против страха.

Проклясть Воду (Curse Water) М: Делает воду проклятой.

Приказ (Command): Одно существо подчиняется выбранной команде на 1 раунд.
Вылечить лёгкие раны (Cure Light Wounds): Вылечивает 1d8 ОЖ +1/уровень (максимум +5).

Обнаружить Яд (Detect Poison): Обнаруживает яд в одном существе или в маленьком объекте.

Божественное Покровительство (Divine Favor): Заклинатель получает бонусы к атаке и урону +1/три уровня.

Выносливые элементы (Endure Elements): Комфортное пребывание в жаркой или холодной окружающей среде.
Волшебное Оружие (Magic Weapon): Оружие получает бонус +1.

Богохульное Оружие (profane weapon)*: Оружие успешно поражает добрых существ
Защита от Хаоса/Добра (Protection from Chaos/Good): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, от элементалей и аутсайдеров.

Сопротивляемость (Resistance): Цель получает +1 к спасброскам.

Добродетель (Virtue): Цель получает 1 временное ОЖ.

2-й уровень:
Сила Быка (Bull’s Strength): Цель получает +4 Силы на 1 мин./уровень.

Величие Орла (Eagle’s Splendor): Цель получает +4 Харизмы на 1 мин./уровень.

Увлечение (Enthrall): Пленяет всех в радиусе 100 футов. + 10 футов./уровень.
Хитрость Лисы (Fox’s Cunning): цель получает +4 на 1 мин./уровень Интеллекта.
Удержать Существо (Hold Person) Парализует одного гуманоида на 1 раунд/уровень.
Сопротивляемость Энергии (Resist Energy): Игнорирует 10 (и более)/атака единиц урона от определенного типа энергии.

Статус (Status): Показывает состояние и позицию союзников.
Зона Правды (Zone of Truth): Существа в пределах диапазона не могут лгать.
3-й уровень:
Отчаяние (Crushing Despair): Цель получает –2 к атаке, урону, спасброскам и проверкам
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Вылечивает урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).
Распознать Ложь (Discern Lies): Определяет преднамеренную ложь.
Рука Помощи (Helping Hand): Призрачная рука ведет цель к вам.
Гейс, малый (Geas, Lesser): Управляет существами до 7 КХ.
Магический Круг против Хаоса (magic circle against chaos): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Магический Круг против Добра (magic circle against good): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.
Молитва (Prayer): Союзники получают +1 к большинству бросков, а враги –1.

Внушение (Suggestion): Вынуждает цель следовать назначенному действию.
4-й уровень:
Развеять Чары (Break Enchantment): Освобождает цель от чар, изменений, проклятий и окаменения.
Очаровать Монстра (Charm Monster): Делает монстра вашим союзником.
Вылечить серьёзные раны (Cure Serious Wounds): Вылечивает урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).

Рассеять Хаос (dispel chaos): Бонус +4 против атак хаотичных существ.

Рассеять Добро (dispel good): Бонус +4 против атак добрых существ. 
Подчинить Существо (Dominate Person): Телепатически управляет гуманоидом.
Гейс/Квест (Geas/Quest): Как малый гейс, но воздействует на любое существо.
Приказ, больший (Greater Command): Как приказ, но воздействует на одно существо/уровень
Держать Монстра (Hold Monster): Как держать существо, но действует на всякое создание.

СОВРАТИТЕЛЬ (Corruptor)
Из трех нечестивых воинов, представленных здесь, ни один не может сравниться с совратителем в уровне вместимости зла. Деспот служит стражем тем, кого он угнетает и обирает, а антипаладин часто слишком самоубийственен и капризен, чтобы быть долгосрочной угрозой. Кроме того, их цели часто сосредотачиваются на крупных масштабах, а их зло совершенно очевидно. Совратитель, в свою очередь, специализируется в извращениях и жестокостях меньшего масштаба. Он не может управлять нациями или гнать врагов перед собой волнами страха, но эффекты его дел, возможно, ещё более ужасающи. Совратитель - скрытое зло, скрывающаяся угроза, кто использует очарование, хитрость и обман, чтобы позволить его злу работать, как медленный яд в душах его жертв.
Первичная фокусировка совратителя – развратить веру других; его излюбленные цели – добрые клерики. Он использует способности, предоставленные его божеством, чтобы проникать в церкви других богов, обычно под маской наемника, ищущего цель жизни в форме новооткрытой веры. Как только он развратит так много жрецов, сколько возможно, но прежде чем его обнаружат, он уходит дальше к новой церкви. Другая любимая тактика – спокойно убить вражеских клериков в поселении так, чтобы фавориты его собственной веры могли заполнить пустоту, оставленную их прохождением: часто город с готовностью принимает прибытие новой группы клериков, когда предыдущие были загадочно убиты
Совратители всегда - нейтральное зло; они игнорируют законы страны, так как считают целесообразным развивать своё зло, но все же должны остаться сосредоточенными и верными их собственным божествам. Все злые божества числят, по крайней мере, несколько совратителей среди своих верующих, хотя большинство совратителей поклоняется божествам обмана и искушения. Вера совратителя в его божество абсолютна; он видит себя как личное продление желания/воли своего патрона и стремится уничтожить все другие веры. В то время как он прилагает все усилия, чтобы выжить после мучений его жертв (вслед за его мучительными жертвами), он всегда готов принести большие личные жертвы, чтобы гарантировать успех его злобных целей.
Классовые умения

Классовые умения совратителя (и ключевая способность к каждому умению): Знание (история), Знание (религия), Ремесло, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Подделка, Маскировка, Скрытность и Концентрация. 

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Аура зла, обнаружить добро, сразить иноверца 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Божественная грация, скрытая вера
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура страха, замаскировать себя
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Обратить божественную магию (Заступничество?)
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Сразить иноверца 2/день
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	Ужасный фамилиар
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Падшая душа 1/неделя
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	—
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить иноверца 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Падшая душа 2/неделя
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	—
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	—
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Сразить иноверца 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	Падшая душа 3/неделя
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Падшая душа 4/неделя. Сразить иноверца 5/день
	3
	3
	3
	3


Классовые особенности

Все следующее - классовые особенности совратителя.
Аура Зла: сила ауры зла совратителя (см. заклинание обнаружить зло) равна его уровню совратителя.
Обнаружить Добро (Sp): По желанию, совратитель может обнаружить добро, как заклинание. 
Сразить Иноверца (Su): удар совратителя предназначается для всех существ со способностью творить божественные заклинания (включая потенциальную способность, как у паладина или рейнджера, которые должны прогрессировать до уровня, позволяющего колдовство), исключая прихожан его собственной веры.
Скрытая Вера (Su): вера совратителя в его божество становится скрытой, когда он достигает 2-го уровня. Он получает +4 нечестивый бонус ко всем проверкам Блефа, Маскировки и Подделки, чтобы поддержать этот обман; любая магическая попытка различить его фактическую веру сбоит, если заклинатель не осуществляет успешную проверку уровня (DC = уровни совратителя цели + 10).
Замаскировать себя (Sp): на 3-м уровне совратитель может сотворить замаскировать себя, как заклинание. Он может использовать эту чароподобную способность равное его бонусу Харизмы количество раз в день (минимум один раз), с уровнем заклинателя, равным его уровню совратителя.
Заступничество / Обратить божественную магию (Su): Когда совратитель достигает 4-го уровня, он получает сверхъестественную способность «отключить» божественных заклинателей из их источника силы. Чтобы сделать так, совратитель осуществляет проверку обращения, как клерик тремя уровнями ниже. Результат указывает самый высокий уровень божественного заклинателя, связь которого с его божеством совратитель может разорвать. Результат повреждения стремления (aiming damage result) указывает максимальный полный уровень божественных заклинателей в пределах 60 футов, которых это способность может затронуть. Это способность совратителя сначала влияет на самых близких божественных заклинателей, которых она может затронуть. Затронутые божественные заклинатели не могут творить божественные заклинания в течение 1 минуты; кроме того, если у совратителя вдвое больше уровней совратителя, чем уровней божественного заклинателя у существа, то божественный заклинатель теряет способность творить божественные заклинания в течение 24 часов. Если совратитель атакует затронутого божественного заклинателя любым способом, или затронутый заклинатель получает заклинание искупления, он освобождается от этого эффекта. Союзники совратителя и другие существа могут атаковать божественного заклинателя, не ломая эффект. Совратитель может использовать эту способность 3 + модификатор его Харизмы раз в день.
Ужасный фамилиар (Su): на 6-м уровне совратитель получает навык Улучшенный фамилиар (Справочник Мастера замка 200) как бонусный навык, даже если он обычно не мог бы соответствовать предпосылкам этого навыка. Его новый фамилиар должен быть импом или квазитом. Это использует правила со страницы 52 Руководства Игрока. Классовый уровень совратителя считает как "уровень класса мастера " в целях определить, какие выгоды фамилиар получает.
Падшая Душа (Sp): на 8-м уровне совратитель получает способность раз в неделю сотворить Падшую душу, как заклинание (см. Вставку Новых Заклинаний). Он может использовать эту способность дополнительный раз в неделю каждые дополнительные четыре уровня, максимум до 4 раз в неделю на 20-м уровне.
Кодекс поведения: совратитель должен быть нейтральным злом, и теряет все классовые способности, если когда-либо охотно совершает хорошее действие или действие, которое выявляет его веру противостоящей религии и в результате вредит ему. Он должен стремиться развратить и испортить все веры, кроме его собственной, со специальным фокусом на честные намерения. Ему можно давать любые клятвы или заявления, которые требуются, чтобы поддержать этот обман, пока он проводит по крайней мере час в день, лично молясь своему божеству. Он должен стремиться оставаться скрытым, хотя методы, которыми он подрывает другие веры, остаются на его собственное усмотрение.
Партнеры: совратитель может участвовать в приключениях с персонажами любого мировоззрения, но подозревает и опасается склонных к добру персонажей. Он терпит присутствие добрых партнеров только пока он тайно работает, чтобы обратить их ко злу. Он не будет продолжать партнёрство с кем-то, кто последовательно оскорбляет его моральный кодекс, сопротивляясь его усилиям обратить их. Совратитель может принять только нейтрально злых приверженцев, последователей или сторонников (henchmen, followers или cohorts).

Список Заклинаний Совратителя
Совратители выбирают свои заклинания из следующего списка:
1-й уровень:
Сглаз (Bane): Враги получают –1 к атакам и спасброскам против страха.

Наслать Страх (Cause Fear): Одно существо 5  КХ и ниже бежит в течение 1d4 раундов.

Очаровать Существо (Charm Person): Делает одну персону вашим другом.
Вылечить лёгкие раны (Cure Light Wounds): Вылечивает 1d8 ОЖ +1/уровень (максимум +5).

Проклясть Воду (Curse Water) М: Делает воду проклятой.

Божественное Покровительство (Divine Favor): Заклинатель получает бонусы к атаке и урону +1/три уровня.

Рок (Doom): Одно существо получает –2 к атакам, урону, спасброскам и проверкам.

Выносливые элементы (Endure Elements): Комфортное пребывание в жаркой или холодной окружающей среде.
Нанесение Легких Ран (Inflict Light Wounds): Касание наносит урон 1d8 +1/уровень (максимум +5).
Волшебное Оружие (Magic Weapon): Оружие получает бонус +1.

Богохульное Оружие (profane weapon)*: Оружие успешно поражает добрых существ
Защита от Добра (Protection from Good): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, от элементалей и аутсайдеров.

Читать магию (Read Magic): Чтение свитков и книг заклинаний. 

Сопротивляемость (Resistance): Цель получает +1 к спасброскам.

Прибежище (Sanctuary): Противники не могут нападать на заклинателя, и он не может нападать.
Неопределимое Мировоззрение (Undetectable Alignment): Скрывает мировоззрение в течение 24 часов.
2-й уровень:
Кошачья Грация (Cat’s Grace): Цель получает +4 Ловкости на 1 мин./уровень.
Успокоить Эмоции (Calm Emotions): Успокаивает существ, нейтрализуя эффекты эмоций.
Осквернение (Desecrate)М: Заполняет область отрицательной энергией, усиливая нежить.
Обнаружить Мысли (Detect Thoughts): Позволяет “слышать” поверхностные мысли.
Величие Орла (Eagle’s Splendor): Цель получает +4 Харизмы на 1 мин./уровень.

Увлечение (Enthrall): Пленяет всех в радиусе 100 футов. + 10 футов./уровень.
Мудрость Совы (Owl’s Wisdom): Цель получает +4 Мудрости на 1 мин./уровень.

Тишина (Silence): Нейтрализует звуки в радиусе 15 футов.
Языки (Tongues) Общение на любом языке.
3-й уровень:
Яснослышание/Ясновидение (Clairaudience/Clairvoyance): Вы видите или слышите на расстоянии в течение 1 мин./уровень.
Вылечить средние раны (Cure Moderate Wounds): Вылечивает урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).

Рассеять Магию (Dispel Magic) Отменяет магические заклинания и эффекты.

Говорливость (Glibness): Цель получает бонус +30 к Блефу, и его ложь может избежать магического обнаружения
Волшебное Оружие, большое (Magic Weapon, Greater) Бонус +1/четыре уровня (максимум +5).

Нанесение Средних Ран (Inflict Moderate Wounds): Касательная атака, урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).
Магический Круг против Добра (magic circle against good): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Необнаружение (Nondetection) М: Скрывает цель от прорицаний, магического наблюдения.
Скрыть Объект (Obscure Object): Прячет объект от магического наблюдения
Магическое Наблюдение (Scrying)Ф: Позволяет на расстоянии шпионить за субъектом.
4-й уровень:
Развеять Чары (Break Enchantment): Освобождает цель от чар, изменений, проклятий и окаменения.

Вылечить серьёзные раны (Cure Serious Wounds): Вылечивает урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).

Рассеять Добро (dispel good): Бонус +4 против атак добрых существ.
Подчинить Существо (Dominate Person): Телепатически управляет гуманоидом.
Сновидение (Dream): Посылает сообщение спящему.
Приказ, больший (Greater Command): Как приказ, но воздействует на одно существо/уровень
Нанесение Серьезных Ран (Inflict Serious Wounds): Касательная атака, урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).
Найти Существо (Locate Creature): Определяет направление к существу.
Оскверненное Место (Unhallow) М: Оскверняет определенное место
АнтипаладиН (Anti-paladin)

Из трех вариантов нечестивого воина антипаладин, конечно, является самым печально известным. Одиночка, он сторонится длительного контакта со всеми формами общества и товарищеских отношений, за исключением временного сотрудничества, как требуют его желания, потребности и страсти. Он блуждает по краю цивилизации, всегда ища правосудие, чтобы перевернуть его вверх ногами, счастье, чтобы его сокрушить, и веру, чтобы её разрушить. Многие антипаладины действительно безумны, полностью поглощённые острым желанием разорвать то, над созданием чего трудились другие, будь этим удобный дом, любящая семья или даже могущественная страна. Антипаладины должны быть хаотическим злом, персонифицируя грубую разрушительную силу энтропии и ненависти без фокуса или направления. Злые божества разрушения часто числят антипаладинов среди своих посвященных; но могущественные существа с Нижних Планов (особенно лорды-демоны) также вербуют эти ненавистнические души как фаворитов. Антипаладины не формируют ордена или подобные общества, но работают как наемники. Антипаладин, который оказывается в ответе за контингент аналогично мыслящих убийц, обычно в скором времени устаёт от своих "союзников" и приводит их к их судьбе или убивает их сам.
Классовые умения
Классовые умения антипаладина (и ключевая способность к каждому умению): Знание (религия), Знание (планы), Блеф, Запугивание, Выживание, Скрытность, Верховая езда, Лазание, Прыжки и Концентрация.

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Аура зла, обнаружить добро, сразить добро 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Божественная грация, избиение слабых
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура страха, Похоронный звон 1/день
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Изгнать/устрашить Аутсайдеров 
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Ужасный скакун, Сразить добро 2/день
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	Инфекция 1/неделя
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Похоронный звон 2/день
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	Инфекция 2/неделя
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить добро 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Инфекция 3/неделя
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	Похоронный звон 3/день
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	—
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Инфекция 4/ неделя, Сразить добро 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	Инфекция 5/ неделя, Похоронный звон 4/день
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Сразить добро 5/день
	3
	3
	3
	3


Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности антипаладина
Аура Зла: сила ауры зла антипаладина (см. заклинание обнаружить зло) равна его уровню антипаладина,
Обнаружить Добро (Sp): По желанию, антипаладин может обнаружить добро, как заклинание.
Сразить Добро (Su): удар антипаладина предназначается для существ хорошего мировоззрения.
Избиение Слабых (Ex): Начиная на 2-м уровне, антипаладин берет извращенное и ужасающее ликование, стоя в битве перед противниками, которые более слабы, чем он сам. Он получает +2 нравственный бонус к броскам атаки и повреждения рукопашным оружием, когда он атакует любое существо с меньшим уровней, чем он.
Умирающие существа, у которых меньше уровня чем у антипаладина, переносят -2 штраф к спасброскам против заклинаний похоронного звона, брошенных антипаладином.
Похоронный звон (Sp): антипаладин может сотворить похоронный звон, как заклинание, раз в день на 3-м уровне, с уровнем заклинателя, равным его уровню антипаладина. За каждые пять уровней после того антипаладин может сотворить похоронный звон дополнительный раз каждый день.
Обратить Аутсайдеров (Su): Когда антипаладин достигает 4-го уровня, он получает сверхъестественную способность изгнать или повредить хороших аутсайдеров, направляя энергию. Он может вместо этого устрашить или подчинить злых аутсайдеров с использованием этой способности, если он так выбирает. Антипаладин может использовать эту способность 3 + модификатор его Харизмы раз в день. Антипаладин изгоняет или устрашает аутсайдеров, как клерик тремя уровнями ниже изгонял бы нежить.
Ужасный Скакун (Sp): Антипаладины получают ужасного скакуна на 5-м уровне. Эта способность действует точно так же как классовая способность паладина «специальный скакун», за исключением того, что у специального скакуна антипаладина всегда ужасный шаблон, и он остается в течение 1 часа за уровень антипаладина, после вызова.
Инфекция (Sp): на 6-м уровне антипаладин получает способность раз в неделю сотворить инфекцию, как заклинание. Он может использовать эту способность дополнительный раз каждую неделю за каждые дополнительные три уровня, максимум до 5 раз в неделю на 20-м уровне. Уровень заклинателя равен классовому уровню антипаладина

Кодекс поведения: антипаладин должен иметь хаотически-злое мировоззрение и теряет все классовые способности, если когда-либо охотно совершает хорошее действие. Он должен всегда подрывать работы цивилизации и добрых народов, и никогда не должен выказывать милосердие или предоставлять пощаду, если не нарушит своё слово в течение следующего часа. Он не может присоединиться к организации, но может выполнить услуги для других, пока они оплачиваются, и если они в конечном счете приводят к хаосу и опустошению.

Партнеры: антипаладин может участвовать в приключениях с любым нехорошим мировоззрением, но ненавидит и подозревает любых "союзников". Как только союзник больше не полезен, антипаладин обычно убивает его (или по крайней мере, жертвует им для собственной персональной выгоды). Он никогда сознательно не связывается с хорошими персонажами, и при этом он не продолжит партнёрство с кем-то, кто уклоняется от бессмысленного убийства или отказывается вознаградить его за его помощь. Антипаладин может принять только хаотически злых приверженцев, последователей или сторонников (henchmen, followers или cohorts). Анти-паладины всегда переносят -2 штраф за жестокость, определяя свой эффективный показатель Лидерства, чтобы завербовать сторонника

Список Заклинаний Антипаладина

Антипаладины выбирают свои заклинания из следующего списка: 
1-й уровень:
Сглаз (Bane): Враги получают –1 к атакам и спасброскам против страха.

Наслать Страх (Cause Fear): Одно существо 5  КХ и ниже бежит в течение 1d4 раундов.

Проклясть Воду (Curse Water) М: Делает воду проклятой.

Вахта Смерти (Deathwatch): Видит состояние раненых субъектов в радиусе 30 футов.
Рок (Doom): Одно существо получает –2 к атакам, урону, спасброскам и проверкам.

Нанесение Легких Ран (Inflict Light Wounds): Касание наносит урон 1d8 +1/уровень (максимум +5).
Волшебное Оружие (Magic Weapon): Оружие получает бонус +1.

Богохульное Оружие (profane weapon)*: Оружие успешно поражает добрых существ
Защита от Добра/Закона (Protection from Good/Law): +2 КЗ и спасброскам, защита от ментального контроля, от элементалей и аутсайдеров.

Луч Слабости (Ray of Enfeeblement): Сокращает Силу на 1d6 +1/два уровня
Читать магию (Read Magic): Позволяет читать свитки и книги заклинаний.

Призвать Монстра I (Summon Monster I): Призывает аутсайдера, который будет сражаться на вашей стороне.

2-й уровень:
Сила Быка (Bull’s Strength): Цель получает +4 Силы на 1 мин./уровень.

Тьма (Darkness): 20 футов радиус сверхъестественной тени.
Осквернение (Desecrate)М: Заполняет область отрицательной энергией, усиливая нежить.
“Вибрация”, “Вдребезги” (Shatter): Звуковая вибрация повреждает предметы или наносит урон кристаллическим существам.
Призвать Монстра II (Summon Monster II): Призывает аутсайдера, чтобы сражался за вас.
Скрыть Мировоззрение (undetectable alignment): Маскирует мировоззрение в течение 24 часов.

3-й уровень:
Наложить Проклятие (Bestow Curse): -6 к характеристике; -4 к атакам, спасброскам и проверкам; или шанс потери каждого действия 50%.
Слепота/Глухота (Blindness/Deafness): Делает цель слепым или глухим.
Глубокая Тьма (Deeper Darkness): Объект отбрасывает сверхъестественную тень в радиусе 60 футов.
Волшебное Оружие, большое (Magic Weapon, Greater): Бонус +1/четыре уровня (максимум +5).

Исцелить Скакуна (heal mount): Как исцелить, но действует на специального скакуна.

Нанесение Средних Ран (Inflict Moderate Wounds): Касательная атака, урон 2d8 +1/уровень (максимум +10).
Магический Круг против Добра (magic circle against good): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Магический Круг против Закона (magic circle against law): Как защита, но радиусом 10 футов и длительностью 10 мин./уровень.

Призвать Монстра III (Summon Monster III): Призывает аутсайдера, чтобы тот сражался за вас.
4-й уровень:
Охрана/Защита от Смерти (Death Ward): Дает иммунитет к заклинаниям смерти и эффектам отрицательной энергии..

Рассеять Добро (dispel good): Бонус +4 против атак добрых существ.
Рассеять Закон (dispel law): Бонус +4 против атак законных существ.
Страх (Fear): Существа в пределах конуса отступают в течение 1 раунда/уровень
Нанесение Серьезных Ран (Inflict Serious Wounds): Касательная атака, урон 3d8 +1/уровень (максимум +15).
Яд (Poison): Прикосновение наносит 1d10 повреждений Телосложению, повтор через 1 мин.
Нечестивый Меч (unholy sword)*: Оружие становится +5, наносит урон +2d6 добрым существам.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ

Эти новые заклинания, представленные ниже, часто используются нечестивыми воинами, как заклинания или чароподобные способности. Рассмотри получение доступа к этим заклинаниям других злых заклинателей, особенно черных стражей и ассасинов.
Падшая Душа (Fallen Soul): 

Некромантия [зло]
Уровень: Клерик 5
Компоненты: V, S, DF 
Время сотворения: 1 стандартное действие 
Диапазон: Прикосновение
Цель: тронутое живое разумное существо-неаутсайдер 
Продолжительность: Постоянное 
Спасбросок: Воля отрицает 
Сопротивление заклинаниям: Да
Это зловещее заклинание наполняет душу цели скрытой инфекцией потенциала зла. Дополнительно, оно клеймит существо невидимой меткой на лбу. Любые существв с умеренной аурой зла (см. заклинание обнаружить зло), могут видеть эту метку, Другие существа могут видеть её, если они способны видеть невидимые объекты. Эта метка обозначает существо, носящее её, как кого-то несущего в своей душе семя зла, которое, при надлежащих условиях и возможностях, может превратиться в истинную развращенность и жестокость. Когда это заклинание впервые воздействует на существо, оно испытывает тошноту в течение 1 минуты
Получатель этого заклинания должен быть живым существом с показателем Интеллекта по крайней мере 3 и не может быть существом подтипа добра; заражение таких существ – вне силы этого заклинания
Как только хорошее или нейтральное существо затронуто этим заклинанием, оно начинает иметь странные и всё более сильные убеждения совершать злые действия. Его мечты становятся темными, зловещими и жестокими, все же волнующе развлекающими и успокаивающими. Магия заклинания не вынуждает жертву совершать злые действия, но действительно поощряет такое поведение посредством создания условий. Каждый раз, когда жертва охотно совершает злое действие, это заклинание предоставляет +4 нечестивый бонус к Силе, Телосложению и Харизме персонажа, этот бонус сохраняется в течение 1 часа прежде, чем исчезнуть. Если цель продолжает совершать злые действия, её мировоззрение в конечном счете также становится злым, после чего заклинание больше не предоставляет этот бонус.
Если этому заклинанию подвергнуто злое существо, падшая душа наказывает существо за хорошие действия. Если цель когда-либо охотно совершает хорошее действие. заклинание вызывает 4 очка постоянной утечки Силы, Телосложения и Харизмы.
Рассеять зло, ограниченное желание, желание, чудо, или разбить чары может удалить заклинание, но удалить проклятие не может, и падшая душа не может быть рассеяна. Искупление автоматически проваливается, если затрагивает существо под эффектами этого заклинания.
Другие Варианты Паладина

РЫЦАРЬ СОЛНЦЕСТОЯНИЯ (Solstice Knight) (#338)
Во время зимнего солнцестояния, когда силы света отступают перед беззвучными легионами тьмы, горстка воителей поддерживает длинную и одинокую бессменную вахту. Их молитвы, пылкие отрицания сил зла, помогают поддержать царство смертных во времена испытаний. Утром, когда пропоют петухи и рассвет начнёт свой непреклонный марш к триумфу разгара лета, они иногда находят вознаграждение своей веры необычными способами.
Паладин, выдержавший одну из этих бессменных вахт, получает выбор выбора уровней замены рыцаря солнцестояния. 

Уровень замены - уровень данного класса, который ты берешь вместо уровня, описанного для стандартного класса. Отбор уровня замены не является то же самое, что мультиклассирование - ты остаешься с классом, для которого взят уровень замены. Классовые особенности уровня замены просто заменяют таковые у стандартного уровня.
Каждый уровень замены можно выбрать только на определенном классовом уровне. Когда ты берешь уровень замены для своего класса на данном уровне, ты жертвуешь классовые особенности, получаемые на этом уровне стандартным классом, получая вместо этого особенности уровня замены. Невозможно возвратиться и получить классовые особенности для уровня, который ты обменял - когда ты берешь свой следующий уровень в стандартном классе, ты получаешь следующий более высокий уровень, как будто ты получил предыдущий уровень обычным образом.
УРОВНИ ЗАМЕНЫ РЫЦАРЯ СОЛНЦЕСТОЯНИЯ 
Паладины, кто проводит зимние месяцы в медитации, получают доступ к новым способностям.
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы взять уровень замены рыцаря солнцестояния, персонаж должен быть паладином, собирающимся взять свой 2-й или 5-й уровень паладина.
КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Уровни замены Рыцаря солнцестояния предоставляет те же самые классовые умения, как стандартный класс паладина.
Очки умений на каждом уровне: 2 + модификатор Интеллекта.
КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Все следующее - особенности уровней замены рыцаря солнцестояния.
Благословенное Сияние (Sp): Охваченный восходящим солнцем, рыцарь солнцестояния 3-го уровня глубоко в своей душе несет свет – сияние, которое он обязуется нести в места тьмы и ужаса. Он получает способность создать великолепную, циркулирующую ауру света, озаряя область вокруг себя великолепным каскадом серебра и золота. Как свободное действие, рыцарь солнцестояния может сотворить дневной свет, сосредоточенный на себе, столько же раз в день, сколько он может поразить зло. (Два эффекта не связаны - у них просто есть равное число использований). Его уровень заклинателя равен его уровню паладина.
Темновидение (Ex): на 5-м уровне рыцарь солнцестояния также получает темновидение в диапазоне 30 футов. Если он уже обладает темновидением, то вместо этого увеличивает диапазон своего темновидения на 30 футов.
Удар Верующего (Su): рыцарь солнцестояния может направить колоссальную силу праведного света солнца. Всякий раз, когда паладин использует свою способность Удара Зла против злого существа-нежити, он удваивает повреждение от Удара. Паладин теряет одно ежедневное использование Удара Зла из своего общего количества использования, когда получает эту способность. После того он имеет на одно использование в день меньше (например, только два раза на 10-м уровне). 

УРОВНИ ЗАМЕНЫ РЫЦАРЯ СОЛНЦЕСТОЯНИЯ 
	Уровень
	Attack Bonus
	Fort Save
	Ref Save
	Will Save
	Special

	3rd
	+3
	+3
	+1
	+1
	Аура храбрости, благословенное сияние

	5th
	+5
	+4
	+1
	+1
	Темновидение, удар Верующего, специальный скакун


ДРАКОНОБОРЕЦ (WYRMSLAYER) (#332)
В то время как любой паладин может сразиться с драконом в ходе своих битв против зла, паладины драконоборцы посвящают свою жизнь поиску знаний об этих могущественных существах и о том, как сражаться с ними наиболее эффективно. Здесь представлены предложения для того, чтобы играть паладина-драконоборца.
Идеал: Сострадание и альтруизм мотивируют большинство драконоборцев. Они сражаются с драконами, чтобы препятствовать тому, чтобы wyrm’ы вредили невинным. Иногда, паладин становится драконоборцем из-за личной потери или некой другой трагедии, вызванной драконом. Однако, драконоборец, который чувствует гнев или ненависть к драконам, должен остерегаться опрометчивых поступков, которые подвергают опасности его статус паладина или жизнь других. Он понимает потребность в осторожной подготовке к борьбе против таких существ, как могущественных как драконы, и применяет этот принцип к другим аспектам его жизни. Драконоборец строит планы и учитывает случайности относительно всего – от каждодневных приключений до посещений магазинов.
Выборы Умения: Многие драконоборцы берут ранги в Верховой езде, так как они часто используют скакунов, чтобы уменьшить преимущество дракона в скорости. Те, кто склонен вести переговоры со злыми драконами, берут ранги в Чувстве мотива, чтобы принять меры против драконьих обманов. Некоторые также берут ранги в Знании (тайное), как оно охватывает знания о драконах.
Выборы Навыка: Стрелковые навыки атаки, такие как Выстрел В Упор, Далекий Выстрел, и Конная Стрельба Из Лука улучшают способность драконоборца сразиться с драконом от расстояния. Верховые атаки натиска становятся выполнимыми, если он использует летучего скакуна, а Верховая Атака и Энергичный Натиск увеличивает их эффективность. В частности Верховая Атака позволяет ему атаковать и благополучно выбираться из досягаемости дракона, вынуждая того двигаться и провести только единственную атаку. Атака Отскоком работает подобным образом, но менее эффективно, так как требует больших вложений навыков и ограничивает драконоборца его собственной скоростью. Молниеносные Рефлексы помогают уменьшить потенциальную эффективность дыхательного оружия дракона.
Оборудование: драконоборцы должен вложиться в хорошее дистанционное оружие, так как драконьи скорость и способность летать иногда делают рукопашные атаки невозможными. Против драконов мельче Большого размера, драконоборцы часто используют бола, чтобы сделать дистанционные атаки подсечки, и мешки липучки, чтобы замедлить их и лишить способности летать. См. "Правила Игры: Все о Движении" на сайте D&D (http://wizards.com/dnd), для правил о подсечке летающих существ. Естественно, драконоборцы пытаются как можно скорее получить магическое оружие с особенностью погибели драконов.
Боевые Подсказки: Все, кроме наименьших драконов, могут сделать разрушительные действия полной атаки. При бое с большими драконами драконоборцы избегают оставаться в пределах досягаемости после своей атаки, если это вообще возможно (см. Выбор Навыков). Когда выполнимо, они используют тактику наскоков-и-отходов (skirmish), приближаясь, чтобы сделать рукопашные атаки, и отступая прежде, чем дракон сможет ответить. В остальном, они утомляют своих противников стрелковыми атаками, прежде чем войти в схватку и использовать свою способность сразить зло.
Специальный Скакун: Большинство драконоборцев призывает летающего скакуна, такого как страшная летучая мышь, гигантский орел, гигантская сова, грифон, гиппогриф, или пегас, чтобы вовлечь драконов в воздух.
Престиж-классы: драконоборцы делают наиболее подходящих кандидатов для широкого разнообразия классов престижа. Помимо охотящихся на драконов престиж-классов в Draconomicon, всадник (cavalier) и рыцарь-защитник из Комплита Воина, горный выслеживатель (highland stalker) и наездник диких равнин (wild plains outrider) из Комплита Приключенца предоставляет носителю способностей, полезных для паладинов-драконоборцев.
СМЕНА ПРАВИЛ
С разрешения твоего DM создание следующих изменений могло бы подчеркнуть специальные характеристики паладина-драконоборца:
Классовые умения: замени Знание (знать и монархия) Знанием (тайное).
Мультиклассирование: паладин-драконоборец может свободно мультиклассировать в классе рейнджер, если он выбирает драконов как его первого избранного врага.
Сопротивляться Энергии (Sp): Замени способность удалить болезнь со способностью сотворить сопротивление энергии 1/день с уровнем заклинателя, равным твоему уровню паладина. Всякий раз, когда ты получил бы дополнительное использование удаления болезни, ты вместо этого получаешь дополнительное использование сопротивления энергии. 
	Уровень
	Wyrmslayer 
	Solstice Knight 
	Заклинаний в день

	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Аура добра, обнаружить зло, сразить зло 1/день
	Аура добра, обнаружить зло, сразить зло 1/день
	—
	—
	—
	—

	2
	Божественная грация, наложение рук
	Божественная грация, наложение рук
	—
	—
	—
	—

	3
	Аура отваги, божественное здоровье
	Аура отваги, Благословенное Сияние
	—
	—
	—
	—

	4
	Изгнание нежити 
	Изгнание нежити 
	0
	—
	—
	—

	5
	Сразить зло 2/день, специальный скакун
	Темновидение, Удар верующего, специальный скакун
	0
	—
	—
	—

	6
	Сопротивляться энергии 1/неделя
	Исцеление болезни 1/неделя
	1
	—
	—
	—

	7
	—
	—
	1
	—
	—
	—

	8
	—
	—
	1
	0
	—
	—

	9
	Сопротивляться энергии 2/неделя
	Исцеление болезни 2/неделя
	1
	0
	—
	—

	10
	Сразить зло 3/день
	Сразить зло 2/день
	1
	1
	—
	—

	11
	—
	—
	1
	1
	0
	—

	12
	Сопротивляться энергии 3/неделя
	Исцеление болезни 3/неделя
	1
	1
	1
	—

	13
	—
	—
	1
	1
	1
	—

	14
	—
	—
	2
	1
	1
	0

	15
	Сопротивляться энергии 4/неделя, сразить зло 4/день
	Исцеление болезни 4/неделя, сразить зло 3/день
	2
	1
	1
	1

	16
	—
	—
	2
	2
	1
	1

	17
	—
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	Сопротивляться энергии 5/неделя
	Исцеление болезни 5/неделя
	3
	2
	2
	1

	19
	—
	—
	3
	3
	3
	2

	20
	Сразить зло 5/день
	Сразить зло 4/день
	3
	3
	3
	3


Варианты Класса Бойца для твоей игры (#310)
Клиффорд Хоровиц ■ иллюстрации Тодд Харрис • картография Майк May
Класс бойца позволяет тебе создавать лучника, дервиша, машущего цепом пехотинца, конного рыцаря, и множество других типов персонажа. С широким диапазоном бонусных навыков класс бойца подходит для всех типов тяжеловооруженных бойцов. Однако, случается, что класс бойца почти соответствует концепции, но не совсем. Не должен ли боец, который обучается в дебрях, иметь Выживание как классовое умение? Не должен ли мастер щита иметь еще несколько вариантов, доступных для того щита? Когда ответ «да», ответом может быть боец-специалист.

Классы, представленные ниже, являются основными классами, означая, что у них нет никаких входящих требований, и они продвигаются в течение 20 уровней. Так как они - все производные от бойца, они разделяют много общих черт с тем классом. Если не отмечено иного, боец специалиста прогрессирует по уровням и имеет те же классовые особенности, как стандартный класс бойца. Изменения классовых особенностей отмечены в каждом описании бойца-специалиста, и классовые особенности того же имени заменяют классовые особенности бойца. Уровни класса бойца-специалиста считают как уровни класса бойца, чтобы приобрести квалификацию для навыков, таких как Специализация в Оружии и других элементов игры.

Эти классы относятся к бойцу, как специалисты-волшебники к основному классу волшебника, и они также разделяют некоторые из тех ограничений, перед которыми оказываются специалисты-волшебники. Персонаж может взять базовый класс бойца или класс бойца-специалиста, но как только выбор сделан, персонаж не может тогда мультиклассировать в другой вариант класса бойца (базового или специалиста).

ТЕЛОХРАНИТЕЛЬ (BODYGUARD)

В то время как любой подозрительный, бдительный и достаточно выносливый воин может служить охраной, телохранитель - воин, специально обученный защищать подопечного. Телохранители должны быть столь же искусными в битве, как любой другой боец, но они не могут ограничить себя только этим. В любой ситуации их первой мыслью должно быть, не как победить врага, а как лучше всего защитить своего подопечного. Они остаются бдительными к засадам, проверяют еду на яды, и распознают лгунов и обманщиков. Многие телохранители становятся квалифицированными спорщиками (bargainer), чтобы разобраться с ситуациями, которые нельзя решить силой оружия.

Классовые умения
Классовые умения телохранителя: Сбор сведений, Чувство мотива, Дипломатия, Запугивание, Приручение животных, Поиск, Выслушивание, Обнаружение, и Верховая езда.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности телохранителя.

Бонусные навыки: телохранитель получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка: Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Мощная атака, Боевой опыт, Уклонение, Мобильность, Атака отскоком, Вихревая атака, Бой вслепую, Боевые рефлексы, Быстрое вытягивание, Улучшенная инициатива, Улучшенное разоружение, Улучшенный удар щитом, Улучшенная подсечка, Бег, Огромная стойкость, Железная воля, Молниеносные рефлексы, Прочность, Бдительность, Исследователь, Посредник, Убедительный, Близость к Животным.

Специальные способности: вместо бонусного навыка телохранитель может взять любую из следующих спецспособностей:

Укрытие: телохранитель может дать смежному существу преимущества своего бонуса щита к Классу Брони, бонуса уклонения, предоставленный навыком Боевой Опыт, или их обоих, как свободное действие. Если телохранитель желает, он может дать свой бонус щита одному смежному существу и свой бонус уклонения от Боевого Опыта другому смежному существу, как свободное действие. Когда телохранитель делает это, он не получает эти бонусы к своему AC. Если смежное существо, получающее защиту, перемещается больше чем на 5 футов от телохранителя, оно немедленно теряет защитный бонус. Бонус уклонения или бонус щита, предоставленный телохранителем, складывается с такими бонусами, которые защищенный персонаж уже имеет.

Очистить Путь: телохранитель получает навыки Рассечение и Большее Рассечение, но они применяются, только когда телохранитель бьется защитно, использует навык Боевой Экспертизы, или дает свой бонус щита другому существу, используя специальную способность Укрытия.

КОМАНДУЮЩИЙ, Командир (COMMANDER)

Командующие - солдаты, обученные распознанию и использованию способностей других в битве наряду с их собственными умениями. Эти люди могут победить орды и армии, взять на себя ответственность за батальон солдат, или даже возглавить маленькую группу элитных войск, такую как партия приключенцев.

Классовые умения
Классовые умения командующего: Чувство мотива, Дипломатия, Запугивание, Знание (архитектура и строительство), Профессия (конструктор осады), Ремесло, Приручение животных, Верховая езда, и Обнаружение.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности командующего.

Бонусные навыки: командующий получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка: Владение экзотическим оружием, Фокусировка на оружии, Большая фокусировка на оружии, Улучшенный критический удар, Мощная атака, Рассечение, Уклонение, Мобильность, Атака отскоком, Вихревая атака, Боевые рефлексы, Быстрое вытягивание, Улучшенная инициатива, Улучшенный Натиск, Улучшенный Пробег. Улучшенный удар щитом, Верховой бой, Растаптывание, Бдительность, Огромная стойкость, Железная воля, Прочность, Лидерство, Посредник. Убедительный, Близость к Животным.

Специальные способности: командующий может взять любую из следующих спецспособностей вместо бонусного навыка:

Полезные Намёки: стоя позади и наблюдая за боем, командующий может выкрикивать быстрые указания свои товарищам, указывая на благоприятные возможности и приближающиеся атаки. Это позволяет командующему использовать действие помощи другому на расстоянии до 60 футов, давая союзнику в рукопашном бою с противником +2 бонус к его следующему броску атаки против того противника или +2 бонус к AC для следующей атаки на него, которую делает противник, пока атака происходит перед следующим ходом командующего. Командующий должен использовать стандартное действие и успешно сделать бросок атаки против AC 10 как обычно. Кроме того, союзник должен быть в состоянии услышать и понять командующего.

Воодушевляющая речь: перед битвой ли или в разгар её, командующий способен произносить возбуждающие речи, которые вдохновляют тех, кто стоит перед ним. Как действие полного раунда, не вызывающее атаки возможности, командующий может выдать такую речь своим компаньонам, предоставляя союзникам в пределах 60 футов +1 нравственный бонус к атакам на 1 раунд. Командующий должен преуспеть в проверке Дипломатии (DC 15). Эффекты его речи длятся 1 дополнительный раунд за каждое очко, на которое бросок командующего превышает DC. Командующий может использовать эту способность один раз в день за  каждые два уровней класса командующего, которые он имеет; он не может взять эту способность до 2-го уровня.

КОРСАР (CORSAIR)

Корсар – морской воин, столь же смертоносный с клинком, как любой солдат из "сухопутных крыс" и вдвое более опасный на своей домашней территории – движущейся палубе судна. Он презирает тяжелую броню из опасения утонуть, но это только вынуждает его быть более опытным, уклончивым и опасным. Более обаятельные пираты могут уговорить своих жертв на добровольную передачу богатства; корсар открыто грабит по праву силы.

Классовые умения
Классовые умения корсара: Профессия (моряк), Оценка, Ремесло, Обнаружение, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, и Использование верёвки.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности корсара.

Владение оружием и бронёй: корсар владеет всем простым и боевым оружием, лёгкими доспехами, и щитами (кроме башенных щитов).

Бонусные навыки: корсар получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка: Владение экзотическим оружием, Фокусировка на умении (любое классовое умение), Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Изящество с оружием, Обоеручный бой, Улучшенный обоеручный бой, Великий обоеручный бой, Обоеручная защита, Мощная атака, Рассечение, Великое Рассечение, Уклонение, Боевой опыт, Боевые рефлексы, Быстрое вытягивание, Улучшенная инициатива, Улучшенный Натиск, Улучшенное разоружение, Улучшенная хватка, Улучшенное Раскалывание, Улучшенная подсечка, Улучшенный безоружный удар, Огромная стойкость, Прочность, Акробатический, Проворный, Атлетичный.

Специальные способности: корсар бесплатно получает одну из следующих специальных способностей на 1-м и 2-м уровнях и может взять любую из них вместо бонусного навыка:

Бой при Подъёме: корсар настолько привык к бою среди оснастки судна, что его больше не считают застигнутым врасплох (flat-footed) при подъеме.

Движение по Веревкам: корсар может использовать умение "Использование Веревки" вместо Кувырка, пытаясь переместиться через области, которым угрожают, если там есть снасти, веревка, лоза, или что-то еще, на чём он может качаться. Как с Кувырком, 5 или больше разрядов в Прыжке предоставляют +2 бонус совместных действий к проверкам использования Веревки, осуществленным, чтобы кувыркаться мимо противников.

Медленное Падение: Всякий раз, когда корсар в пределах досягаемости паруса, полотна (гобелена) или подобного изделия и если у него в руке есть клинковое оружие, он может использовать это, чтобы замедлить своё падение, ведя клинок через ткань и съезжая на нём вниз. Корсар с этой способностью может также использовать веревку или шест, чтобы замедлить своё падение, если может удержаться за них руками (…it can fit in his hand). Используя эту способность, корсар считает падение на 30 футов короче фактической высоты в целях расчёта повреждения. Корсар может взять эту способность многократно, и каждый раз высота прибавляется, но корсар может замедлить свое падение только на длину ткани или веревки. Корсар может дополнительно использовать умения Прыжка и Кувырка, чтобы рассматривать падение как более короткое расстояние, если он желает.

Натиск с раскачки: Захватив веревку и сильно раскачавшись, корсар обеими пятками ударяет противника, сбивая его назад. Если корсар может раскачаться с чего-то, делая атаку натиска, он может использовать импульс для его выгоды. За каждые 5 футов раскачки в атаке, добавь +1 к противоположной проверке Силы. Если корсар выигрывает противоположную проверку, он сдвигает противника назад на дополнительные 5 футов; корсар не обязан двигаться с противником эти 5 футов. Эта атака все еще вызывает атаку возможности, если у корсара нет навыка Улучшенного Натиска. (См. "Power Fantasy" в выпуске #306 для правил о качании на веревке).

Большой Вдох: корсар учится управлять своей потребностью в воздухе. Когда он должен начать осуществлять проверки Телосложения, чтобы избежать утопления, корсар должен осуществлять проверку только каждый второй раунд (every other round). Эта проверка всё ещё увеличивается на один каждый раз, но поскольку проверка делается только через раунд, это увеличение – половина обычной нормы.

Океанская Путаница: когда он схвачен под водой, опытность корсара в плавании предоставляет ему мобильность, недоступную другим существам. Всякий раз, когда корсар находится в воде достаточно глубоко, чтобы плавать, он может использовать проверку Плавания вместо проверки хватки, в любой противоположной проверке хватки.

ЭКЗОТИСТ (EXOTICIST)
Некоторые бойцы обучаются так, что они могут искать приключение. Другие превращают свое обучение в приключение. Экзотисты воздерживаются от обучения традиционному, земному оружию и сосредотачиваются исключительно на редком и причудливом. Они полагаются не только на свою способность владеть этим оружием, но и на неспособность их противников противостоять им.

Классовые умения
Классовые умения экзотиста: Ремесло, Запугивание, Плавание, Лазание, Прыжки и Кувырки.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности экзотиста.

Владение оружием и бронёй: экзотист умеет использовать простое оружие, все доспехи (лёгкие, средние и тяжёлые) и щиты (включая башенные щиты). Экзотист также получает владение четырьмя видами экзотического оружия на 1-м уровне.

Бонусные навыки: экзотист получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка (любой из бонусных навыков, которые относятся к определенному виду оружия, должен быть применен на экзотическое оружие, которым владеет экзотист): Фокусировка на оружии, Специализация в оружии. Великая фокусировка на оружии. Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Изящество с оружием, Мощная атака, Рассечение, Великое Рассечение, Боевой опыт, Уклонение, Мобильность, Атака отскоком, Вихревая атака, Боевые рефлексы, Быстрое вытягивание, Улучшенная инициатива, Улучшенное разоружение. Улучшенное Раскалывание, Улучшенный финт, Бой вслепую, Обоеручный бой, Обоеручная защита, Улучшенный обоеручный бой, Великий обоеручный бой, Выстрел в упор, Дальний выстрел, Точный выстрел, Множественный выстрел, Быстрый выстрел, Выстрел на бегу, Улучшенный точный выстрел. Быстрая перезарядка, Молниеносные рефлексы.

Специальные способности: экзотист может выбрать любую из следующых способностей вместо бонусного навыка. Чтобы использовать любую из способностей, описанных ниже, экзотист должен пользоваться экзотическим оружием, которым он владеет.

Слепящий Показ: производя показную демонстрацию своего оружия, экзотист скрывает маневры атаки, внезапно набросившись с неожиданным ударом. Экзотист получает бонус +4 к проверкам Блефа, чтобы делать финт в бою.

Экзотическая Атака: экзотист не только учится владеть странным оружием, но и владеть ими странно, и этой необычной технике более трудно противостоять. Экзотист получает бонус +2 к противоположным попыткам подсечки, которые он начинает, используя его экзотическое оружие, и противоположным броскам разоружения.

Странный Удар: экзотист учится полностью эксплуатировать своё знание экзотических стилей боя. Он получает бонус компетентности +1 ко всем броскам атаки, если его противник не является опытным с оружием, которым экзотист владеет.

ФЕХТОВАЛЬЩИК (FENCER)
Некоторые бьются за богатство, других из-за любви к бою. Фехтовальщик бьется за гордость и личную честь. Он - совершенный воин, обученный специализированному стилю боя, погруженный в ритуалы и правила, поскольку только надлежащий бой удовлетворит его честь. Иногда его называют денди или щеголем, но немногие смеют говорить так ему в лицо. Он может пахнуть дорогими духами и на его руках нет мозолей от работы, но его меч так же остёр, как меч любого седого наемника, а его жизнь в роскоши только даёт ему больше времени для обучения, поскольку только глупцы учатся трудным путём.

Классовые умения
Классовые умения фехтовальщика: Сбор сведений, Дипломатия, Блеф, Запугивание, Приручение животных, Верховая езда и Кувырки.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности фехтовальщика.

Владение оружием и бронёй: фехтовальщик владеет всем простым и боевым оружием, лёгкой броней и баклером.

Бонусные навыки: фехтовальщик получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка: Фокусировка на умении (любое классовое умение), Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Большая фокусировка на оружии, Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Изящество с оружием, Владение щитом, Обоеручный бой, Обоеручная защита, Улучшенный обоеручный бой, Великий обоеручный бой, Боевой опыт, Уклонение, Мобильность, Атака отскоком, Боевые рефлексы. Улучшенная инициатива, Быстрое вытягивание, Улучшенный финт. Улучшенное разоружение, Бой вслепую, Молниеносные рефлексы, Убедительный, Акробатический.

Специальные способности: Начиная с 4-го уровня, фехтовальщик может взять любую из следующих спецспособностей вместо бонусного навыка:

Ободрительный Удар: Всякий раз, когда фехтовальщик оценивает угрозу (scores a threat) против противника, независимо от того, становится ли это успешным критическим ударом, он получает +3 нравственный бонус к своему Классу Брони против атак того противника на равное его бонусу Харизмы количество раундов (минимум 1). Если угроза становится критической, нравственный бонус удваивается. Эта способность не работает против существ с показателем Интеллекта ниже трёх или иммунных к влияющим на ум эффектам.

Очерняющие насмешки: метод боя фехтовальщика – поразить уверенность и гордость его противника. Колкость и насмешки, так же являются неотъемлемой частью его методов, как финты и выпады. Однако, опытный фехтовальщик может сделать больше, чем просто оскорбить своего противника; он может «добавить большой вес к его превосходящему воздуху» (he can add great weight to his superior air), запугивая других. Как стандартное действие, фехтовальщик может дразнить и изводить противника. Фехтовальщик и целевое существо осуществляют противоположные проверки Харизмы. Если целевое существо не в состоянии сравняться с проверкой Харизмы фехтовальщика, его основной бонус атаки оштрафован на -2. Этот штраф увеличивается на один за каждые 5 очков, на которые существо ниже фехтовальщика в проверке Харизмы. Если базовый бонус атаки цели падает ниже минимума, требуемого для какого-нибудь навыка, специальной способности или класса престижа, которым он обладает, он теряет использование этого, пока его основной бонус атаки снова не отвечает требованию. Цель, базовый бонус атаки которой падает ниже того, какой необходим, чтобы сделать многократные атаки с полной атакой, теряет соответствующее число атак. Этот эффект длится равное бонусу Харизмы фехтовальщика количество раундов плюс 1 (минимум 1). Эффекты многократных попыток очерняющей насмешки не складываются. Это - речевой, звуковой, затрагивающий ум эффект. Существа, которые не могут понять или услышать фехтовальщика, неуязвимы. Фехтовальщик может использовать эту способность 3 + его бонус Харизмы раз в день. 

Непреодолимая Стойка: быстро читая своего противника, фехтовальщик идентифицирует один из его методов и принимает положение боя, которое аннулирует его. Будучи атакован противником, использующим Мощную атаку или Боевой опыт, фехтовальщик получает +2 бонус уклонения к AC.

КОННИК (HORSEMAN)
Конники меняют обременительную броню на расширенную Мобильность и обменивают единственный разрушительный натиск пикой (lance) на серию тяжелых атак наездом (ride-by attacks). Вместо того, чтобы бежать грубо по линиям фронта, эти воины прокладывают свой путь через ряды и оставляют след из трупов позади себя.

Классовые умения
Классовые умения конника: Ремесло, Приручение животных, Верховая езда, Баланс, Прыжки и Кувырки.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности конника.

Владение оружием и бронёй: конник умеет использовать всё простое и боевое оружие, лёгкие доспехи, и щиты (кроме башенных щитов).

Бонусные навыки: конник получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка: Владение экзотическим оружием, Мощная атака, Рассечение, Великое Рассечение, Улучшенное Раскалывание, Улучшенная инициатива, Молниеносные рефлексы. Боевые рефлексы, Боевой опыт, Уклонение, Мобильность, Верховой бой, Конная стрельба из лука, Атака наездом, Энергичный наскок, Растаптывание, Изящество с оружием, Фокусировка на оружии, Большая фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар.

Специальные способности: конник может выбрать любую из следующих специальных способностей вместо бонусного навыка.

Быстрый Оборот: делая натиск на скакуне, конник может сделать равное модификатору Ловкости скакуна количество поворотов, каждый не больше чем в 90°. Чтобы сделать это, конник должен преуспевать в проверке Верховой езды (DC 15) каждый ход, или натиск становится двойным движением, и скакун не может атаковать.

Разделить Щит: конник может поделиться своим бонусом щита со своим скакуном, как действие движения, осуществляя успешную проверку Верховой езды (DC 15).

Шпоры: конник может убедить своего скакуна развить большую скорость, добавляя 10 футов к базовой скорости скакуна на один раунд. Количество таких поощрений скакуна в день равно его бонусу Телосложения.

Устойчивая Рука: конник развивает такое чувство взаимного доверия со своим скакуном, что может помочь ему преодолеть основные страхи и чужие влияния. В любой раз, когда скакун должен преуспеть в Спасброске Воли, чтобы преодолеть влияющий на ум эффект, конник может осуществить проверку Верховой езды (DC 10 + заклинание DC). В случае успеха, рассматривай бросок как успешный Спасбросок Воли для скакуна.

KENSAI
Вместо того, чтобы вложить время в изучение владения всеми видами оружия, некоторые воины проводят его, тренируясь с единственным рукопашным оружием и становятся мастерами его почти с начала их приключенческой карьеры. Эти воины известны как кенсаи (kensai). Хотя слово буквально означает "святой меча", кенсаи может посвятить себя любому оружию, которое он выбирает. Есть кенсаи топоров, булав, даже цепов и шипованных цепей. То, что определяет кенсая – это целеустремленная преданность специфическому оружию, а не оружию самому по себе.

Классовые умения
Классовые умения кенсаи: Ремесло, Баланс, Прыжки, Кувырки, Плавание, Концентрация.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности кенсаи.

Владение оружием и бронёй: кенсаи умеет использовать всё простое оружие, лёгкие доспехи, и единственное боевое или экзотическое рукопашное оружие, которое является выбранным оружием кенсаи.

Бонусные навыки: кенсаи не получает бонусный навык на 1-м уровне, как обычный класс бойца. Вместо этого кенсаи получает +1 бонус ко всем броскам атаки и повреждения с его выбранным оружием. Этот бонус увеличивается на +1 на 5-м уровне и каждые пять уровней после того.

Кенсаи получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка (любой из бонусных навыков, которые относятся к определенному виду оружия, должен быть применен к выбранному оружию кенсаи): Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Большая фокусировка на оружии, Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Обоеручный бой, Обоеручная защита, Улучшенный обоеручный бой. Великий обоеручный бой, Изящество с оружием, Мощная атака, Рассечение, Великое Рассечение, Боевой опыт, Уклонение, Мобильность, Атака отскоком, Вихревая атака, Боевые рефлексы. Быстрое вытягивание, Улучшенная инициатива, Улучшенное Раскалывание, Молниеносные рефлексы.

Специальные способности: кенсаи может взять любую из следующих спецспособностей вместо бонусного навыка. Эти способности только относятся к выбранному оружию кенсаи.

Дождь Ударов: предпринимая полное действие атаки с выбранным оружием, кенсаи может перенести -3 штраф ко всем броскам атаки в раунде и сделать дополнительную рукопашную атаку выбранным оружием с его самым высоким бонусом атаки.

Шторм Ударов: предпринимая полное действие атаки с выбранным оружием, кенсаи может перенести -6 штраф ко всем броскам атаки в раунде и сделать две дополнительных рукопашных атаки выбранным оружием с его самым высоким бонусом атаки. У кенсаи должна быть специальная способность Дождь Ударов, чтобы взять эту способность.

РЫЦАРЬ (KNIGHT)
Рыцари, и добрые и злые, являются мастерами верхового боя и командования, и элитой благородных солдат. Только после многих лет чёрных задач, таких как охрана лошадей, забота об оружии и броне, и установка приемов пищи, иногда прерываемых уроками мастера, дипломированный специалист оруженосец делается рыцарем. Люди без настойчивости завершить ученичество никогда не заработают титула "Сэр".

Классовые умения
Классовые умения рыцаря: Ремесло, Дипломатия, Лечение, Приручение животных, Верховая езда, и Прыжки.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности рыцаря.

Владение оружием и бронёй: рыцарь умеет использовать всё простое и боевое оружие, все доспехи (лёгкие, средние и тяжёлые), и щиты (кроме башенных щитов).

Бонусные навыки: рыцарь получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка: Владение экзотическим оружием, Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Большая фокусировка на оружии, Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Мощная атака. Рассечение, Великое Рассечение. Мобильность. Боевые рефлексы. Улучшенное Раскалывание, Улучшенный Натиск, Улучшенный Пробег. Верховой бой, Атака наездом, Энергичный Наскок, Растаптывание, Огромная стойкость, Прочность, Атлетичный, Посредник. 

Специальные способности: рыцарь может взять любую из следующих спецспособностей вместо бонусного навыка:

Твёрдый Натиск: Когда рыцарь делает конный натиск, атаки рыцаря и атаки скакуна получают +2 бонус к повреждению, пока скакун перемещается на расстояние, равное или превышающее его скорость.

Турнирный Натиск: Если у рыцаря есть подготовленный тяжёлый или лёгкий щит, то, делая конный натиск, он не переносит -2 штрафа к Классу Брони (но его скакун всё ещё делает).

Ступенчатая Походка: Если рыцарь успешно проводит пробег (overrun) на противника, используя навык Растаптывания, его скакун может взять -2 штраф ко всем своим броскам атаки в раунде, чтобы получить вторую атаку копытом на опрокинутого противника. У рыцаря должен быть навык Растаптывания, чтобы взять эту способность.

Норовистый Скакун: рыцарь работает со своим скакуном, чтобы сделать его особенно мощным, когда он нападает. Атаки скакуна получают +1 бонус к повреждению, когда рыцарь едет на скакуне.

БОРЕЦ (PUGILIST)
Борцы не тратят напрасно время, изучая большой ассортимент оружия. Вместо этого они овладевают самым простым оружием: собственными руками. Они - боксеры и скандалисты; выносливые люди, кто твёрдо ударяет кулаком и погодные избиения дикаря (weather savage beatings). В то время как часто резкие в бою и зверские во внешности, они, по самой природе их стиля боя, более милосердны, чем большинство. В то время как поединки более традиционно вооруженных бойцов кончаются устлавшими землю мертвыми, поединки с борцами заканчиваются избитыми, безсознательными противниками.

Классовые умения
Классовые умения борца: Чувство мотива, Блеф, Запугивание, Обнаружение, Лазание и Плавание.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности борца.

Владение оружием и бронёй: борец умеет использовать всё простое оружие и все доспехи (лёгкие, средние и тяжёлые).

Бонусные навыки: борец получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка (любой из бонусных навыков, которые относятся к определенному виду оружия, должен быть применен к невооруженному удару): Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Большая фокусировка на оружии, Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Изящество с оружием, Обоеручный бой, Улучшенный обоеручный бой, Великий обоеручный бой, Мощная атака, Рассечение, Великое Рассечение, Боевой опыт, Уклонение, Мобильность, Бдительность, Атака отскоком, Вихревая атака, Боевые рефлексы, Улучшенная инициатива, Улучшенный финт, Улучшенный Натиск, Улучшенный Пробег, Улучшенное разоружение, Улучшенная хватка, Улучшенная подсечка, Оглушающий кулак, Схватить Стрелу, Бой вслепую, Огромная стойкость, Прочность, Живучесть, Убедительный, Атлетичный.

Специальные способности: на 1-м уровне борец бесплатно получает навыки "Улучшенный Невооруженный Удар" и "Выносливость". Кроме того, его невооруженные удары причиняют 1d4 очка повреждения за удар. Маленькие борцы причиняют 1d3 очки повреждения. Борец может взять любую из следующих спецспособностей вместо бонусного навыка:

Combo: борец применяет ряд ударов, долженствующих течь один за другим, с каждым как основой для следующего. Используя combo, составь (average) первые две невооруженных атаки удара борца в полную атаку и используй получившийся бонус для обоих ударов. Например, у борца с прогрессией атаки +10/+5 при использовании combo будет прогрессия атаки +7/+7. Борец может взять эту способность несколько раз, каждый раз добавляя еще одну атаку, полученную от высокого основного бонуса атаки к combo.

Тяжелый Удар: невооруженные удары борца причиняют дополнительные +2 очка несмертельного повреждения, даже когда борец ударяет, чтобы нанести смертельный ущерб. Борец может взять эту способность многократно, но не может взять её до 2-го уровня.

Железная Челюсть: Всякий раз, когда борец переносит несмертельное повреждение, оно уменьшается на бонус Телосложения борца. Борец также получает +1 бонус к спасброскам, чтобы сопротивляться любой атаке, которая оставила бы его контуженным. 

Избавиться от этого: борец совершенствует только несмертельное повреждение и уменьшает продолжительность всех контузящих эффектов на 1 раунд, с минимумом в 1 раунд. Борец может взять эту способность многократно; её эффекты складываются.

ЩИТОНОСЕЦ (SHIELD BEARER)
Щитоносцы - бойцы, которые делают щит своим первичным фокусом вместо оружия. Будучи, конечно, опытными с клинком, щитоносцы обладают беспрецедентным мастерством брони и щитов. Они часто удивляют противников своей техникой, парируя оружием и нанося удар щитом. Когда насилие прибывает, они выступают в передних рядах, поскольку они - прежде всего рукопашные бойцы, сторонящиеся большинства видов стрелкового оружия из-за их несовместимости с любимыми щитами воинов.

Классовые умения
Классовые умения щитоносца: Ремесло, Дипломатия, Запугивание, Приручение животных, Верховая езда, Лазание и Прыжки.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности щитоносца.

Владение оружием и бронёй: щитоносец умеет использовать всё простое и боевое оружие, все доспехи (лёгкие, средние и тяжёлые), и щиты (включая башенные щиты). Кроме того, щитоносцы владеют шипованной бронёй.

Бонусные навыки: Щитоносцы должны взять навык Улучшенный удар щитом, как первый бонусный навык бойца. В остальном Щитоносец получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка (любой из бонусных навыков, которые относятся к определенному виду оружия, должен быть применен к типу щита в целях сделать атаки удара щитом): Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Большая фокусировка на оружии, Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Изящество с оружием, Обоеручный бой, Улучшенный обоеручный бой, Великий обоеручный бой, Мощная атака, Рассечение, Великое Рассечение, Боевой опыт, Уклонение, Мобильность, Атака отскоком, Вихревая атака, Боевые рефлексы, Улучшенная инициатива, Улучшенный финт, Улучшенный Натиск, Улучшенное разоружение, Улучшенная хватка, Улучшенный Пробег, Улучшенная подсечка, Оглушающий кулак, Бой вслепую, Огромная стойкость, Выносливость, Прочность, Живучесть, Убедительный.

Специальные способности: щитоносец может взять любую из следующих спецспособностей вместо бонусного навыка:

Одоспешенная Походка: Выбери один тип брони, такой как нагрудник (breastplate). Щитоносец рассматривает броню как одной категорией веса легче, для определения штрафа к скорости. Это не уменьшает категорию веса брони для бонусного движения варвара, классовых способностей рейнджера, или других способностей, зависящих от категории веса брони. Таким образом средняя броня не препятствовала бы его скорости, в то время как тяжелая броня все еще будет уменьшать её, но всё же позволит ему превышать в четыре раза свою обычную норму. Щитоносец может взять эту способность многократно, но каждый раз она относится к новому типу брони.

Одоспешенная Грация: Выбери один тип брони, такой как нагрудник. Щитоносец увеличивает максимальный бонус Ловкости брони на один, когда он носит её. Щитоносец может взять эту способность многократно, но каждый раз она относится к новому типу брони.

Оптимизация Брони: Выбери один тип брони, такой как нагрудник. Щитоносец добавляет +t к бонусу брони этой брони, когда он носит её, учась изгибаться и изворачиваться, чтобы принимать удары на более защищающие части брони. Щитоносец теряет этот бонус всякий раз, когда теряет свой бонус Ловкости к AC. Щитоносец может взять эту способность многократно, но каждый раз она относится к новому типу брони.

Укрепление: Выбери один тип брони, такой как нагрудник. Щитоносец добавляет +2 к бонусу брони этой брони, но этот бонус только применяется, когда противник делает бросок, чтобы подтвердить критический удар. Этот бонус брони складывается со всеми другими бонусами брони, включая Оптимизацию Брони. Щитоносец может взять эту способность многократно, но каждый раз она относится к новому типу брони.

Удар Щита: щитоносец может использовать свой щит вместо невооруженной атаки, чтобы выполнить специальные маневры. Рассматривай способность Удара Щитом как навык "Улучшенная Невооруженная Атака" в целях приобретения других навыков в цепи невооруженной атаки, таких как Ошеломляющий Кулак и Отклонить Стрелы. Вместо наличия свободной руки, щитоносцу нужно иметь щит наготове, чтобы использовать эти навыки.

ВЫЖИВАЮЩИЙ, Мастер Выживания (SURVIVALIST)

Выживающие – не любители природы. Они не считают себя частью дебрей, и если бы у них был выбор, то они остались бы в пределах границ цивилизации. К сожалению, опасности иногда вынуждают людей покинуть город, и когда это случается, выживающий подготовлен. Они могут не любить глушь (wilderness), но способны заманить врага в ловушку, соорудить убежище и найти пресную воду.

Классовые умения
Классовые умения выживающих: Ремесло, Выживание, Скрытность, Тихое передвижение, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, и Использование верёвки.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности выживающего.

Владение оружием и бронёй: выживающий обучен использованию всего простого и боевого оружия, легкой и средней брони, и щитов (исключая башенные щиты).

Бонусные навыки: выживающий получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка: Фокусировка на умении (любое классовое умение), Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Большая фокусировка на оружии, Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Изящество с оружием, Мощная атака, Боевой опыт, Уклонение, Мобильность, Атака отскоком, Боевые рефлексы, Улучшенная инициатива, Улучшенный безоружный удар, Улучшенная хватка, Улучшенная подсечка, Улучшенное разоружение, Улучшенный Натиск, Улучшенный Пробег, Бой вслепую, Обоеручный бой, Выстрел в упор, Точный выстрел, Улучшенный точный выстрел, Дальний выстрел, Выстрел на бегу, Бег, Железная воля, Молниеносные рефлексы, Огромная стойкость, Выносливость, Прочность, Живучесть, Скрытность, Самостоятельный, Выслеживание.

«Снайпер» (TARGETTEER)
Есть лучники, есть стрелки (marksmen), и затем есть targetteer. Сосредотачиваясь на всем разнообразии стрелкового боя вместо того, чтобы пользоваться единственным оружием, targetteer - опасный противник, поскольку он часто поражает на большем расстоянии, чем то, на котором его можно заметить, и со смертоносной точностью.

Классовые умения

Классовые умения снайпера: Профессия, Ремесло, Скрытность, Тихое передвижение, Лазание, и Верховая езда.

Классовые особенности
Все следующее - классовые особенности снайпера.

Владение оружием и бронёй: targetteer обучен использовать всё простое оружие, всё стрелковое боевое оружие, все доспехи (лёгкие, средние и тяжёлые), и баклеры. На первом уровне он также может выбрать владение двумя видами экзотического оружия, но это должно быть дальнобойное оружие.

Бонусные навыки: targetteer получает бонусные навыки как обычный боец, но должен выбирать их из следующего списка: Владение боевым оружием, Владение экзотическим оружием, Фокусировка на оружии, Специализация в оружии, Большая фокусировка на оружии, Великая специализация в оружии, Улучшенный критический удар, Быстрая перезарядка, Уклонение, Мобильность, Улучшенная инициатива, Выстрел в упор, Дальний выстрел, Точный выстрел, Улучшенный точный выстрел, Улучшенный безоружный удар, Множественный выстрел, Быстрый выстрел, Выстрел на бегу, Бег, Скрытность, Молниеносные рефлексы.

Специальные способности: targetteer может взять любую из следующих спецспособностей вместо бонусного навыка:

Рой Стрел: беря -5 штраф ко всем броскам атаки в раунде, targetteer может сделать две дополнительных стрелковых атаки с его самым высоким бонусом атаки. Targetteer должен иметь навык Быстрый выстрел, чтобы взять эту способность, и должен делать полную атаку, чтобы использовать Рой Стрел.

Снайпер (Sniper): используя полный выбор атаки, targetteer может пожертвовать атаками, чтобы получить смертельную точность. Для каждой атаки из полной атаки, которой он пожертвовал, диапазон угрозы оружия targetteer увеличивается на 1, Таким образом если обычный диапазон угрозы стрелковой атаки targetteer’а – 19-20, то жертвование одной атаки из полной атаки увеличит диапазон угрозы до 18-20. Пожертвованная атака увеличивает только следующую атаку. Однако, targetteer может пожертвовать многократными атаками, чтобы далее увеличивать диапазон угрозы. Targetteer не может пожертвовать всеи атаками из полного действия атаки.

Жизненно Важная Цель: targetteer может добавить свой модификатор Ловкости к броскам повреждения с атакой стрелковым оружием вместо его бонуса Силы. Targetteer не может заменить штраф Силы, к броскам повреждения своим модификатором Ловкости, если к его Ловкости также не применется штраф. Targetteer не может использовать свой модификатор Ловкости, чтобы заменить свой модификатор Силы, атакуя существ, неуязвимых к критическим ударам.

ДЛЯ ТВОЕЙ КАМПАНИИ
Престиж-классы существуют, чтобы заполнить определенные ниши в мире кампании. Если в твоём мира есть известная школа меча, которая только берет избранных претендентов, престиж-класс, представляющий студентов и мастеров этой школы, очень подходит твоей игре. Проблема состоит в том, что у всех престиж-классов есть требования. По их характеру они полностью недоступны начинающим персонажам и многим НИПам. В то время как это - часть концепции, она устраняет возможность делать специализированные ниши, доступные для твоих ИП на низких уровнях.
Это - то, где альтернативные основные классы могут помочь. Возможно, ИП обучался в школе опытных фехтовальщиков. Он мог взять навык Фокусировки на оружии и счесть это достаточным. Но если ты хочешь продемонстрировать значение этого происхождения в большей степени, ты мог бы сказать, что все бойцы, обучаемые в этой особой школе, являются кенсаями данного оружия. Немедленно роль персонажа становится немного более специализированной: его стартовая концепция и класс вписываются в нишу кампании.
Статья "Campaigning With Class", найденная в ДРАКОНА #293, предлагает использовать выбор престиж-классов, чтобы помочь определить твой мир кампании. Ты можешь использовать один и тот же метод с этими основными классовыми вариантами. Вместо заполнения мира обычными бойцами, ты можешь удалить базовый класс и заменить его выбранными вариантами. Если все бойцы в игре будут телохранителями или мастерами выживания, то у кампании будет совсем другое чувство, чем когда все бойцы – фехтовальщики или борцв.
Кроме того, эта статья предполагает, что любой класс бойца-специалиста считается как класс бойца для избранного класса расы, но это не обязательно. Возможно, только щитоносец – избранный класс дварфов, или, возможно, для эльфов фехтовальщик – их избранный класс в дополнение к волшебнику.
ТАН (Thane) (#323)
Таны - профессиональные бойцы, поклявшиеся защищать клан или племенного вождя, служа телохранителями, компаньонами, и командирами отрядов их сеньора. Такие преданные воины обычно происходят из лидирующих или благородных семей страны, клана или племени сеньора. Лояльность - ров важное качество для них, и они, как ожидают, умрут, защищая или мстя за их сеньора. В ответ на преданную службу тана, патрон снабжает, обеспечивает жильём и питанием, и оделяет дарами своих защитников. Таны от культур, которые уважают конных воинов, часто приемлют идеалы всадника, в то время как в других обществах они принимают ту форму битвы, что считается самой благородной.
Тан – боец-специалист, почти как вызыватель – волшебник-специалист. Если не отмечено иного, тан продвигается в той же манере как обычный боец (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее), Когда персонаж выбирает 1-й уровень бойца или тана, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж получил выгоды 1-го уровня бойца дважды.
КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовые умения тана: Ремесло, Дипломатия, Приручение животных. Верховая езда, Прыжки, Лазание и Плавание.
КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Все следующее - классовые особенности тана.
Владение оружием и бронёй: тан владеет всем простым и боевым оружием, всеми доспехами (тяжелые, средние и легкие) и щитами (включая башенные щиты).
Бонусные Навыки: тан получает бонусные навыки, как обычные бойцы. В дополнение к обычным бонусным навыкам бойца, тан может также выбрать любой из навыков во вставке Новых Навыков Тана вместо бонусного навыка бойца.
Клятва Тана: на 1-м уровне тан посвящает себя единственному лорду или мастеру. Этот лорд не должен быть фактическим правителем, просто любым другим персонажем, служение которому тан определяет достойным, и кто принимает службу тана.
Тан не может добровольно изменить его лорду по какой-либо причине, как только он принёс клятву (обещал себя) тому лорду. Если лорд тана убит, тан должен взыскать месть против убийцы его мастера, или умереть в попытке, и должен рассматриваться, как будто под эффектами гейса/квеста, пока эта миссия не выполнена (эти поиски не могут быть закончены преждевременно, заклинанием "снять проклятие"). Тан без господина переносит -4 штраф ко всем Основанным на харизме проверкам умений, пока он не выполняет свой обет. После того, как тан отомстил за смерть его предыдущего лорда, он свободен, чтобы посвятить себя новому лорду и должен сделать так, чтобы устранить штраф к Основанным на харизме проверкам умений.
Таны делают частое использование множества навыков, которые позволяют им лучше помогать и защищать их патрона. Хотя они используются прежде всего этими сознательными защитниками, любой персонаж мог бы использовать следующие навыки. Обычный боец не может взять эти навыки, как бонусные навыки бойца.

Аура Храбрости [Общий] 
Твоя храбрость является настолько существенной, что даже твои союзники извлекают выгоду от нее.
Выгода: Все твои союзники в пределах 10 футов получают +2 нравственный бонус к спасброскам против эффектов страха, пока ты не страдаешь от эффекта страха. Ты не получаешь этот бонус.
Особое: тан может выбрать Ауру Храбрости как один из своих бонусных навыков бойца.

Улучшенная Помощь Другому [Общий]
Ты квалифицирован в помощи союзникам и на и вне поля битвы.
Выгода: успешно используя действие помощи другому, ты предоставляешь твоему союзнику бонус +4.
Обычно: без этого навыка ты даешь твоему союзнику только бонус +2, используя действие помощи другому.
Особое: тан может выбрать Улучшенную Помощь Другой как один из своих бонусных навыков бойца.

Стойкий приверженец [Общий] 
Ты являешься особенно устойчивым и стойким к атакам, которые переместили бы тебя.
Выгода: Ты получаешь бонус к противоположной проверке Силы, осуществленной, чтобы сопротивляться натиску, пробегу и атакам подсечки...
Особое: тан может выбрать Стойкого приверженца как один из своих бонусных навыков бойца
Варианты Варвара

НЕПРИМИРИМЫЙ (IMPLACABLE) (#330)
Самые выносливые дварфийские воины как правило становятся дварфийскими защитниками, но некоторые находят упорядоченность большинства дварфийских культур слабо подходящей к их хаотической природе. За столетия эти буйные дварфы развили собственный боевой стиль. Они называют себя непримиримыми, и враги дварфов страшатся их гнева.

Стиль боя непримиримого напоминает стиль многих варваров, но обладает достаточно многими тонкими отличиями, чтобы сделать его уникально дварфийским. Непримиримый, как любой варвар, расходует свою энергию в коротком взрыве гнева, но вместо того чтобы направить эту гневную энергию в подавляющую атаку, он обращает её в защиту.
Непримиримые изучают защиту – сначала защищая других и только во вторую очередь себя. Непримиримый, пока он жив, остаётся на пути врага, позволяя его союзникам выполнить их миссии. Будучи вынужден биться один, он выпускает всю свою энергию, чтобы дорого продать свою жизнь. Прежде, чем он падёт, он убивает столь много врагов, насколько это возможно.
Более выносливый даже, чем обычный варвар и столь же непоколебимый, как дварфийский защитник, единственный Непримиримый может сдержать большое количество противников. Большой контингент этих упрямых воинов в приступах их гнева вселяет страх даже в маленькие армии противников.
Хотя дварфы – родоначальники Непримиримых, другие расы вскоре обнаружили их ценность. Гномы и люди, торговые партнеры дварфов, и более приемлющие хаос, скоро произвели собственных непримиримых. Эти недварфийские Непримиримые обычно служат преданными защитниками их сообществ, хотя больше чем немногие использовали ту защитную силу, чтобы превратить себя в военачальников.
В конечном счете, некоторые дикие гуманоиды научились подражать своим противникам. Непримиримые получают меньше признания в орочьем обществе, чем обычные варвары, но гоблины и багбиры принимают стиль Непримиримых. Эти Непримиримые дают диким расам прекрасную защиту против армий цивилизованных рас.
ИНФОРМАЦИЯ ПРАВИЛА ИГРЫ
Непримиримый - вариант варвара. Если не отмечено иного, Непримиримый продвигается в той же манере как обычный варвар (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень варвара или Непримиримого, он не может позже принять уровни другого. Это препятствует тому, чтобы персонаж дважды получил выгоды варвара 1-го уровня.
Владение оружием и бронёй: Непримиримый владеет всем простым и боевым оружием, всей бронёй и щитами (кроме башенных щитов).
Быстрое Движение: Непримиримый не получает классовую особенность быстрого движения.
Несгибаемый Гнев: Непримиримый в несгибаемом гневе меньше походит на кровожадного беззаботного варвара и больше на нетерпеливого, но упорно решительного стража. Он не получает нормальные бонусы, когда впадает в ярость. Вместо этого его гнев больше напоминает защитную позицию дварфийского защитника, предоставляя ему +4 бонус к Ловкости и Телосложению, +2 бонус к спасброскам Воли, и сокращение повреждений 1/–. Это временное сокращение повреждений складывается с постоянным сокращением, которое непримиримый получают на более высоких уровнях.
В остальном Несгибаемый гнев идентичен стандартной варварской ярости во всех отношениях. На 11-м уровне (когда стандартный варвар получает больший гнев), бонусы Ловкости и Телосложения увеличиваются до +6 и временное сокращение повреждений улучшается до 2/–. На 20-м уровне (когда стандартный варвар получает могущественный гнев), бонусы Ловкости и Телосложения увеличиваются до +8, а временный бонус сокращения повреждений – до 3/–. 

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 

	
	
	
	
	
	

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Несгибаемый гнев 1/день; Неграмотность

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Невероятное Уклонение

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Чувство Ловушки +1

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Несгибаемый гнев 2/день

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Улучшенное Невероятное Уклонение

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	Чувство Ловушки +2

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	Сокращение повреждений 1/-

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Несгибаемый гнев 3/день

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	Чувство Ловушки +3

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сокращение повреждений 2/-

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	Больший гнев

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Несгибаемый гнев 4/день; Чувство Ловушки +4

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	Сокращение повреждений 3/-

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	Неукротимая Воля

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Чувство Ловушки +5

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	Несгибаемый гнев 5/день, сокращение повреждений 4/-

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	Неустанный гнев

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	Чувство Ловушки +6

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	Сокращение повреждений 5/-

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Несгибаемый гнев 6/день, Могучий гнев 


ГИГАНТЫ В СЕДЛЕ (GIANTS IN THE SADDLE) (#338)
Немного классов так интуитивно (руководствуясь не разумом, а нутром) удовлетворяют игре, как варвар. Варварский гнев – этот карнавал крушения и вопля, рычания и рассечения, который может так быстро превратить стаю противников в огромные груды испорченного мяса - обеспечивает острые ощущения, которым  трудно сопротивляться. Явно, стандартный варвар несёт дух Конана и рассказов о берсеркерах викингах: могучего сложения дикарь, который по собственной воле может окунуться во взбешенную оргию насилия.
Исторически, не каждый воин, принадлежащий группе, считающейся варварской, полагается на своё физическое мастерство. Некоторые из самых печально известных варваров истории - Король Гуннов Аттилла, Венгерский Король Arpad, и Чингиз-Хан, например - едва ли отразили Шварценеггеровские пропорции (Аттилла, как считали, на самом деле был весьма низкорослым человеком). Как тогда они были в состоянии воевать и грабить так же эффективно, как их большие коллеги Викинги? Ответ находится в тогдашнем описании воинов Монгольской орды: "Они были маленькими людьми на земле, но гигантами в седле".
мастер Коня 

Мастер Коня - вариант варвара. Если не отмечено иного, он продвигается в той же самой манере как обычный варвар (тот же Кубик жизней, основной бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень варвара или Мастера Коня, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж дважды получил выгоды варвара 1-го уровня.
КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ ВСАДНИКА
Мастер Коня теряет быстрое движение и чувство ловушки, но получает несколько новых способностей. Он не впадает в ярость, заменяя эту способность экстазом битвы, который он может использовать с той же самой частотой.
Упоение Битвой: Традиционные культуры – от Кельтов до Сиу – говорят о воинах, способных - через специальные молитвы, защитные предметы одежды, или даже наготу в битве - стать неуязвимыми перед оружием врага. Мастера Коня, входящего в экстаз битвы, становится трудно повредить. Он временно получает +4 бонус к Ловкости, +4 бонус к Телосложению, и сокращение повреждений 1/–. Сокращение повреждений в состоянии экстаза битве увеличивает сокращение повреждения, которое Мастер Коня получает на более высоких уровнях. (таким образом, Мастер Коня 7-го уровня в экстазе битвы получает СП 2/-). Всадник может использовать любое умение или навык, будучи в экстазе битвы, но все проверки умений, за исключением Приручения животных и Верховой езды, переносят штраф -2. Экстаз битвы столько же, сколько ярость гнев варвара и имеет тот же самый утомляющий эффект. Начиная с 17-го уровня, Мастер Коня больше не изнурен после выхода из экстаза битвы. У экстаза битвы нет никаких эквивалентов большего гнева или могущественного гнева.
Умения: Мастер Коня не берет штрафа к проверкам Верховой езды за езду без седла и получает +2 бонус, используя любой вид седла (который складывается с нормальным +2 бонусом к проверкам Верховой езды при использовании военного седла). Мастер Коня должен выбрать вид животного, который известен ему, и на котором ездил как на скакуне, по крайней мере, раз. Он получает +2 бонус к проверкам Приручения животных, разбираясь с выбранным видом животного (большинство выбирает животных, которых обычно используют их племена).
Компаньон Животных: на 4-м уровне скакун Мастер Коня получает животное-компаньона (как способность рейнджера того же уровня). Всадник должен обладать и ездить на лошади в течение, по крайней мере, двух месяцев прежде, чем сможет установить с ним связь таким образом. Рассматривай скакуна всеми способами как животное-компаньона рейнджера того же уровня, как Мастер Коня, за исключением того, что скакун сохраняет тип животного и не считается магическим зверем. Если скакун убит или иначе потерян, Мастер Коня может найти нового сопутствующего скакуна после 1d4 месяцев поиска и успешной проверки Приручения животных с DC 15.
Улучшенная Конная Стрельба из лука: на 6-м уровне Мастер Коня получает Улучшенную Конную Стрельбу из лука (см. страницу 101 Комплита Воина) как бонусный навык.
	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 

	
	
	
	
	
	

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Упоение Битвой 1/день, Умение езды, Избранный Скакун, Неграмотность

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Невероятное Уклонение

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Упоение Битвой 2/день, Скакун-Компаньон

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Улучшенное Невероятное Уклонение

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	Улучшенная Конная Стрельба из лука

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	Сокращение повреждений 1/-

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Упоение Битвой 3/день

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сокращение повреждений 2/-

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Упоение Битвой 4/день

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	Сокращение повреждений 3/-

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	Неукротимая Воля

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	—


	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	Упоение Битвой 5/день, Сокращение повреждений 4/-; 

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	Неустанное Упоение Битвой

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	—

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	Сокращение повреждений 5/-

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Упоение Битвой 6/день


Варианты Рейнджера

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ КЛАСС: ДИКИЙ ЗАЩИТНИК, Защитник Природы (WILD DEFENDER) (#324)
Защитник дебрей - священный воин, настроенный к священной божественности природы. Друиды обычно приветствуют их, но сами защитники работают в одиночестве. Защитник дебрей охраняет землю и тех, кто использует её с уважением. Разрушающие дикую природу считают защитников дебрей проявлением гнева природы.
Дикий защитник - вариант рейнджера. Если не отмечено иного, дикий защитник продвигается в той же манере как обычный рейнджер (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень рейнджера или дикого защитника, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж дважды получил выгоды рейнджера 1-уровня.
Мировоззрение: дикий защитник должен быть нейтрально добрым, законно нейтральным, нейтральным или хаотически нейтральным.
КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Дикий защитник теряет способность избранного врага, бонусные навыки, боевой стиль базового рейнджера, классовые особенности «камуфляж» и «скрытность на виду», но получает несколько способностей друидов и паладина и приобретает некоторые классовые особенности в других уровнях чем рейнджер.
Сразить Зло (Su): Раз в день дикий защитник может попытаться сразить зло одной нормальной рукопашной атакой. Он добавляет свой бонус Харизмы (если есть) к броску атаки, и причиняет 1 дополнительное очко повреждения за уровень дикого защитника. Если дикий защитник случайно сражает существо, которое не является злым, удар не имеет никакого эффекта, но способность в течение того дня все еще расходуется.
На 5-м уровне и каждые пять уровней после того, дикий защитник может сразить врагов один дополнительный раз в день, как обозначено в таблице «дикий защитник». Персонаж с уровнями и в диком защитнике и в паладине добавляет свои уровни в обоих классах, чтобы определить, сколько раз в день он может сразить зло, так же как величины дополнительного ущерба, который он наносит.
Природные Знания (Ex): У дикого защитника есть +2 бонус к проверкам Выживания и Знания (природа).
Безследный Шаг (Ex): с 3-го уровня дикий защитник не оставляет следа в естественной среде и не может быть выслежен. Он может оставлять след, раз так желает.
Сопротивляться Приманкам Природы (Ex): на 4-м уровне дикий защитник получает +4 бонус к спасброскам против чароподобных способностей фей.
Устрашить природу (Su): Когда дикий защитник достигает 6-го уровня, он получает способность устрашить (но не подчинить) существ природы, так же, как злой клерик может упрекнуть нежить. Он может использовать эту способность 3 + модификатор его Харизмы раз в день. Он упрекает природу, как клерик тремя уровнями ниже изгонял бы нежить. На 6-м уровне эта способность воздействует только на животных, но дикий защитник берет под контроль более широкий диапазон естественных существ по мере того, как он получает уровни.
ДИКИЙ ЗАЩИТНИК

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Естественные знания, Сразить зло 1/день, дикая эмпатия
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Лесной большой шаг
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Безследный шаг
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Сопротивляться приманкам природы
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	Компаньон животных, Сразить зло 2/день
	0
	—
	—
	—


	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	Устрашить природу (животные)
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Устрашить природу (паразиты)
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	—
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Сразить зло 3/день
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	Уклонение
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Устрашить природу (растения)
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	—
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	Устрашить природу (феи)
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	Сразить зло 4/день
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	Устрашить природу (слизевики)
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	-
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Устрашить природу (элементали), Сразить зло 5/день
	3
	3
	3
	3


МИСТИЧЕСКИЙ РЕЙНДЖЕР, РЕЙНДЖЕР-мистик (MYSTIC RANGER) (#336)
Мистические рейнджеры комбинируют отвагу боя, умение выживания в дебрях, и магические способности – как стандартные рейнджеры. Однако, мистический рейнджер проводит больше времени в молитвах и медитации, и больше настроен к духовной стороне его дисциплины. Следовательно, эта форма рейнджера получает способности заклинаний намного скорее, и в состоянии владеть ими более эффективно, чем стандартный класс рейнджера. Соответственно, их ориентируемые на бой способности слабее и изучаются позже.
Мировоззрение: Любое незло.
Классовые особенности мистического рейнджера
Мистический рейнджер - вариант рейнджера. Если не отмечено иного, мистический рейнджер продвигается в той же манере как обычный рейнджер (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень рейнджера или мистического рейнджера, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж дважды получил выгоды рейнджера 1-го уровня.
Мистический рейнджер получает Выносливость и способности боевого стиля, позже чем рейнджер, и теряет способность получить животного-компаньона.
Классовые умения: Искусство колдовства - классовое умение для мистических рейнджеров.
Владение оружием и бронёй: мистический рейнджер владеет всем простым оружием, боевым стрелковым оружием и лёгкой броней. Мистический рейнджер не владеет боевым рукопашным оружием или щитами.
Список заклинаний: заклинания с 1-го по 4-й уровни мистический рейнджер получает из списка заклинаний рейнджера. 
Его список заклинаний 0-го уровня состоит из: создать воду, вылечить меньшие раны, вспышка, руководство, знать направление, свет, исправление, очистить еду и питьё, сопротивление, и добродетель. 
Его заклинания 5-го уровня следующие: пробуждение, пагубный полиморф, вылечить критические раны, управлять ветрами, вызвать природного союзника V, и стена шипов. 
МИСТИЧЕСКИЙ РЕЙНДЖЕР

	Уровень
	Базовая Атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности 
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	Выслеживание, дикая эмпатия
	—
	—
	—
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	1-й избранный враг
	—
	—
	—
	—

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	Боевой Стиль
	—
	—
	—
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Выносливость
	0
	—
	—
	—

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	—
	0
	—
	—
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	—
	1
	—
	—
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	Лесной шаг, Улучшенный Боевой Стиль
	1
	—
	—
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	2-й избранный враг, Быстрое выслеживание
	1
	0
	—
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	Увёртливость
	1
	0
	—
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	—
	1
	1
	—
	—

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—
	1
	1
	0
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Мастерство Боевого Стиля
	1
	1
	1
	—

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	Камуфляж
	1
	1
	1
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	3-й избранный враг
	2
	1
	1
	0

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	—
	2
	1
	1
	1

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	—
	2
	2
	1
	1

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	Маскировка на виду
	2
	2
	2
	1

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	2
	2
	1

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—
	3
	3
	3
	2

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	4-й избранный враг
	3
	3
	3
	3


Варианты Монаха

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ КЛАСС: ДИКИЙ МОНАХ (WILD MONK) (#324)
Дикий монах достигает совершенства, охватывая естественный порядок. Он учится у потока сезонов и живой земли. Он подражает путям животных - как они двигаются, как они бьются, и как они находят свои места в мире. По мере того как дикий монах растет в силе, он принимает многие друидские способности.
Дикие монахи не собираются в монастырях так, как нормальные монахи. Вместо этого они образуют маленькие общины, часто в освященном или иным образом выделенном естественном месте. Если они разделяют территорию с друидами, общины диких монахов обычно остаются в хороших отношениях с ними. Как рейнджеры, многие дикие монахи служат друидам и помогают им в защите природы. Хотя они часто поклоняются богам природы или непосредственно самой природе, некоторые дикие монахи также уважают племенных божеств или законных божеств обычных монахов.
Дикий монах - вариант монаха. Если не отмечено иного, дикий монах продвигается в той же манере как обычный монах (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень монаха или дикого монаха, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж дважды получил выгоды монаха 1-уровня.
Мировоззрение: Дикие монахи должны придерживаться дисциплины естественного порядка. Они могут быть только законно нейтральными.
Классовые умения
Классовые умения дикого монаха (и ключевая способность к каждому умению): Знание (природа) (Инт.), Ремесло (Инт.), Профессия (Мудр.), Выживание (Мудр.), Выслушивание (Мудр.), Обнаружение (Мудр.). Скрытность (Лов.). Тихое передвижение (Лов.). Баланс (Лов.), Кувырки (Лов.). Прыжки (Сила). Лазание (Сила). Плавание (Сила). и Концентрация (Тело),
Классовые особенности 
Дикий монах обменивает несколько классовых особенностей монаха на способности друида, как отмечено в таблице прогрессии уровня. Дикий монах может свободно мультиклассировать с классом друида. Если персонаж делает любой другой выбор мультиклассирования, он не может больше получать уровни дикого монаха.
Сопротивляться Приманкам Природы (Ex): Начиная с 3-го уровня, дикий монах получает +4 бонус к спасброскам против чароподобных способностей фей.
Дикая Форма (Su): на 6-м уровне дикий монах получает способность превратить себя в любое Маленькое или Среднее животное и обратно раз в день. Эта способность работает точно как способность друида того же имени. Дикий монах может чаще использовать эту способность на 8-м, 10-м, 14-м, 18-м, и 20-м уровне, как отмечено в таблице продвижения дикого монаха. Кроме того, он получает способность принять форму Большого животного на 12-м уровне, Крошечного животного на 15-м уровне, и Огромного животного на 16-м уровне. На 19-м уровне дикий монах становится способным использовать дикую форму, чтобы измениться в Маленького, Среднего или Большого элементаля раз в день.
Если у персонажа есть уровни и в диком монахе и в друиде, способности дикой формы каждого класса действуют независимо от другого. Таким образом, друид 11-го уровня / дикий монах 9-го уровня может принимать дикую форму четыре раза в день как друид (принимая форму любого Крошечного, Маленького, Среднего или Большого животного) и дважды в день как дикий монах (принимая форму любого Маленького или Среднего животного). 

	Уровень
	Бонус Атаки
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Урон без Оружия 
	Бонус к КЗ
	Бонус Скорости 

	
	Базовый
	Шквал Ударов 
	
	
	
	
	Мал.
	Норм.
	Бол. 
	
	

	1
	0
	-2/-2
	+2
	+2
	+2
	Шквал ударов, безоружный удар
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+0 фт.

	2
	+1
	-1/-1
	+3
	+3
	+3
	Увёртливость
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+0 фт.

	3
	+2
	+0/+0
	+3
	+3
	+3
	Сопротивляться приманкам природы
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+10 фт.

	4
	+3
	+1/+1
	+4
	+4
	+4
	Удар Ki (магия)
	1d6
	1d8
	2d6
	+0
	+10 фт.

	5
	+3
	+2/+2
	+4
	+4
	+4
	Чистота тела
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+10 фт.

	6
	+4
	+3/+3
	+5
	+5
	+5
	Дикая форма (1/день)
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+20 фт.

	7
	+5
	+4/+4
	+5
	+5
	+5
	Цельность тела
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+20 фт.

	8
	+6/+1
	+5/+5/+0
	+6
	+6
	+6
	Дикая форма (2/день)
	1d8
	1d10
	2d8
	+1
	+20 фт.

	9
	+6/+1
	+6/+6/+1
	+6
	+6
	+6
	Улучшенная увёртливость
	1d8
	1d10
	2d8
	+1
	+30 фт.

	10
	+7/+2
	+7/+7/+2
	+7
	+7
	+7
	Удар Ki (закон), Дикая форма (3/день)
	1d8
	1d10
	2d8
	+2
	+30 фт.

	11
	+8/+3
	+8/+8/+8/+3
	+7
	+7
	+7
	Алмазное тело, больший шквал
	1d8
	1d10
	2d8
	+2
	+30 фт.

	12
	+9/+4
	+9/+9/+9/+4
	+8
	+8
	+8
	Дикая форма (Большая) 
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	13
	+9/+4
	+9/+9/+9/+4
	+8
	+8
	+8
	Алмазная душа
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	14
	+10/+5
	+10/+10/+10/+5
	+9
	+9
	+9
	Дикая форма (4/день)
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	15
	+11/+6/+1
	+11/+11/+11/+6/+1
	+9
	+9
	+9
	Дикая форма (Крошечная)
	1d10
	1d12
	3d6
	+3
	+50 фт.

	16
	+12/+7/+2
	+12/+12/+12/+7/+2
	+10
	+10
	+10
	Удар Ki (адамантин), дикая форма (Огромная) 
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+50 фт.

	17
	+12/+7/+2
	+12/+12/+12/+7/+2
	+10
	+10
	+10
	Бесконечное тело, язык солнца и луны
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+50 фт.

	18
	+13/+8/+3
	+13/+13/+13/+8/+3
	+11
	+11
	+11
	Дикая форма (5/день)
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+60 фт.

	19
	+14/+9/+4
	+14/+14/+14/+9/+4
	+11
	+11
	+11
	Дикая форма (элементаль 1/день)
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+60 фт.

	20
	+15/+10/+5
	+15/+15/+15/+10/+5
	+12
	+12
	+12
	Совершенство, дикая форма (6/день, элементаль 2/день)
	2d6
	1d20
	4d8
	+4
	+60 фт.


МОНАХ ГРЕМУЧЕЙ ЗМЕИ (SIDEWINDER MONK) (#331)
Орден Гремучей змеи, маленький и противоречивый орден, – одна из самых странных и наименее понятых монашеских организаций в мире. Названные монахами гремучей змеи, члены этого ордена подражают отношениям обманчивой змеи, от которой они берут свое имя
Информация Правил Игры
Монах гремучей змеи - вариант монаха. Если не отмечено иного, монах гремучей змеи продвигается в той же манере как обычный монах (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень обычного монаха или монаха гремучей змеи, он не может позже взять уровни в другом классе
Бонусный Навык: на 1-м уровне монах гремучей змеи может выбрать или Убедительный (Persuasive) или Скрытный (Stealthy) как бонусный навык. В 2-м уровне он может взять Улучшенный Финт или Мобильность. На 6-м уровне он может выбрать или Улучшенное Разоружение или Улучшенную Подсечку. У него не должно быть ни одной из предпосылок, обычно требуемых для взятия этих навыков
Серебряный Язык (Ex): С 2-го уровня, монаха гремучей змеи мастерски овладевает искусством обмана. Используя ложные обещания, пустые угрозы, и личный магнетизм, монах получает +1 бонус компетентности ко всем проверкам Блефа. Этот бонус увеличивается на +1 на 4-м уровне и каждом чётном уровне после того
Земной (Ex): монах гремучей змеи развивает врожденную связь с землей, что предоставляет ему +4 бонус компетентности к противоположным проверкам Силы, осуществленным, чтобы сопротивляться натиску или попыткам пробега 
Скрытая атака (Ex): на 3-м уровне монах гремучей змеи получает способность скрытой атаки (как способность плута). Его бонусное повреждение увеличивается каждые три уровня после того (+2d6 на 6-м, +3d6 на 9-м, и так далее)
Клыки (Su): монах гремучей змеи 4-го уровня может отрастить клыки и получить атаку укуса, которая причиняет 1d4 очка проникающего повреждения (1d3 для Маленьких монахов). Он может отрастить свои клыки раз в день на 4-м уровне и один дополнительный раз за каждые четыре уровня после того. Клыки остаются 1 + бонус Телосложения раундов (минимум один). Эта атака сделана с его самым высоким бонусом атаки. Применяясь со шквалом ударов, атака укуса и все другие атаки шквала переносят штраф -2 
На 15-м уровне монах гремучей змеи раз в день может использовать свою атаку укуса, чтобы немедленно убить живое существо. Цель этой атаки должна сделать Спасбросок Стойкости (DC 10 + 1/2 уровня монаха гремучей змеи + модификатор Телосложения) или умереть. Это - атака ядом.
Запугивающая Позиция (Ex): подражая отношению и поведению гремучей змеи, монах гремучей змеи получает +4 бонус компетентности ко всем проверкам Запугивания. Этот бонус улучшается к +6 во время использовании его способности клыка.

	Уровень
	Бонус Атаки
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Урон без Оружия 
	Бонус к КЗ
	Бонус Скорости 

	
	Базовый
	Шквал Ударов 
	
	
	
	
	Мал.
	Норм.
	Бол. 
	
	

	1
	0
	-2/-2
	+2
	+2
	+2
	Бонусный навык, шквал ударов, безоружный удар
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+0 фт.

	2
	+1
	-1/-1
	+3
	+3
	+3
	Бонусный навык, увёртливость, серебряный язык
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+0 фт.

	3
	+2
	+0/+0
	+3
	+3
	+3
	Быстрое движение, скрытая атака +1d6
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+10 фт.

	4
	+3
	+1/+1
	+4
	+4
	+4
	Земной, клыки 1/день
	1d6
	1d8
	2d6
	+0
	+10 фт.

	5
	+3
	+2/+2
	+4
	+4
	+4
	Удар Ki (магия)
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+10 фт.

	6
	+4
	+3/+3
	+5
	+5
	+5
	Бонусный навык, скрытая атака +2d6
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+20 фт.

	7
	+5
	+4/+4
	+5
	+5
	+5
	Цельность тела
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+20 фт.

	8
	+6/+1
	+5/+5/+0
	+6
	+6
	+6
	Клыки 2/день, запугивающая позиция
	1d8
	1d10
	2d8
	+1
	+20 фт.

	9
	+6/+1
	+6/+6/+1
	+6
	+6
	+6
	Улучшенная увёртливость, скрытая атака+3d6
	1d8
	1d10
	2d8
	+1
	+30 фт.

	10
	+7/+2
	+7/+7/+2
	+7
	+7
	+7
	Удар Ki (законный)
	1d8
	1d10
	2d8
	+2
	+30 фт.

	11
	+8/+3
	+8/+8/+8/+3
	+7
	+7
	+7
	Алмазное тело, больший шквал
	1d8
	1d10
	2d8
	+2
	+30 фт.

	12
	+9/+4
	+9/+9/+9/+4
	+8
	+8
	+8
	Клыки 3/день, скрытая атака +4d6
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	13
	+9/+4
	+9/+9/+9/+4
	+8
	+8
	+8
	Алмазная душа
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	14
	+10/+5
	+10/+10/+10/+5
	+9
	+9
	+9
	-
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	15
	+11/+6/+1
	+11/+11/+11/+6/+1
	+9
	+9
	+9
	Клыки (смерть), скрытая атака +5d6
	1d10
	1d12
	3d6
	+3
	+50 фт.

	16
	+12/+7/+2
	+12/+12/+12/+7/+2
	+10
	+10
	+10
	Клыки 4/день, удар ki (адамантин)
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+50 фт.

	17
	+12/+7/+2
	+12/+12/+12/+7/+2
	+10
	+10
	+10
	Бесконечное тело, язык солнца и луны
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+50 фт.

	18
	+13/+8/+3
	+13/+13/+13/+8/+3
	+11
	+11
	+11
	Скрытая атака +6d6
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+60 фт.

	19
	+14/+9/+4
	+14/+14/+14/+9/+4
	+11
	+11
	+11
	—
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+60 фт.

	20
	+15/+10/+5
	+15/+15/+15/+10/+5
	+12
	+12
	+12
	Клыки 5/день, совершенство
	2d6
	1d20
	4d8
	+4
	+60 фт.


МОНАХ ХАОСА (CHAOS MONK) (#335)
Монахи хаоса практикуют искусство, которое умоляет шанс и анархию. Их основная философия проповедует, что ki - необузданная энергия, более мощная, когда он неприрученная. Для большинства концепция хаотических монахов кажется противоречием, все же те, кто сам наблюдал её эффекты, не испытывают желания отвергать их силу.
Отметить: монах хаоса - дополнительное правило, которое могло бы серьезно изменить твою игру. DM должен быть удовлетворён концепцией, прежде чем позволить её в своей кампании. 
Предпосылка: Любое хаотическое мировоззрение.
КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ МОНАХА ХАОСА
Монах хаоса - вариант монаха. Если не отмечено иного, монах хаоса продвигается в той же манере как обычный монах (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень монаха или монаха хаоса, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж дважды получил выгоды монаха 1-го уровня.
Молотящий Удар (Ex): Монахи Хаоса практикуют боевые искусства с опрометчивой импульсивностью, которая радикально изменяется от шутливо неэффективной до пугающе смертоносной. За счет точности монах хаоса может сделать бросок (кости типа, показанного на диаграмме монаха хаоса), чтобы определить, сколько дополнительных атак он может сделать (минимум 0). Независимо от числа сделанных атак он переносит штраф атаки ко всем им. На 1-м уровне он переносит штраф -2, на 5-м уровне тот уменьшается до -1, и на 9-м уровне штраф исчезает. Использование молотящего удара требует полнораундного действия и может быть сделано только как часть невооруженной атаки или со специальным оружием монаха
Изменчивое Сближение (Ex): на 5-м уровне монах хаоса может попытаться ошеломить противника диким и неустойчивым порывом. Как часть наскока (charge), монах хаоса может активизировать эту способность, вынуждая его противника сделать Спасбросок Воли (DC 10 + уровень класса монаха хаоса) или стать ошеломленным (dazed) на 1 раунд. Монах хаоса может использовать эту способность равное его модификатору Мудрости количество раз в день (минимум раз в день).
Смещение Позиции (Sp): Начиная на 7-м уровне, движения монаха хаоса становятся настолько дикими и непредсказуемыми, что он может частично сместить себя на половину его уровня монаха хаоса раундов в день (эти раунды не обязаны быть последовательным). Это предоставляет монаху хаоса 20%-ый шанс, что нападавший промажет из-за позиции перемещения. На 12-м уровне шанс промаха увеличивается до 50 %. Эта способность требует стандартного действия, чтобы начаться.
Свобода Мысли (Su): процесс мысли монаха хаоса становятся столь анархическим на 11-м уровне, что раз в день, если он проваливает Спасбросок Воли против затрагивающего ум эффекта, он может немедленно повторно прокрутить свой спасбросок (с теми же модификаторами к броску). Он должен взять результат второго броска, даже если он хуже.
Анарх (Su): То же самое как «самосовершенство», за исключением того, что монах получает хаотический подтип. 

	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Число м-х ударов
	Урон без Оружия 
	Бонус к КЗ
	Бонус Скорости 

	
	
	
	
	
	
	
	Мал.
	Норм.
	Бол. 
	
	

	1
	0
	+2
	+2
	+2
	Бонусный навык, молотящий удар 2, безоружный удар
	1d4-1
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+0 фт.

	2
	+1
	+3
	+3
	+3
	Бонусный навык, увёртливость
	1d4-1
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+0 фт.

	3
	+2
	+3
	+3
	+3
	Тихий ум
	1d4-1
	1d4
	1d6
	1d8
	+0
	+10 фт.

	4
	+3
	+4
	+4
	+4
	Удар Ki, медленное падение 20 футов.
	1d4-1
	1d6
	1d8
	2d6
	+0
	+10 фт.

	5
	+3
	+4
	+4
	+4
	Изменчивое Сближение, молотящий удар 1
	1d4
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+10 фт.

	6
	+4
	+5
	+5
	+5
	Бонусный навык, медленное падение 30 футов.
	1d4
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+20 фт.

	7
	+5
	+5
	+5
	+5
	Смещение Позиции (20 %)
	1d4
	1d6
	1d8
	2d6
	+1
	+20 фт.

	8
	+6/+1
	+6
	+6
	+6
	Медленное падение 40 футов.
	1d4
	1d8
	1d10
	2d8
	+1
	+20 фт.

	9
	+6/+1
	+6
	+6
	+6
	Улучшенная увёртливость, молотящий удар -0
	1d4
	1d8
	1d10
	2d8
	+1
	+30 фт.

	10
	+7/+2
	+7
	+7
	+7
	Удар Ki (хаотический)
	1d6-1
	1d8
	1d10
	2d8
	+2
	+30 фт.

	11
	+8/+3
	+7
	+7
	+7
	Свобода мысли, больший молотящий удар
	1d6-1
	1d8
	1d10
	2d8
	+2
	+30 фт.

	12
	+9/+4
	+8
	+8
	+8
	Смещение Позиции (50 %), медленное падение 60 футов.
	1d6-1
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	13
	+9/+4
	+8
	+8
	+8
	Алмазная душа
	1d6-1
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	14
	+10/+5
	+9
	+9
	+9
	Медленное падение 70 футов.
	1d6-1
	1d10
	1d12
	3d6
	+2
	+40 фт.

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+9
	+9
	Дрожащая ладонь
	1d6
	1d10
	1d12
	3d6
	+3
	+50 фт.

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+10
	+10
	Удар Ki (адамантин), медленное падение 80 футов.
	1d6
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+50 фт.

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+10
	+10
	Бесконечное тело
	1d6
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+50 фт.

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+11
	+11
	Медленное падение 90 футов.
	1d6
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+60 фт.

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+11
	+11
	Пустое тело
	1d6
	2d6
	1d20
	3d8
	+3
	+60 фт.

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+12
	+12
	Анарх, медленное падение с любого расстояния
	1d6
	2d6
	1d20
	4d8
	+4
	+60 фт.


Варианты Барда

ПРЕДВЕСТНИК (HARBINGER) (#337)
Предвестник полностью изменяет фундаментальную силу бардовской музыки, создавая тьму и сомнение, где стандартный бард украшает мир приносящими радость мелодиями и поднимающими настроение напевами. Он использует способности форму бардовской музыки, предназначенную разрушать мораль других и вести их к краху. Предвестник наслаждается темной стороной своего искусства, вселяя худшие страхи и ненадежность в находящихся вокруг него.
Предвестник - вариант барда. Если не отмечено иного, предвестник продвигается в той же манере как обычный бард (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень барда или предвестника, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж дважды получил выгоды барда 1-го уровня. 
Мировоззрение: Любое незаконное недобро.
КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Все следующее - классовые особенности для предвестника.
Бардовская Музыка: способности бардовской музыки предвестника отличаются от таковых стандартного барда. Если не отмечено иного, способности бардовской музыки предвестника позволяют Спасбросок Воли (DC 10 + 1/2 уровня предвестника + его модификатор Харизмы).
Вселить Страх (Su): предвестник с 3 или больше рангами в умении Выступления может использовать песню или поэтику, чтобы вселить страх в его врагов, ослабляя их против страха и ухудшая их боевые способности. Предвестник должен быть в состоянии видеть свои цели и быть видимым или слышимым для них. Эффект длится, пока враг слышит пение предвестника и 5 раундов после того. Затронутый враг переносит -1 штраф к спасброскам против очарования и эффектов страха и -1 штраф к броскам атаки и повреждения оружия. На 8-м уровне, и каждые шесть уровней предвестника после того, этот штраф увеличивается на 1 (-2 на 8-м, -3 на 14-м, и -4 на 20-м). Вселить страх – затрагивающий ум эффект страха.
Содействовать Неудаче (Su): предвестник 3-го или выше уровня с 6 или больше рангами в умении Выступления может использовать свою музыку или поэтику, чтобы заставить одного врага потерпеть неудачу в задаче. Враг должен быть в пределах 30 футов и способен видеть и слышать предвестника. Предвестник также должен быть в состоянии видеть врага. Затронутая цель переносит -2 штраф ко всем броскам в течение 1 раунда. Поощрить неудачу – затрагивающая ум способность.
Привести в уныние (Su): предвестник 9-го или выше уровня с 12 или больше рангами в умении Выступления может использовать музыку или поэтику, чтобы привести в уныние единственного врага в пределах 30 футов, заставляя врага сжаться даже против самого слабого противника. За каждые три уровня предвестника выше 15-го, он может привести в уныние одно дополнительное существо. Чтобы привести в уныние, предвестник должен петь, и враг должен слышать, что предвестник поет в течение полного раунда. Затронутое существо переносит -4 штраф к спасброскам и AC. Эффект длится, пока враг слышит пение предвестника и 5 раундов после этого. Привести в уныние – затрагивающая ум способность
Останавливающая Панихида (Sp): предвестник 12-го или выше уровня с 15 или больше рангами в умении Выступления может использовать музыку или поэтику, чтобы создать эффект, который парализует одну цель. Эффект длится, пока существо может слышать предвестника.
Истощить Отвагу (Su): предвестник 18-го или выше уровня с 21 или больше рангами в умении Выступления может использовать свою музыку или поэтику, чтобы истощить отвагу у четырех врагов в пределах 30 футов, ослабляя их умения и боеспособность. За каждые три уровня предвестника выше 18-го, он может затронуть одного дополнительного врага единственным использованием этой способности. Чтобы быть затронутыми, враги должны быть в состоянии услышать, как предвестник поёт. Эффект длится, пока враг слышит пение предвестника. Существо с истощенной отвагой, получает два отрицательных уровня. Этот отрицательный уровень остается, пока целевое существо может слышать предвестника. Это никогда не приводят к постоянной потере уровня.
	Уровень
	Базовый Бонус Атаки
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в День
	Известные заклинания

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	0
	+0
	+2
	+2
	Музыка и знания барда, ответная песня, завлечение, Вселить страх +1
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	4
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	—
	3
	0
	—
	—
	—
	—
	—
	5
	2*
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	Содействовать неудаче
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	6
	3
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	—
	3
	2
	0
	—
	—
	—
	—
	6
	3
	2*
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	—
	3
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	6
	4
	3
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+2
	+5
	+5
	Внушение
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	6
	4
	3
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+2
	+5
	+5
	—
	3
	3
	2
	0
	—
	—
	—
	6
	4
	4
	2*
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+6
	Вселить страх +2
	3
	3
	3
	1
	—
	—
	—
	6
	4
	4
	3
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+6
	Привести в уныние
	3
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	6
	4
	4
	3
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+7
	—
	3
	3
	3
	2
	0
	—
	—
	6
	4
	4
	4
	2*
	—
	—

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+7
	—
	3
	3
	3
	3
	1
	—
	—
	6
	4
	4
	4
	3
	—
	—

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	Останавливающая Панихида
	3
	3
	3
	3
	2
	—
	—
	6
	4
	4
	4
	3
	—
	—

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	—
	3
	3
	3
	3
	2
	0
	—
	6
	4
	4
	4
	4
	2*
	—

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+9
	Вселить страх +3
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	—
	6
	4
	4
	4
	4
	3
	—

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+9
	Вдохновить на подвиг
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	—
	6
	4
	4
	4
	4
	3
	—

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+10
	—
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	0
	6
	5
	4
	4
	4
	4
	2*

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+10
	—
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	1
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+11
	Истощить Отвагу
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+11
	+11
	—
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+12
	Вселить страх +4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4


Варианты Волшебника

ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЙ КЛАСС: ФИЛИД (FILIDH) (#324)
Весьма уважаемые законодатели варварского общества, филиды тянут свою силу из своих знаний и их применения. Они обеспечивают суждения в правовых спорах и защищают свой народ, используя таинственные пути своих предков. Если шаманы – совесть племени, скальды – его память, то филиды – его непоколебимая воля
Филид - вариант волшебника. Если не отмечено иного, филид продвигается в той же самой манере как обычный волшебник (тот же Кубик жизней, базовый бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж берёт первый уровень волшебника или филида, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж получил выгоды волшебника 1-уровня дважды.
Филиды стремятся сохранить верования своего племени. Как носители наследственных традиций, они ищут магическую силу, чтобы увеличить свои знания и усилить положение в племени. Эти варварские хранители знаний склоняются к нейтральным мировоззрениям, хотя у и законных и хаотических обществ есть традиции, которые филиды могут стремиться поддержать. Чтобы помочь им, большинство филидов, как правило, обращает значительное количество своих заклинаний к предсказанию, уравновешивая их заклинаниями наступления или поддержки. Эти племенные волшебники равняют знание с силой и тщательно распределяют их учение среди немногих избранных. Они склонны играть тонкие, но властные роли в любой группе, даже если они явно не возглавляют ее. Многие филиды связываются с религиозными орденами или друидами, поскольку они часто разделяют похожие перспективы и цели.
Набожные и духовные, в отличие большинства традиционных волшебников, филиды обычно поклоняются богам знания, магии, поэзии или путешествия. Они также высоко уважают и могли бы поклоняться богам-создателям, так как им обычно приписывают авторство законов, изученных первыми смертными. Другие филиды поклоняются богам природы и исследуют тайны  естественного и невидимого мира.
КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовые умения филида (и ключевая способность к каждому умению): Знание (все умения, взятые индивидуально) (Инт.), Ремесло (Инт.), Расшифровка (Инт.), Искусство колдовства (Инт.), Выживание (Мудр.), Чувство мотива (Мудр.), Сбор Сведений (Хар.), Запугивание (Хар.) и Концентрация (Тело).

	Уровень
	Базовая атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Знания Филида
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	5
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	 Большее прорицательство +1
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	5
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	6
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	6
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	6
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	 Большее прорицательство - 2
	6
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

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

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	 Большее прорицательство +3
	6
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	3

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	 Большее прорицательство +4
	6
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	4
	4


КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Все следующее - классовые особенности филида.
Владения оружием и бронёй: Филиды владеют кинжалом, дубиной, боевым посохом и коротким луком, но никаким типом брони или щитов. Броня любого типа сталкивается с движениями филида, которые могут заставить его заклинания с телесными компонентами потерпеть неудачу.
Знания Филида: Эта способность функционирует как способность бардовского знания. Филид с уровнями в другом классе, предоставлющим бардовское знание, складывает те уровни с его уровнями филида, определяя полный бонус к проверкам бардовского знания.
Большее Прорицательство: с 5-го уровня филид в состоянии творить заклинания прорицания, как будто его уровень заклинателя был на 1 уровень выше. Эта способность увеличивается до +2 на 10-м уровне, +3 на 15-м уровне, и +4 уровней на 20-м уровне.
Нет Фамилиара: филид не может вызывать фамилиара.

Anagakok (#344)
В большинстве первобытных обществ имеются колдуны, шаманы или знахари, но в течение тысяч лет существовала менее известная традиция хитрых арканистов. Встречаемые в некоторых из самых варварских племен мира, те, кто изучает эту магическую дисциплину, не полагаются на инстинкты, личный магнетизм или божественность, чтобы ткать их магию. Вместо этого, почти как волшебники более цивилизованных обществ, они выучивают свое таинственное ремесло наизусть и штудируют свои заклинания каждый день, используя свой превосходный интеллект, чтобы овладеть специфической тайной силой. Тех, кто следует этим путем, называют anagakok.
Anagakok (ах nah GA kawk) – альтернативный волшебник-специалист из первобытного общества. Рожденный и выросший на природе и связанный традициями древних, anagakok имеет большое уважение и влияние на окружающую среду, в которой он живет. С раннего возраста, он учится овладевать искусством выживания в самых чрезвычайных условиях. Многие из его заклинаний предоставляют ему определённый контроль над животными и растениями, другие позволяют ему двигаться через природу беспрепятственно или невидимо. Хотя он не обязательно поклоняется божествам, связанным с природой, и источник его силы приезжает из тайных, а не из божественных,  сил, anagakok привлекает внимание многих меньших духов дикой местности. Эти непостоянные существа дарят специальные блага anagakok’ам, что делает его сверхъестественно удачливым. Члены его племени расценивают его как приносящего удачу людям. Большинство его соплеменников цепляется за веру, что дух-страж овладевал этим таинственным ткачом магии. Anagakok особенно заинтересован в благополучии своего племени. Он помогает собирать еду, находит безопасное убежище во времена кризиса, и защищает членов племен против иногда невозможных странностей. Из-за его связи с природой и полезных заклинаний, которые он может творить, anagakok – жизненно важный член его общества. Однако, как многих волшебников, anagakok’а часто привлекает жизнь приключений и исследований. Когда anagakok хочет стать приключенцем, он путешествует по миру, стремясь усовершенствовать своё искусство. Странствующий anagakok может оказать ценную помощь любой партии. Поскольку его магия особенно полезна в дикой местности, он – полезное дополнение к любой группе, которая испытывает недостаток в друиде или рейнджере в своих рядах, так же как и к любой партии, которая специализируется на исследовании дебрей. Разносторонний персонаж, anagakok не теряется в окружающей среде, неизвестной ему – такой как в больших городах.
Первоначально anagakok появился как "kit" в Полном Руководстве Волшебника второй редакции.
Мировоззрение: Любой. Хотя anagakok редко бывает законен, он может иметь любое мировоззрение.
Кубик жизней: d4.
Информация Правил Игры
Anagakok – вариант волшебника. Если не отмечено иного, anagakok продвигается в той же самой манере как обычный волшебник (тот же основной бонус атаки, бонусы спасбросков, очки умений, и так далее). Когда персонаж выбирает – брать уровень волшебника или anagakok’а, он не может позже взять уровни в другом классе. Это препятствует тому, чтобы персонаж дважды получил выгоды волшебника 1-го уровня.
Anagakok может подготовить столько же заклинаний в день, как обычный специалист.
Классовые умения: В дополнение к свойственным обычному волшебнику, классовым умением anagakok’а также является Выживание.
Книги заклинаниё: Точно так же, как волшебник, anagakok должен изучать свою книгу заклинаний каждый день, чтобы подготовить свои заклинания. Он не может подготовить заклинание, не записанное в его книге заклинаний, за исключением чтения магии, которую все anagakok’и могут подготовить по памяти. Книга заклинаний anagakok’а обычно делается из грубо нарезанных слоёв коры. Некоторые anagakok’и даже вырезают формулы своих заклинаний на камне, корнях дерева или других материалах, встречаемых в природе, но большинство предпочитает кору, потому что она легче и на ней проще писать.
Школа Специализации: anagakok – волшебник-специалист (см. страницу 57 Руководства Игрока), специализирующийся в особой школе магии, уникальной для anagakok’ов. В отличие от типичных школ волшебника, школа магии anagakok’а содержит заклинания, особенно полезные для выживания в резких условиях окружающей среды, а также заклинания, затрагивающие природу вообще. Также, школа магии anagakok’а позволяет ему творить заклинания, как правило, недоступные для других волшебников (то есть, не из списка заклинаний волшебника). Как тип волшебника-специалиста, anagakok может подготовить одно дополнительное заклинание этой школы за уровень заклинания каждый день, как обычно. Эти заклинания включаются в список заклинаний anagakokа, и он может готовить их в любом слоте заклинания. Он также получает +2 бонус к проверкам Искусства колдовства при изучении заклинаний этой школы. Запрещенные школы anagakok всегда - иллюзия и некромантия, и он никогда не может изучать или творить заклинания из них. Anagakok не может стать специалистом ни в какой другой школе.
Школа anagakok’а включает следующие заклинания.
0-й: создать воду (create water), знать направление (know direction), очистить еду и питьё (purify food and drink)

1-й: успокоить животных (calm animals), очаровать животное (charm animal), обнаружить животных или растения (detect animals or plants), обнаружить ловушки и ямы (detect snares and pits), длинношаг (longstrider), пройти без следа (pass without trace)

2-й: транс животных (animal trance), держать животное (hold animal), уменьшить животное (reduce animal), форма древесины (wood shape)

3-й: уменьшить растения (diminish plants), подчинить животное (dominate animal), нейтрализовать яд (neutralize poison), тушение (quench), силок (snare)

4-й: противорастительная оболочка (antiplant shell), командовать растениями (command plants), отразить паразитов (repel vermin), ржавчина (коррозийная хватка)

5-й: пробуждение (awaken), единние с природой (commune with nature), контроль ветра (control winds), от дерева к дереву (tree stride)

6-й: найти путь (find the path), отразить древесину (repel wood), камнеречь (stone tell), перемещение через растения (transport via plants)

7-й: оживить растения (animate plants), превратить металл в дерево (transmute metal to wood), ходить по ветру (windwalk) 

8-й: оборотничество (animal shapes), контроль растений (control plants), отразить металл или камень (repel metal or stone)

9-й: элементный рой (elemental swarm), регенерация (regenerate), холмоброд/шаркун (shambler) 

Неграмотность: За исключением тайных формул заклинаний, anagakok не умеет читать или писать. Он может потратить 2 очка умений, чтобы получить способность читать и писать на всех языках, на которых он в состоянии говорить.
Anagakok, получивший уровень в любом другом классе, кроме варвара, автоматически получает грамотность. Любой другой персонаж, который получает уровень anagakok’а, не теряет грамотность, которую он уже имел.
Спонтанное колдовство: anagakok может направить сохраненную энергию заклинания в заклинание выносливые элементы, не подготовленное заранее. Anagakok может "потерять" любое готовое заклинание 1-го уровня или выше, которое не является его бонусным заклинанием специалиста, чтобы сотворить выносливые элементы.
Знания Дебрей: anagakok обучен путям природы. Он получает +2 бонус к проверкам Знания (природа) и Выживания.
Удача: к anagakok’у хорошо относятся многие духи, населяющие дебри, и он начинает привлекать их внимание уже в начале своей карьеры. Благословённый духами природы, он получает очки удачи, которые он может применить (как немедленное действие) к любому броску, чтобы получить бонус удачи, равный числу израсходованных очков. На 1-м уровне он получает 2 очка удачи в день, и ещё по 2 очка на 5-м уровне и каждые пять уровней после того. Anagakok может разделить свои очки удачи, чтобы добавить бонусы ко многим броскам, проверкам или спасброскам, или потратить их все на единственный бросок. Как подготовленное действие, anagakok может также израсходовать его очки удачи, чтобы предоставить бонус удачи к броску союзника, которого он может тронуть. 
THE ANAGAKOK
	Уровень
	Базовая атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Удача 2 очка, Спонтанное колдовство, знания дебрей, неграмотность
	3+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	4+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	4+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	5+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Удача 4 очка
	5+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	5+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	6+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	6+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	6+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Удача 6 очков
	6+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	6+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Удача 8 очков
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Удача 10 очков
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1


Among the Dead: Образцы и способности Некромантов (#312)
Грязный некромант - классический злодей игр D&D. Монстры нежити всегда были популярны – скелеты, зомби, вампиры, и другие чудовища, возвращенные из могилы, держали свои места среди наиболее используемых монстров D&D в течение многих десятилетий. Но если ковыляющий злобный труп делает хорошего монстра, то злодей, ответственный за его оживление, должен сделать прекрасного злодея.
Эта статья сосредотачивается на заклинателях, кто работает с мертвыми. Она вводит несколько новых классов персонажа, вместе известных как темные маги, наряду с несколькими новыми навыками, чтобы помочь заполнить репертуар любого некроманта. Кроме того, предлагаются некоторые новые домены, чтобы помочь тебе создать клериков со вкусом к некромантии.
Новые классы, представленные в этой статье, работают точно так же, как одиннадцать основных классов в Руководстве Игрока. Каждый имеет полную таблицу продвижения с 20 уровнями и показывает полный диапазон специальных способностей. Что еще более важно, каждый представляет свой взгляд на способности некроманта – от таланта творца плоти шить новые формы жизни до силы жнеца душ подчинять и порабощать духов мертвых.
ТЕМНЫЕ МАГИ

В большинстве культур, живые чествуют мертвых. Но, в то время как другие горюют об павшых и чтят их память, темные маги видят их [тела] как удобные инструменты, ждущие эксплуатации.
Темные маги скрываются на краю общества, делая свою отвратительную работу, где любопытные глаза других не могут их видеть. Эти грязные волшебники, и те, кто достаточно отчаянны или глупы, чтобы работать с ними, должны вообще развивать свое дело самостоятельно. Ни одна тайная академия (по крайней мере, ни одна известная) не предлагает курсов такой развращенной магии. Иногда молодой претендент к этому пути может найти наставника, но большинство ведут исследования в одиночку. Потому многочисленные особенности развили тот центр вокруг темных актов оживления и управления мертвым.
Следующие классы персонажа - варианты волшебника. Каждый сосредотачивается на другом аспекте некромантических искусств.
Идущий к смерти: путь к бессмертию долог и труден - до такой степени, что некоторые заклинатели начинают идти по нему уже в тот момент, когда они начинают своё тайное обучение. Идущий к смерти использует некромантическую магию, медленно убивающую его тело, одновременно оживляя его ужасной магией, постепенно преобразуясь в существо, подобное личу. Он охотно обменивает жизнь на смерть, управляя своим спуском в могилу и принимая силу несмерти.
Творец плоти: В то время как большинство некромантов получает силу, собирая немёртвых слуг, творец плоти использует свою магию, чтобы исказить самую искру жизни, которая есть внутри всех существ. Он как ни в чём не бывало разделывает мертвых, отбирая их части, из которых он должен собрать своих нечестивых созданий. Для творца плоти другие живые существа - не что иное, как волочащие ноги мешки запасных частей, ждущие жатвы.
Жнец душ: Возможно самые пугающие из всех практиков некромантии, жнецы душ предлагают своим врагам судьбу, которая даже хуже, чем смерть. Используя свою магию, чтобы деформировать границу между живым и мертвым, он проникает через завесу смертности, чтобы вытянуть невинные души к себе на службу. Попавшие в его руки, оказываются перед вечностью рабства, когда он заманивает их души в ловушку внутри магических талисманов и превращает их в своих рабов.
Общие Правила Игры

Хотя каждый класс тёмного мага практикует свою форму магии, они все разделяют следующие основные способности и классовые особенности.
Способности: Интеллект определяет DC спасбросков от заклинаний темного мага, так же как максимальный уровень заклинания, который он может сотворить. Харизма помогает ему в его отношениях с независимыми существами нежити, и хорошие показатели Телосложения и Ловкости могут поддержать его плохие ОЖ и AC соответственно.
Мировоззрение: Почти все темные маги злы. Заклинания, которые они используют, и принципы, которым они следуют, расценивают жизнь как доступный товар. В то время как они ценят своё личное благополучие, других существ они видят не большим, чем просто вещи.
Кубик жизней: d4.
Классовые умения: Хотя у этих трёх классов тёмных магов различные классовые умения, они все получают очки умений по той же норме, как волшебник.
Очки умений на 1-м уровне: (2 + модификатор Инт.) × 4.
Очки умений на каждом дополнительном уровне: 2 + модификатор Инт.
Владение оружием и бронёй: Как большинство тайных заклинателей, темный маг получает только минимальное обучение с оружием и никакого с бронёй. Он владеет кинжалом, дубиной, боевым посохом, лёгким и тяжелым арбалетами, но никаким типом доспехов или щитов. Броня любого типа сталкивается с движениями темного мага, которые могут заставить заклинания с телесными компонентами потерпеть неудачу.
Заклинания: темный маг творит тайные заклинания, взятые из списка заклинаний колдуна/волшебника в Руководстве Игрока. Он должен выбирать и готовить свои заклинания заранее, как волшебник. Чтобы выучить, подготовить или сотворить заклинание, у темного мага должен быть показатель Интеллекта, равный по крайней мере 10 + уровень заклинания. Класс Трудности спасброска против заклинания темного мага – 10 + уровень заклинания + модификатор Интеллекта темного мага.
Как волшебник, темный маг может сотворить только определенное число тайных заклинаний каждого уровня в день. Его основное ежедневное распределение заклинаний дано в таблице для его класса (см. ниже). Кроме того, он получает бонусные заклинания в день, если у него высокий показатель Интеллекта (см. Таблицу 1-1: Модификаторы Способности и Бонусные Заклинания в Руководстве Игрока).
Все темные маги функционируют как волшебники-специалисты-некроманты с целью колдовства. Они должны специализироваться в некромантии и выбрать запрещенные школы согласно стандартным правилам для волшебников-специалистов.
Книги заклинаний: тёмный маг должен записывать свои заклинания в толстых книгах. Каждое утро, он детально изучает эти тома, чтобы подготовить заклинания для использования в этот день. Темный маг может подготовить чтение магии по памяти, но все другие заклинания должны появиться в его книгах заклинаний прежде, чем он сможет подготовить их. Темный маг получает все заклинания волшебника 0-го уровня (за исключением отнесённых к запрещенным школам) на 1-м уровне. Кроме того, он получает три заклинания 1-го уровня и дополнительное число, равное его бонусу Интеллекта. После того, каждый раз, когда темный маг достигает нового уровня, он получает два новых заклинания любого уровня или уровней, которые его новый уровень позволяет ему творить.
Мастерство Заклинаний: Как волшебник, темный маг может выбрать навык Мастерства Заклинаний.
• ИДУЩИЙ К СМЕРТИ (deathwalker) •

С самых ранних дней своего обучения идущий к смерти работает, чтобы получить бессмертие как существо-нежить. Первые стадии его преобразования - простые изменения, которые оставляют его по большей части живым. Однако, по мере того как его некромантическое совершенство увеличивается, темные энергии, которыми он командует, медленно убивают его материальную форму, разлагая её изнутри. К тому времени, когда он достигает 20-го уровня, он заканчивает свое преобразование в нежить.
Идущий к смерти вкладывает много времени и усилий в достижении бессмертия этим путём, чем он мог бы при использовании других средств, но постепенное изменение позволяет ему получать контроль над мощной некромантической магией, по мере того как он подвергается необходимым физическим изменениям. Кроме того, по мере его роста в силе, его способность командовать и управлять другими существами нежити увеличивается. Идущий к смерти может следовать более трудной дорогой к вечной жизни, чем другие некроманты, но исход – бессмертие плюс сила – действительно мощная комбинация.
Идущие к смерти жаждут несмерти и рассматривают некромантию, как полезный инструмент для сбора и командования совершенно послушными немёртвыми слугами. Многие Идущие к смерти совершенно аморальны, видя живых существ в том же самом свете, как скелетов или зомби. Обе категории существ – живые и бессмысленная нежить – немногим большее, чем инструменты или вещи, чтобы использоваться и управляться для их собственных извращённых целей (искривленных концов (). Некоторым идущим к смерти достаточно остаться в своих изолированных башнях и цитаделях, большинство остальных слишком честолюбивы, чтобы почивать на лаврах. Их невольное презрение к живым вынуждает их совершать ритуалы, которые требуют смерти сотен невинных, с небольшим беспокойством о потенциальных последствиях их действий,
Классовые умения 

Классовые умения Идущего к Смерти: Знание (все умения, взятые индивидуально), Ремесло, Профессия, Блеф, Искусство колдовства, Концентрация
Продвижение Идущего К Смерти
	Уровень
	Базовая атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Мастер мертвых, фамилиар нежити
	3+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	4+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	4+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	5+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	 Аура могилы
	5+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	5+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	6+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	6+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	6+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	 Саван смерти
	6+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	6+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	 Мастерство несмерти
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	 Мантия несмерти
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1


"+1" –  бонусное заклинание некромантии персонажа на каждом уровне за специализацию в школе некромантии
Классовые особенности 

Все следующее - классовые особенности Идущего к смерти.
Мастер Мертвых (Sp): на 1-м уровне Идущий к смерти получает способность обязать определенные существа нежити служить себе, управляя ими, как при заклинании Оживить Труп (animate dead). Если Идущий к смерти или любой из его союзников атакуют управляемое существо, то существо немедленно освобождается от контроля.
Встретив зомби или скелета, Идущий к смерти может сделать попытку проверки Харизмы (DC 15 + уровень нежити), чтобы командовать им. Он не может использовать этот метод, если он или любой из его товарищей уже атаковали целевое существо.
Идущий к смерти может управлять только таким количеством скелетов и зомби, как позволяет его уровень, что дано в таблице ниже (для этой способности считай Нежить с меньше чем одним Кубиком жизней как 1-HD нежить). Если он пытается получить контроль над нежитью сверх его предела, он должен немедленно отпустить контролируемых зомби и скелетов со службы, чтобы имеющееся число снизилось до его предела или ниже. Предел, данный в таблице Мастера Мертвых – максимальное число HD бессмысленной нежити, которой Идущий к смерти может управлять каким-либо образом, включая заклинание оживить труп. (Таким образом, сотворение оживления трупа не позволяет Идущему к смерти превышать этот предел).
Способность Идущего к смерти управлять нежитью, используя способность Мастера Мертвых, простирается только на скелетов и зомби.
В этом точке в его развитии Идущий к смерти получает бледный цвет лица и противоестественно низкую температуру тела. Его руки становятся холодными на ощупь, а глаза приобретают остекленевший вид/взгляд, он переносит -2 штраф на все Спасброски Стойкости, чтобы сопротивляться отрицательным уровням, поскольку его сила жизни начинает вытекать из его физической оболочки.
Фамилиар-нежить: фамилиар Идущего к смерти - всегда нежить. Идущий к смерти использует все стандартные правила, что и волшебник, для того, чтобы получить фамилиара, но полученное существо немедленно становится нежитью. Его тип изменяется на нежить, и все его КХ становятся d12 (это не затрагивает его ОЖ). Как у другой нежити, у него теперь нет никакого показателя Телосложения. Он получает темновидение в диапазоне 60 футов, если у него уже не было этого, и также получает стандартные черты нежити, как отмечено ниже. Рассматривай уровень фамилиара, как равный его мастеру с целью попыток изгнания, устрашения или поддержки. Существом не может командовать никто, кроме его собственного мастера.
Черты Нежити: существо нежити неуязвимо к затрагивающим ум эффектам, яду, эффектам сна, параличу, оглушению, болезни, эффектам смерти, и любому эффекту, который требует Спасброска Стойкости, если тот также не воздействует на объекты или не безопасен. Оно не подвержено критическим ударам, несмертельному повреждению, повреждению физических показателей способности, утечкам способности, утечкам энергии, усталости, истощению или смерти от массивного/глобального повреждения. Оно не может быть поднято (raised), и Воскрешение (resurrection) работает, только если существо желает.
Аура Могилы (Ex): на 5-м уровне Идущий к смерти продолжает свой медленный спуск в состояние нежити. Он больше не должен спать, и получает иммунитет к эффектам сна. Он также становится неуязвимым ко всем болезням. Его нервные окончания начинают усыхать, делая его менее способным чувствовать боль.
Физические эффекты продолжающегося преобразования идущего к смерти становятся более отмеченными в этой точке. Его кожа туго натянута на теле, придавая ему опустошенный, "замогильный" вид (букв. – hollow, empty / полый, пустой). Любой человек, рассматривающий его, может сделать проверку Знания (тайное) с DC 25, чтобы выяснить, что он следует путём Идущего к смерти. Из-за уменьшившегося чувства осязания он может рассеянно проткнуть руку иглой, будучи глубоко задумавшимся, обжечь руку о горячую плиту, не заметив этого, или не чувствовать муху, что уселась на его глазу или гудит возле или даже внутри его рта. Медленно, но неуклонно, он продолжает терять свою власть над жизнью.
Саван Смерти (Ex): По мере того как магическое совершенство Идущего к смерти увеличивается, его физическое тело продолжает умирать. Все же, во многих отношениях он становится сильнее, чем когда-либо. По мере того, как его тело умирает, его органы гниют, но некромантические энергии, которые он учился использовать, держат его физические процессы достаточно прочно, чтобы поддержать клочок жизни, остающейся в нём.
В 10-м уровне Идущий к смерти получает +4 бонус обстоятельств к спасброскам против яда, паралича и затрагивающих ум эффектов. Так как его органы в значительной степени прекратили функционировать, есть 50%-ый шанс, что дополнительное повреждение от критического удара или скрытой атаки не затронет его. Эта способность работает почти как специальное качество брони «укрепление», описанное в Справочнике Мастера замка (стр. 219). Он больше не должен есть или пить, чтобы остаться в живых (хотя он все еще должен дышать). Однако, зловоние распада, который окружает его, налагает -2 штраф на проверки Харизмы, Блефа и Дипломатии, относящиеся к любым существам, кроме нежити.
Мастерство Несмерти (Su): на 15-м уровне Идущий к смерти получает способность принудить повиноваться и поработить даже самых могущественных существ нежити. Грубая сила его некромантической магии, объединенной с медленной заменой его живого тела плотью нежити, заставляет его выглядеть как господствующая, царственная фигура для нежити. Он получает способность устрашить или подчинить нежить, как злой клерик его уровня Идущего к смерти, 1 + его бонус Харизмы (если есть) раз в день.
Она также развивает дальнейшие знаки, выдающие его спуск в несмерть. Его живот раздувается и могут даже лопнуть из-за гнили внутри его тела, а зубы становятся желтыми и начинают выпадать.
Мантия Несмерти: на 20-м уровне Идущий к смерти наконец становится существом нежити. Он теряет свой показатель Телосложения и любые бонусные очки жизни, которые он ранее получил от него, и его тип Кубика жизней становится d12 (но общее количество очков жизни Идущего к смерти не изменяется). Его тип изменяется на нежить, и он получает стандартные черты нежити (см. выше). Он не теряет ни одной из расовых черт, которыми ранее обладал, и его бонусы атаки, спасбросков, и другие статистические данные не пересчитываются.
• ТВОРЕЦ ПЛОТИ (fleshcrafter) •

Смерть - противоположность жизни. Те же силы, которые могут истощить силу жизни существа, могут также направить эту энергию и сформировать её в полезные инструменты. Таким образом, хотя некромантия углубляется в силы смерти, творец плоти может использовать её, чтобы взять под контроль жизнь, управляя ею для собственных нужд. Его черная магия создает отвратительные нечестивые пародии на жизнь, сделанные из крови и костей его бесчисленных жертв. Он видит живых существ в том же самом свете, как художник видит холст и краски, но его "искусство" состоит из скручивания и формирования этого "сырья" в любые формы, что удовлетворяет его грязным целям.
Творец плоти скрывается на краю общества, собирая слабых и тех, чью пропажу вряд ли обнаружат. Его лаборатория могла бы показать всё ещё бьющиеся сердца, лежащие в чане с демоническим ихором, мебель из оторванных от существ конечностей, которая перемещается и приспосабливается по команде, и полусформированные конструкции из частей тела, которые неопределенно напоминают гуманоидные формы. Много творцов плоти ищут жертвы, у которых есть специфические особенности – с прекрасными руками, ногами или другими частями тела - для своих экспериментов. Для типичного творца плоти такие жертвы походят на яблони с плодами, готовыми для сбора.
Классовые Умения 

Классовые умения творца плоти: Знание (все умения, взятые индивидуально), Ремесло, Искусство колдовства, Лечение, Концентрация, 
ПРОДВИЖЕНИЕ ТВОРЦА ПЛОТИ
	Уровень
	Базовая атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Создать Конструкт, прикосновение жнеца, сшитый фамилиар плоти
	3+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	4+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	4+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	5+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Край жизни и смерти
	5+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	5+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	6+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	6+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	6+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Ковать плоть
	6+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	6+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Мастер жизни и смерти
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Сковать Жизнь
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1


"+1" –  бонусное заклинание некромантии персонажа на каждом уровне за специализацию в школе некромантии
Классовые особенности 

Все следующее - классовые особенности творца плоти. Когда способность требует гуманоидных тел, творец плоти может заменить их трупами других категорий размера, согласно следующим эквивалентностям.
	Один труп этого размера равен:
	Число трупов Среднего размера 

	Small
	1/2

	Large
	4

	Huge
	16

	Gargantuan
	64

	Colossal
	256


Создать Конструкта: творец плоти получает Создание Конструкта (см. стр. 303 Руководства Монстра) как бонусный навык.
Фамилиар из Сшитой Плоти: В то время как другие заклинатели вызывают фамилиаров для выполнения их распоряжений, творец плоти формирует своего сам. Он может "построить" фамилиара-конструкта стоимостью 300 золотых, собирая необходимые части тела от трех Средних гуманоидов, которых он убил, и делая успешную проверку Ремесла с DC t8?. Он должен пожертвовать часть собственной силы жизни, чтобы предоставить его конструкту искру жизни. Эта часть процесса издержек требует дополнительные 100 золотых на компоненты. (Неудача проверки Ремесла расходует эти 100 золотых, так же как любые другие потраченные впустую материалы и деньги). Эта разделенная сила жизни создает такую глубокую связь между двумя, что творец плоти не может создать другого такого фамилиара, пока его текущий слуга не умрёт.
Сшитый фамилиар получает способности, обозначенные в таблице Способностей Сшитого Фамилиара Плоти, основываясь на уровне своего мастера. Он также получает все способности, описанные во вставке Фамилиаров на странице 52 Руководства Игрока. Многие из нижеуказанных способностей - стандартные способности фамилиара, но сшитый фамилиар получает их по более медленной норме. Некоторые уникальны для фамилиара.
Невероятное Сходство: тесная связь, которую сшитый фамилиар имеет со своим мастером, изменяет его физическое появление. Любой, кто видит фамилиара и уже видел его мастера, может сделать проверку Обнаружения с DC 20, чтобы отметить сходство между ними.
Длительный Дух: Когда творец плоти достигает 9-го уровня, его связь с его сшитым фамилиаром становится достаточно сильной, чтобы выжить после смерти. Если творец плоти создает нового сшитого фамилиара плоти, чтобы заменить потерянного, у вновь созданного слуги есть все воспоминания предыдущего и та же самая личность. Таким образом, сшитый фамилиар, созданный, чтобы заменить того, который был убит при таинственных обстоятельствах, может помнить детали смерти его предшественника (включая убийц, если он видел их)
Прикосновение Жнеца (Ex): на 1-м уровне творец плоти получает такое глубокое знание живых существ, что он может увеличить возможности смерти существа, представляясь лечащим его. Используя умение Лечения, чтобы рассматривать другое существо, он может вместо этого удвоить любое повреждение очков жизни или показателя способности, которое его пациент переносит из-за любых условий, от которых тот уже страдает. Когда он использует умение с этой целью, DC Лечения уменьшается на 5, и эффект длится в течение 24 часов. Таким образом, существо с менее чем 0 ОЖ теряет 2 ОЖ в раунд, а не 1. Кроме того, затронутое существо не может сделать проверку для стабилизации, пока переносит дополнительное повреждение от этой способности. Наблюдатель может сделать Проверку лечения, противопоставленную результату проверки Лечения творца плоти, чтобы заметить саботаж последнего против пациента. Успешная проверка Лечения, отклоненная результатом Лечения творца плоти или применением любого вида исцеляющей магии, достаточна, чтобы остановить ускоренную потерю жизни.
Край Жизни и Смерти (Ex): на 5-м уровне творец плоти более быстро способен точно определить критические точки и органы, которые он должен поразить, чтобы убить существо. Таким образом, он может провести атаку завершающего удара (coup de grace), как стандартное действие. Кроме того, творец плоти может расширить эту способность на его сшитого фамилиара так долго, пока последний в пределах диапазона эмпатической связи с ним. Чтобы разделить эту способность, творец плоти должен сконцентрироваться на сшитом фамилиаре, как действие полного раунда, но для сшитого фамилиара завершающий удар остается стандартным действием 
Ковать Плоть: на 10-м уровне творец плоти открывает основные тайны имитации жизни. Он может соединить части тела, чтобы произвести custom-designed оживлённых существ, у которых есть неопределенное подобие жизни, таких как стулья с ногами эльфа, или вешалки из протянутых рук. Такие существа считаются оживлёнными объектами, хотя они сделаны из органов, костей, и плоти, взятой от жертв творца плоти.
За каждые 2 HD оживлённого объекта, который будет создан, творец плоти должен собрать части тела от одного Среднего существа, осуществить успешную проверку Ремесла (DC 20), и затратить на 200 золотых химикатов, вредных жидкостей и редких трав в процессе создания. Когда закончено, оживлённый объект беспрекословно повинуется творцу плоти к лучшей из его способности (to the best of its ability). Творец плоти может создать, и контролировать оживлённые объекты, полный HD которых - не больше, чем дважды его уровень творца плоти.
Мастер Жизни и Смерти (Su): на 15-м уровне творец плоти совершенствует свое понимание жизни, смерти и магии. Его заклинания столь сонастроены к структуре и энергии жизни, что живым существам трудно им сопротивляться. Когда творец плоти затрагивает заклинанием живое существо (то есть, любое существо кроме конструкта или нежити), DC спасброска (если есть) увеличивается на +1.
Сковать Жизнь (Ex): на 20-м уровне творец плоти может использовать свое знание тайной магии и биологии, чтобы создать голема плоти, используя специальные, редкие методы, к которым только он и другие его класса могут получить доступ. Творцу плоти нужно потратить только 5 000 золотых, чтобы произвести голема, хотя он всё ещё должен выполнить все остающиеся предпосылки, и потратить стандартное количество времени и ОО, основываясь на ценности голема плоти, указанной в Руководстве Монстров. Кроме того, он должен собрать части тела у эквивалента, по крайней мере, двадцати других Средних гуманоидов, которых он лично убил, чтобы собрать голема. Творец плоти может создать любое число големов плоти этим способом.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ СПОСОБНОСТИ СШИТОГО ФАМИЛИАРА 
	Уровень класса хозяина
	Естеств. броня
	Int. Adj.
	Спецспособности

	1–2
	+1
	6
	Эмпатическая связь*, улучшенная увёртливость*, Невероятное Сходство

	3–4
	+2
	7
	Бдительность", разделить заклинания'

	5–6
	+3
	8
	Говорить с хозяином", доставить заклинания касания'

	7–8
	+4
	9
	

	9–10
	+5
	10
	Длительный Дух

	11–12
	+6
	11
	Сопротивление заклинаниям*

	13–14
	+7
	12
	Магическое наблюдение на фимилиара'

	15–16
	+8
	13
	

	17–18
	+9
	14
	

	19–20
	+10
	15
	


• ЖНЕЦ ДУШ (Soul Reaper) •

Большинство некромантов мало интересуется живыми, думая о них в лучшем случае как о потенциальных источниках новых слуг нежити и в худшем – как о неудобных занудах. Жнец душ проявляет радикально другой подход. Вместо того, чтобы использовать свою магию и расширить силу смерти, он создаёт заклинания, чтобы пробить преграду между живым и мёртвым. Всматриваясь в космический эфир, жнец душ может схватить дух существа за долю секунды, пока тот колеблется между материальным миром и загробной жизнью.
Забирая этим способом души и используя нечестивые (непристойные() ритуалы, чтобы замучить и поработить их, жнец душ может расширить свою тайную силу и более легко победить своих врагов. Поэтому он, возможно, самый пугающий из тёмных магов. Творец плоти может убить одну или больше жертв, чтобы произвести нового слугу, но сформированное существо является только оживлённой физической оболочкой – силы жизни самих жертв переходят к загробной жизни. Другие некроманты работают со злыми духами и бессмысленной нежитью, но только жнец душ обычно отказывает его жертвам в их последнем упокоении. Пленённые для службы ему, остановленные между жизнью и смертью, они ведут ужасное, одинокое существование, в котором они угождают прихотям властолюбивого волшебника. Когда дьявольский изверг (diabolical fiend) должен навсегда уничтожить противника, он призывает жнеца душ, чтобы пленить дух его противника. Даже сила клерика поднять мертвых даёт сбой, действуя на душу, заключённую в рубине, который жнец душ бросил в море.
Классовые Умения 

Классовые умения жнеца душ: Знание (все умения, взятые индивидуально), Ремесло, Профессия, Искусство колдовства, Концентрация.

ПРОДВИЖЕНИЕ ЖНЕЦА ДУШ
	Уровень
	Базовая атака
	Ст.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Исследователь могил, Духовный вассал
	3+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—
	4+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	4+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	—
	5+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Связать дух
	5+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	5+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	6+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	6+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	6+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—
	—

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Бонусный навык
	6+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—
	—

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	6+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—
	—

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—
	—

	13
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—
	—

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—
	—

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Породить слугу нежити
	6+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1
	—

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1
	—

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	2+1
	1+1

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1
	2+1

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	3+1
	3+1

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Бонусный навык
	6+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	5+1
	4+1
	4+1
	4+1
	4+1


"+1" –  бонусное заклинание некромантии персонажа на каждом уровне за специализацию в школе некромантии
Классовые особенности 

Все следующее - классовые особенности жнеца душ.
Исследователь Могилы (Sp): на 1-м уровне жнец душ учится добывать информацию у недавно отбывшей души свежего трупа. Раз в день, жнец душ может использовать говорить с мертвым как чароподобную способность, дублируя эффекты одноименного заклинания. Жнец душ должен следовать всем принципам и ограничениям, связанным с тем заклинанием.
Духовный Вассал: жнец душ может заставить повиноваться множество духов, которых он захватил через грязную церемонию и скомбинировал в единственного духовного вассала. Это призрачная сущность имеет небольшое влияние на физический мир, но помимо действий в качестве фамилиара предоставляет жнецу часть знания, которые использованные для её создания души имели при жизни.
Жнец душ доминирует и управляет духами, составляющими вассала, через мерзкий ритуал, который требует материалов на 100 золотых (прежде всего крови и костей, взятых от аутсайдеров) и гуманоидное существо, убитое при ритуальном жертвоприношении. После убийства своей жертвы жнец душ может установить магическую связь с загробной жизнью, заставить множество меньших духов войти в материальный мир, и призвать их к себе на службу. Эти духи объединяются, чтобы сформировать единственную сущность, известную как духовный вассал, который повинуется каждой команде жнеца душ – прежде всего, потому что он терпит ужасные последствия, если отказывается делать так. Как свободное действие, жнец душ может вызвать мучительную агонию в его вассале, заставляя того выть от боли. Боль останавливает вассала (нет никакого спасброска), пока жнец не пожелает закончить эффект (также свободное действие), Это нещастное существо может стенать до конца его ужасного существования, даже когда оно перемещается, чтобы выступить против противников жнеца душ.
В то время как духовный вассал служит жнецу душ, он настолько же лоялен и заслуживает доверия, как фамилиар стандартного волшебника. Когда он уничтожен, жнец душ переносит те же последствия, как волшебник, если его фамилиар убит. Духовный вассал получает все способности, указанные в таблице Специальных Способностей Духовного Вассала, основываясь на уровне его мастера. Многие из них - стандартные способности фамилиара, но некоторые уникальны для духовного вассала. Духовный вассал также получает все способности, описанные под "Знакомыми Основами" во вставке Фамилиаров в странице 52 Руководства Игрока.
Духовных вассалов редко встречают без хозяина. Статистика, представленная здесь для несвязанного вассала, в действительности должна использоваться только, если мастер вассала убит, и ему удалось выжить. Несвязанные вассалы постоянно стонут и вяло выражают своё отчаяние, прося любых существ, с которыми они сталкиваются, закончить их несчастное существование и послать души, заключённые в их телах обратно к загробной жизни.
Духовный Вассал (несвязанный): 

CR –; Крошечная нежить; HD 1/2d12; ОЖ 2; 

Иниц. +1; Скор. 10 футов., полёт 30 футов (прекрасная); 

AC 14, AC касания 13, захваченным врасплох 13; 

ББА +0; хватка -8; Атака +1, рукопашная (1-1, хлопок); Полная Атака +1 рукопашная (11. хлопок); 

Сп. атаки —; Сп. черты: черты нежити; Мир-е N; 

С/б: Ст. +0, Реф. +1, Воля +3; 

Сила 8, Лов. 12, Тело —, Инт. 10, Мудр. 12, Хар 10.
Духовный вассал похож на маленькую сферу бледного, пылающего света. Незнакомые со жнецами душ и их слугами могут принять его за will-o'wisp. Вступая в бой или выполняя некую другую неприятную задачу, духовные вассалы невнятно стонут о их боли и страданиях. Молчаливые, сумрачные лица – духи неудачливых душ, составляющих вассала – иногда появляются и исчезают на поверхности сферы.
Наследственное Знание (Sp): духовный вассал может привлечь свои воспоминания из жизни, чтобы временно предоставить жнецу совет, умения и способности. Начиная с 5-го уровня, жнец душ может получить доступ к воспоминаниям своего духовного вассала, получая одну из способностей, описанных ниже (по выбору жнеца) раз в день. Он получает другой дополнительный выбор в день на 9-м уровне, третий на 13-м уровне, и четвертый на 17-м уровне. Жнец душ может смешивать и сочетать способности, как желает, в пределах распределения использования. Например, жнец душ 17-го уровня может использовать способность воспоминания о прошлой жизней четыре раза, или дважды воспоминания о прошлых жизнях и дважды таланты старших, или любую комбинацию трех способностей, которая составляет в целом четыре использования. Духовный вассал жнеца должен быть в состоянии общаться с ним для действияэтой способности.
• Воспоминания о Прошлых Жизнях: Привлекая воспоминания своего духовного вассала, жнец душ получает +5 бонус компетентности к проверкам, осуществленным с умением по его выбору. Этот бонус длится в течение 1 минуты.
• Речь Древних: жнец душ получает способность говорить и читать на языке по его выбору в течение 1 минуты.
• Таланты Старших: жнец душ получает временный доступ к навыку по его выбору, для которого он выполняет предпосылки. Он может использовать навык в течение 1 минуты.
Связать Дух (Su): на 5-м уровне жнец душ может попытаться запереть дух умирающего существа в драгоценном камне или кристалле, стоящем по крайней мере 500 золотых. Эта заточение требует стандартного действия, и жнец душ должен подготовить его действие, чтобы использовать его в то мгновение, когда его жертва достигает –10? ОЖ или уничтожена. Жертва может сделать попытку Спасброска Воли (DC 15 + модификатор Интеллекта жнеца душ), чтобы сопротивляться порабощению. При неудавшемся спасброске дух жертвы пойман в ловушку в драгоценном камне, где он должен остаться в течение 1 дня за уровень жнеца душ (в этом классе), или пока драгоценный камень не будет повреждён или разрушен. Пока душа находится в драгоценном камне, жертва не может вернуться к жизни никаким образом. С душой жертвы нельзя связаться или общаться никаким образом, за исключением способностей жнеца душ, описанных ниже.
Жнец душ может использовать любую из следующих выгод раз в день, пока душа внутри драгоценного камня.
• Заставить пленённую душу правдиво ответить на один вопрос "да или нет".
• Говорить на любом языке, который знает пленённая душа, в течение 1 часа.
• Выбрать любое умение, которым обладает пленённая душа, и использовать её ранги в том умении вместо собственных в течение 1 минуты. Жнеца душ считают тренированным в использовании умения.
Использует ли жнец фактически одну из этих опций или нет, душа автоматически освобождается в конце срока действия способности. Если драгоценный камень или кристалл разрушен, душа немедленно освобождена.
Бонусный Навык: на 10-м уровне жнец душ получает бонусный навык. Он может выбрать любой навык метамагии, создания изделия или некромантический навык (см. ниже), для которого он выполняет предпосылки. Он получает другой такой бонусный навык на 20-м уровне.
Породить Слугу Нежити: на 15-м уровне жнец душ получает жуткую способность заставить душу, захваченную его способностью "связать дух”, заселить тело скелета или зомби. Заканчивая ритуал, который стоит 500 золотых за КХ скелета или зомби, жнец может навсегда предоставить ему основной бонус атаки пойманной души (если выше чем его текущий), ранги умений, навыки, владения оружием и бронёй. Кроме того, существо нежити получает Интеллект, Мудрость и Харизму жертвы. Другие способности, такие как классовые способности, специальные атаки и специальные качества, не могут быть переданы этим способом.
Этот процесс создает развращенную, искажённую версию первоначальной души с мировоззрением жнеца душ в существе нежити. Как только ритуал завершён, пленённая душа, использованная в ритуале, освобождается и нормально идет дальше к загробной жизни. Жнец не получает специального контроля над существами нежити, созданными таким образом, если он уже не командует ими. В целях изгнания или устрашения нежити, слуга нежити рассчитывается как 1½  его фактического уровня. Его оценка вызова равняется его основному CR плюс 1/4 CR пленённого духа, используемого в ритуале.

СПЕЦИАЛЬНЫЕ СПОСОБНОСТИ ДУХОВНОГО ВАССАЛ А
	Уровень хозяина
	Прирост ест. брони "
	Инт.
	Спецспособности

	1-2
	+1
	10
	Бдительность*, Эмпатическая связь*, улучшенная увёртливость*, разделить заклинания*

	3-4
	+2
	11
	Доставить заклинания касания*

	5-6
	+3
	12
	Наследственное Знание (1/день), Говорить с хозяином*

	7-8
	+4
	13
	

	9-10
	+5
	14
	Наследственное Знание (2/день)

	11-12
	+6
	15
	Сопротивление заклинаниям*

	13-14
	+7
	16
	Наследственное Знание (3/day), Магическое наблюдение на фимилиара*

	15-16
	+8
	17
	

	17-18
	+9
	18
	Наследственное Знание (4/день)

	19-20
	+10
	19
	


* – Это идентично стандартной способности фамилиара того же самого имени, данной во вставке на странице 52 в Руководстве Игрока. 

" – Духовные вассалы начинают с бонуса естественной брони. Число, отмеченное здесь, является улучшением существующей естественной брони вассала
©









