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ВСТУПЛЕНИЕ
Вселенская битва добра со злом может волновать нас больше, чем любые другие моменты в фэнтези. Священники и паладины жизненны для этого сражения. Другие могут бороться жестко, но священники и паладины зажигают сердца своих союзников самыми жестокими решениями. Пусть слава и честь падут на плечи тех немногих божественных: священников и паладинов! 
Среди одиннадцати классов персонажей, доступных в "Книге Игрока", священник и паладин оба начинают свои приключенческие карьеры с рядом божественных способностей, чтобы предохранить их против опасностей, обычных для выбранного ими образа жизни. Они выживают, смешивая военный талант с божественными предоставленными способностями, и заклинания и эта комбинация делает их бесспорными владыками жизни и смерти. Божества и демоны - их запас в торговле, религиозном посвящении, силе воли и лидерстве - их основных инструментах. Священники и паладины не могут полагаться исключительно на военное мастерство, чтобы достичь своих целей: они должны проделывать свой путь в мире с осторожностью, предусмотрительностью и храбростью. 
Помня об этом, эта работа исследует эти два класса персонажей вглубь. Информация отсюда должна помочь вам увеличить их потенциал и ваше удовольствие при игре священником или паладином. 
ЧЕМ ЭТА КНИГА ЯВЛЯЕТСЯ И ЧЕМ - НЕТ
Весь материал в "Защитниках Веры" совершенно нов и предполагает, что у вас есть новое издание игры "Dungeons&Dragons". Вы найдете новые умения, правила и престиж-классы, так же как и полезные советы для получения наибольшего от вашего священника или паладина. 
Ничто здесь не изменяет или заменяет правила или информацию из "Книги Игрока". Это добавление разработано, чтобы действовать совместно с правилами, представленными в "Книге Игрока" и других базовых руководствах, "Руководстве ДМа" и "Справочнике монстров". 
Подобно непосредственно новым правилам, эта книга снабжает выбором и не ограничивает D&D-игру. Берите и используйте то, что вам нравится, изменяйте то, что, по вашему мнению,  требует изменений, и игнорируйте отдых. Игроки заранее должны спросить их DMов относительно включения любых элементов этой книги. DM может использовать правила, классы и магические предметы для неигровых персонажей так же, как для персонажей игроков. 
КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ ЭТУ КНИГУ
Эта книга поможет вам настроить вашего персонажа - священника или паладина. В то время как "Книга Игрока" обеспечивает всю информацию для создания нового 1-уровневого священника или паладина, "Защитники Веры" позволяет вам индивидуализировать этого персонажа, расширить его спектр возможностей и расширять роль, которую он играет в вашей партии приключенцев. При создании нового персонажа вы можете найти в "Руководстве Создания Героя" неоценимые ресурсы для определения и детализации фона вашего персонажа и жизни его прежде, чем он взялся за эту возбуждающую, но опасную линию работы. 
Информация в этой книге предназначена одинаково и для игроков, и для DMов — весь материал применяется и к игрокам, и к NPC. Где даны названия мест, они относятся к D&D миру, как определено в D&D Географическом справочнике. DMы при использовании других установок кампании могут просто заменять эти названия на другие по своему выбору. 
Глава 1 покрывает силы обеих классов и представляет множество новых умений, разработанных для помощи священникам и паладины делать то, что они делают лучше всего: вести. 
Глава 2 описывает церковь каждого из мировоззрений, а также несколько организаций, к которым священники и паладины могут присоединяться в ходе кампании. Такие организации могутт быть благодатны для ряда путей: поддерживать ощущение духа товарищества с подобными персонажами, предоставлять дополнительную поддержку персонажу и снабжать приключенцев информацией. 
Глава 3 преподносит новые престиж-классы, допуская игроков к созданию необыкновенных или редких священников и паладинов. 
Глава 4 расширяет спектр заклинаний, доступных священникам и паладинам. 
ГЛАВА 1: СВЯЩЕННИКИ И ПАЛАДИНЫ
Эта глава рассказывает о классах паладина и священника: их способности, навыки, умения и оборудование, включая описания некоторых новых магических предметов. 
ЭФФЕКТИВНАЯ ИГРА СВЯЩЕННИКА
Ваш набор заклинаний и специальные способности предлагают несколько важных ролей, которые вы можете играть в партии приключенцев. Естественно, ваши лечебные заклинания - часто путь к спасению партии. Ваша способность изгонять нежить - сила, которая никогда не теряет своей полноценности. И когда заклинани  выпущены, когда враги не нежить, ваша квалификация с тяжелой броней и простым оружием наделяет вас силой, с которой нужно считаться. Ваши предсказания могут часто формировать подход вашей группы к приключению, в то время как ваша близкая связь с вашей церковью и божеством могут добывать необходимую поддержку или даже божественное вмешательство. Наконец, мы скажем несколько больше относительно того, как энергию, используемую для изгнания нежити, можно направлять каналом для других целей. 
ЛЕЧЕНИЕ 
Ваши лечебные заклинания могут означать грань между жизнью и смертью партии, особенно на низких уровнях, когда баллы здоровья - особенно дефицитный ресурс. Поскольку добрые священники могут менять подготовленные заклинания для заклинаний лечения, нет никакой нужды готовить предельную загрузку лечебными заклинаниями (или, на самом деле, любой лечебной магией вообще!). 
Храните себя от постоянного обмена подготовленных заклинаний на магическое лечение, однако вы можете предложить партии вложить средства в магические предметы, которые могут взять на себя часть вашего бремени по заживлению. Зелья лечения легких ран особенно полезны, пока вы еще сосунки и никто еще не может читать заклинания, чтобы лечить вас. Свитки лечения легких ран — и более мощные версии — менее дороги, чем зелья (потому что только несколько классов могут использовать их). Они - хороший способ расширить ваши лечебные способности (друиды, паладины выше 4-го уровня и барды и бродяги, способные в Использовании Волшебных Устройств могут также читать свитки). 
Когда партия приобретает некоторую дополнительную наличность, стоит купить жезл лечения легких ран - превосходный способ получить дополнительное лечебное заклинание за ту же цену, что и зелье (как добавочный бонус, барды также могут использовать эти жезлы, так как лечение легких ран есть в их списке заклинаний). Конечно, если у вас есть соответствующие умения создания предмета, вы можете создавать эти предметы для вашего собственного использования.
Особенно на низких уровнях, когда лечебные заклинания ограничены и заклинания типа лечения болезни и нейтрализации яда еще недоступны, навык Лечения может быть чрезвычайно полезным добавлением к вашему набору. С этим вы можете стабилизировать умирающих персонажей, ускорить естественное лечение раненых компаньонов и помочь снять урон от яда или болезни. На высших уровнях навык становится менее полезным, и вам стоит вкладывать очки навыков в другие навыки. 
ИЗГНАНИЕ
Изгнание Нежити - одна из ваших наиболее ценных способностей и ключевой фактор, который отличает вас от других колдующих. Нежить может быть очень сложна для эффективного боя - особенно на более низких уровнях персонажей - и часто простое создание нежити дает путь продолжить проход локации - достаточный ответ на проблему, которую они представляют. 
Священники, которые встречаются с нежитью с любой частотой,  оценят умение Дополнительного Изгнания. Хорошее эмпирическое правило: если вы часто обнаруживаете, что исчерпали попытки изгнания, то вы, вероятно, должны взять Дополнительное Изгнание. Если вы используете изгнание только время от времени, вы, очевидно не нуждаетесь в умении. Это решение жестко зависит от кампании. Некоторые DMы используют большие количества нежити, в то время как другие едва ли используют ее вообще. 
Для кампаний, которые характерны множеством нежити, раздел умений ниже вводит специальные умения, которые могут расширять вашу способность изгонять нежить. Другой превосходный способ расширить ваше изгнание - заклинание освящения, которое вы должны использовать рано и часто, если вы противостоите многим противникам-нежити. Вы можете использовать действие помощи другому, чтобы ассистировать другому священнику или паладину в попытке изгнания. Касаясь изгоняющего персонажа и делая успешную проверку изгнания (проверка Харизмы) против DC 10, вы добавляете +2 бонус к проверке изгнания (вы не воздействуете уроном изгнания). Помощь другому священнику или паладину рассчитывается из вашего максимального числа попыток изгнания в день. 
Каналы: Это - другой способ использовать ваши попытки изгнания. См. раздел Каналы ниже. 
ЗЛЫЕ СВЯЩЕННИКИ И НЕЖИТЬ
Нежить может быть лучшим другом злого священника. В то время как добрые священники изгоняют или уничтожают нежить, злые священники могут упрекать или командовать нежитью, рассеивать изгнание доброго священника или поддерживать нежить против возможного изгнания. Вкупе с заклинаниями от поднятия  мертвого до создания большей нежити эти способности делают злых священников более страшными, чем даже волшебники-некроманты. 
В то время как способность изгнания у доброго священника прогоняет нежить, упрек нежити делает их проще для уничтожения. В то время как нежить сжимается в страхе, компаньоны злого священника могут  наслаждаться +2 бонусом на броски атаки без страха возмездия. Более интеллектуальная нежить может по своей  инициативе заключить партнерство со злым священником, который достаточно мощен для ее упрека, но недостаточно мощен для командования. Если такой священник не настолько глуп, чтобы верить вампиру дальше чем на бросок осинового кола, такое партнерство может быть весьма выгодно для обеих сторон, пока оно длится. 
Командование нежитью позволяет злому священнику от средних до высоких уровней поддерживать полностью лояльный штат слуг и телохранителей, или даже одиночное весьма мощное создание нежити как преданную когорту. Командуемая нежить может исполнять множество неприятных заданий злого священника, от черной работы до отбрасывания любознательных авантюристов.
Злой священник, использующий поднятие мертвого, найдет способности рассеивать изгнание и поддерживать нежить неоценимыми, когда нежить встречается лицом к лицу с вторгающимися авантюристами. Армия нежити - скелетов и зомби не выстоит долго против доброго священника с Дополнительным Изгнанием. Поддержка - превосходная профилактика для нежити в ключевых позициях, в то время как рассеивание изгнания может отменить вред, причиняемый добрыми клериками.
Злые священники могут проделывать превосходное использование специальных умений, описанных в разделе умений. Каждое из перечисленных умений, которые применяются к изгнанию нежити, применяются также к упреку, командованию, поддержке или рассеиванию изгнания. Усиленное Изгнание особенно полезно для поддержки нежити, так как это увеличивает проверку изгнания при уменьшении урона изгнания — и не имеется никакого урона изгнания для поддержки нежити. 
ПРЕДСКАЗАНИЕ
Заклинания типа предзнаменования и предсказания позволяют вам представлять будущее. Если ваш DM использует некоторые из предложений в описании заклинаний, ожидайте, что интерпретация исходов предсказаний иногда может быть проблемой. Как священник партии, ознакомьтесь с подробностями каждого из ваших заклинаний предсказания, которые вы можете читать, и ожидайте бороться с некоторыми темными подробностями на пути. 
Добрые божества обычно поручают малым Небесным отвечать на высокоуровневые заклинания предсказания  — предсказание и общение, например. Использование их заклинаний - один из путей для вас, чтобы войти в контакт со слугами вашего божества. Также их заклинания станут намного менее механическими, если DM отыгрывает миньона, отвечающего на ваши вопросы. 
Даже без доступа к мощной предсказательной магии вы можете быть способны обратиться к силам для информации или мудрости. Это, по существу, то же самое, что и молитва о помощи при сражении (см. Божественное Вмешательство). Если DM решает, что c вашим приключением лучше справится партия, принимающая некоторое божественное проникновение, предлагается Небесный посредник как соответствующий способ даровать требуемую информацию. Посредник может предстать в сне или может принимать форму обыкновенного смертного.
ПРЕДСКАЗАНИЕ И DM

Как правило, перспектива столкновения с подавляющими силами (как определено в "Руководстве ДМа"; Уровень Столкновения на пять или более уровней выше, чем уровень партии) должна указать полное горе. Оспаривание или Очень трудное столкновение (на четыре уровня выше) должно, вероятно, указать смешанные варианты — у партии будут проблемы, но может быть и вознагражденный успех. Если DM знает, что столкновение особенно проблемное, исход может все же подойти "горе". Простое столкновение (с EL более низким, чем уровень партии) может показать "благо" — если имеется большая награда, которая будет выиграна — но также и возможно "ничто", если ни проблема, ни награда не существенны для партии. 
Пример: Джозан хочет знать то, что за опасности скрываются в разрушенном храме Эритнул. На 3-м уровне он может читать  предзнаменование, чтобы узнать, принесет ли поход в храм благо или горе. Он может взять две маленьких кости, каждая отмеченная символом блага на одной стороне и символом горя с другой. Встряхивая кости в руке при произнесении молитвы наведения Пелора, он бросает кости на пол и смотрит исход. 
DM знает, что Скурдж Дварфсбэйн, тролль-варвар 3-го уровня, устроил свое логово в храме, и что он является слишком сложным для партии Джозана (он - CR 8). После того, как брошен дайс для определения, получит ли Джозан точный ответ (он делает), это - простой запрос: обе кости будут "горе" - только смерть и разрушение на этом пути. 
Джозан и его друзья идут по своему пути, но возвращаются некоторое время позже, когда они достигли 7-го уровня. На сей раз Джозан использует предсказание в надежде получить более полезное уведомление. Зажигая жаровню, полную экзотическим ладаном, Джозан погружает себя в связь с небесными слугами Пелора. 
Скурдж поднялся до 5-го уровня тем временем, установив его CR 10. Предзнаменование, вероятно, указало бы на что-либо общее, но предсказание дает более специфическое определение предстоящих проблем. Так как ответы на заклинание предсказания обычно отражаются в головоломках или рифмах, Джозан может получить сообщение типа "Остерегайтесь ярости, которая не будет умирать; огонь уничтожит это". Это предполагает (без явной формулировки), что партия встретится с варваром ("ярость"), которого трудно уничтожить ("не будет умирать" для показа регенерации тролля), но также и упоминает о способе устранить эту угрозу (огонь, останавливающий его регенерацию). Зная, что они встретятся с варваром, члены партии могут подготовить заклинания типа спокойных эмоций и луча ослабления для воздействия на самые сильные стороны варвара (его ярость и его высокий показатель Силы). И зная, что огонь будет полезен, волшебница Миэли бодро готовит свое заклинание огненный шар. 
Если, по некоторым причинам, Джозан и компания решают не встречаться со Скурджем в это время, они могут вернуться на 11-м уровне, когда Джозан измерил уровень в престиж-классе божественного оракула (описанного в Главе 3) и получил предоставленную Силу просмотра будущего. Надеясь на хороший совет, Джозан погружается в транс и молится относительно видения от Пелора. 
Скурдж теперь могущественный варвар 8-го уровня  (CR 13) — существенная проблема для партии, но, вероятно, в пределах их сил. DM может предполагать наиболее вероятный порядок событий: партия входит в разрушенный храм, следует уверенным курсом и противостоит Скурджу в древнем святилище. Джозан видит мимолетное видение могущественного тролля, выходящего из огненного шара Миали, корчась от урона. Тролль прыгает наверх крошащегося алтаря, замахивается своим могущественным великим топором в Тордека, в то время как Лидда двигается вокруг для обходной атаки. Перемещаясь со странными рефлексами, Скурдж уклоняется, Лидда ударяет (божественное напоминание, что высокоуровневых варваров нельзя замкнуть), но Тордек наносит твердое попадание. Хотя Скурдж травмирован огненным шаром, рана от дварфа быстро зарастает…
После выхода из транса Джозан может давать полезные напоминания его компаньонам, хотя не гарантируется, что события развернутся точно так, как он видел. 
СВЯЩЕННИКИ В БОЮ 
Бой ставит вас перед ключевой дилеммой. Вы должны использовать ваши заклинания, чтобы уничтожать ваших врагов или лечить ваших союзников? Обычный ответ - то и другое, как мы увидим. 
ОРУЖИЕ
Священники редко нуждаются в долгих раздумьях о выборе оружия. Ваш выбор довольно ограничен — только простое оружие — если вы не потратите умение, чтобы изучить военное или экзотическое оружие. Однако, список простого оружия имеет некоторых чистых победителей. Тяжелая булава, шестопер и короткое копье - лидеры по наносимому урону. Ценой щита короткое копье имеет преимущество улучшенного критического урона и способности противостоять разгону. Большинство священников, однако, предпочитает щиты и одноручное оружие. 
Священники с доменом Войны получают свободную квалификацию с благословляемым оружием божества, так что редко есть причина использовать что-либо другое. Даже священники без этого домена часто выбирают привилегированное оружие их божества (типа кинжал Ви Джас) кроме обычного, возможно лучшего выбора (типа шестопера). Шестопер редко наносит урон, однако, для того, чтобы нанести больше урона, он особенно важен. 
Легкий арбалет - твердый выбор дальнобойного оружия. В то время как он наносит меньше урона, чем тяжелый арбалет, вы можете стрелять из него каждый раунд. 
Священник без божества-покровителя, которое выбирает домен Войны, все же получает выгоды от домена. Свободное "благословляемое оружие" для Военной Квалификации Оружия и умений Фокуса Оружия зависит от мировоззрения священника: добрый - боевой молот, злой - боевой цеп (легкий или тяжелый); законный - длинный меч; хаотичный - боевой топор; нейтральный - любое простое или военное рукопашное оружие. 
БРОНЯ
Вы, вероятно, не будете часто использовать мастерства типа Подъем или Кувырок, так что имеется немного оправданий для того, чтобы не носить лучшую броню, которую вы можете позволить себе. Вы не имеете смысла для ваших компаньонов, если мертвы или умираете. Лучший способ избежать такой ситуации - носить тяжелую броню. Никогда не повредит увеличить эту защиту заклинания типа "Щит веры" и "Волшебное одеяние". 
ЗАКЛИНАНИЯ

Конечно, вы могли бы быть совершенно эффективны в рукопашной, размахивая булавой или шестопером, или стреляя из арбалета. Но ваша эффективность существенно увеличивается с добавлением даже простого заклинания типа "Благословление", "Божественная милость" или "Вызвать страх". Если вы можете позволить себе использовать заклинания такого типа без того, чтобы оставлять раненых компаньонов умирать из-за отсутствия лечебных заклинаний, вы - персонаж, которому нужно завидовать ... и почитать в рукопашной. 
Поскольку вы можете находиться в плотной рукопашной и часто будет нужно наложить заклинания касанием на друзьях, которые находятся тут же с вами, ожидайте делать больше проверок Концентрации, чем другие колдующие. Это стоящее очко мастерства каждый уровень, чтобы сохранять ваше мастерство Концентрации на максимальных рангах, и стоит взять умение  Боевое Колдовство, чтобы враги не разрушали лечащие заклинания, которые могут сохранять жизнь друга. 
Вы должны также рассмотреть то, что происходит, если вы спускаетесь. Если все лечебные яйца находятся в корзине одинокого священника, партия может оказаться в очень опасном положении, если умный враг концентрируется на разделении вас. Есть все же другая причина, почему лечебные зелья, в частности, являются хорошей идеей - они наиболее общий магический предмет, который может лечить раны без священника. Другой хороший подход состоит в том, чтобы использовать способность наполнения магией для предоставления лечебной способности другим персонажам в партии, распространяя изобилие вокруг. Конечно, барды и средне- и высокоуровневые паладины могут также использовать магические жезлы и свитки лечения легких ран, чтобы дополнить их собственные лечебные способности. 
ПРОДВИЖЕНИЕ
По мере получения уровней рассматривайте тщательно, как вы можете улучшать ваши способности, разрабатывать ваши навыки и выбирать ваши умения. Ваш класс, в конце концов, известен за его мудрость. 
Способности: Никаких вопросов относительно этого — вы должны получить столь высокий показатель Мудрости, как вы можете. Для накладывания самых высокоуровневых заклинаний священника вы нуждаетесь в 19 Мудрости, так что вы, вероятно, будете должны поместить дополнительные очки именно туда по мере повышения уровня. Харизма и Телосложение - отдаленный второстепенный выбор. 
Навыки: Вы не можете иметь слишком много рангов в Концентрации, так как проверки становятся все тяжелее по мере того, как вы встречаете более жестких противников (которые наносят больший урон) и накладываете более высокоуровневые заклинания. Как ранее упомянуто, Лечение становится менее полезным по мере продвижения, и магическое лечение становится более обильным. К 9-му уровню попробуйте взять Наблюдение (так как священники могут читать наблюдение к этому уровню). В этой точке Лечение главным образом устаревает. 
Умения: Ваш отбор умений зависит в значительной степени от стиля кампании и ваших персональных целей. Боевое Колдовство - никогда не плохой выбор. Вы могли бы пробовать специализироваться в метамагических умениях или умениях создания предмета, или развить Дополнительное изгнание и другие связанные с Изгнанием умения в кампании, которая характерна множеством нежити, если вы любите перейти в рукопашную, вы можете предпочесть боевые умения типа Силовой Атаки, Увертливости и Экспертизы (наряду с умениями, которые зависят от них). Вы, возможно, отметили, что Усиление Заклинания и Расширение Заклинания не применяются к различным заклинаниям лечения ран. (Лечение серьезных ран лучше в среднем чем усиленное Лечение легких ран, которое занимает ту же самую ячейку заклинания, и Лечение критических ран лучше, чем расширенное Лечение легких ран.) Если вы берете эти умения, используйте их для ударных заклинаний типа "Пламенного удара". Усиленный пламенный удар имеет больше урона, чем другие заклинания 7-го уровня, хотя святое слово, богохульство, диктум и слово хаоса - хорошие альтернативы. Расширенный пламенный удар однозначно лучше, чем огненный шторм, его 8-уровневый эквивалент. 
ЭФФЕКТИВНАЯ ИГРА ПАЛАДИНА
Вы любите вызов. Многие игроки выбирают этот класс за его сильные стороны в бою. Все же многие игроки (и даже DMы) не любят паладинов и чувствуют неудобство с ними. Если все, что вы отыгрываете - боец "руби и кромсай", то специальный диапазон мировоззрения паладина может получить некоторое использование. Освоение ваших специальных способностей и ваших отношений с вашей партией - ключи эффективной игре паладином. 
ГДЕ ПАЛАДИНЫ ПРЕВОСХОДЯТ ДРУГИХ 
Паладины обладают рядом специальных или уникальных способностей. Извлечение преимуществ этими способностями ставит вас отдельно, а иногда и выше других членов партии. 
Определить зло: Обычно вы не разведчик партии, но эта способность дает вам раннее обнаружение подходов зла. В отличие от священника, вы можете обнаруживать зло по желанию с 1-го уровня. Даже при том, что вы можете иметь хорошие дипломатические навыки, вы можете иногда использовать эту способность незаметно, в то время как ваши друзья отвлекают внимание вашего объекта.
Божественная Льгота: Из-за их кодекса, их боевой природы и их желания противостоять злому началу, паладины принимают много риска. То, что ваш бонус Харизмы добавляется к вашим спасброскам, дает вам некоторую дополнительную защиту. Только убедитесь, что ненужный риск не лишит вашу партию паладина, когда он нужен. 
Возложение рук: Во многом подобно изгнанию, лечение лучше всего спасает в то время, когда священник недоступен или истратил лечащие заклинания. Поскольку это чароподобная способность, возложение рук для лечения кого-либо в области угрозы вызывает атаку возможности. Однако, используя эту способность для причинения урона нежити обрабатывается как атака рукопашным оружием. Вы можете обсудить с вашей партией, резервировать ли эту способность для заживления, надеясь на изгнание, чтобы предохранить партию от нежити, или использовать это, чтобы повредить нежить, надеясь на лечение партии священником. 
Божественное Здоровье: Чудовища всех видов причиняют болезнь, так что эта способность никогда не становится лишней. Хотя просто забыть об этом, так как это не требует никакого сознательного решения для использования, паладины должны всегда помнить, что они имеют эту способность. Если эпидемия вычищает землю, паладины все же могут свободно передвигаться, предоставляя помощь и надежду. 
Снять болезнь: Хотя вы не получаете этого до 3-го уровня, вы должны помнить, что эта способность доступна также, как и божественное здоровье. Ваша своевременная помощь с этой способностью сделает вас достойными благодарности и уважения. 
Аура Храбрости: храбрая природа паладина является и благословением и проклятием. В худшем случае это может привести вас к тому, что вы откусите больше, чем сможете прожевать. В лучшем случае это означает, что после 2-го уровня ни вы, ни союзники в пределах 10 футов не волнуетесь страхом. Знайте тем не менее, что враги с оружием, бьющим по площади, получат возможность поймать многих из вас вместе. Наблюдайте за знаками этого, и вы сможете дать вашим друзьям шанс рассредоточиться для безопасности.
Поразить Зло: Так как вы можете поражать зло лишь однажды в день, вы должны использовать сначала "Обнаружение зла", если вы не уверены относительно вашего противника. Нет никакого смысла тратить впустую хорошее поражение. Также используйте ваше суждение перед вызовом этой способности: поражение обыкновенного гоблина, вероятно, трата божественного дара —, но поразите гоблина-адепта. 
ОРУЖИЕ
Рукопашный бой - ваш элемент. Вы можете повреждать нежить касанием, и ваша аура храбрости позволяет другим противоборствовать им на вашей стороне. Ваш выбор рукопашного оружия часто культурен и, конечно, не ограничен мечом. Вы можете спросить вашего DMа, какое оружие является подходящим.
Никакой хорошо подготовленный паладин не пренебрегает дальнобойным оружием. В то время как большинство паладинов оставляет длительные перестрелки другим, некоторые выбирают некоторое количество метательных орудий малой дальности типа метательных топориков, дротиков и копий. Другие выбирают арбалет для работы на расстоянии. Часто ваша наиболее эффективная тактика - просто один бросок или выстрел, затем разгон на любых врагов, которые уже покрыли расстояние до вас. 
К 3-му уровню, если вы верхом, вы должны иметь оружие для верхового боя — по меньшей мере тяжелое копье (lance). По мере роста вашего опыта имейте в виду, что вы не всегда будете сражаться на коне или делать разгон. Многие паладины обращаются к скромному копью (spear). Полукопье, короткое копье и трезубец могут быть противопоставлены разгону или брошены, если этого требует ситуация. В то время как длинное копье может быть также противопоставлено разгону и дает преимущество досягаемости (которое существенно), оно не может быть брошено.
БРОНЯ
Преимущество тяжелой брони не может быть переоценено. Так как вы проводите много времени в рукопашной, вы будете всегда искать лучшую броню из доступных. Ловкость и легкость маневрирования - вторичные соображения при защите. Оьратите внимание на специальные материалы, которые облегчают вес и уменьшают препятствия — что-нибудь, чтобы повышенная мобильность сделала вас более эффективным. 
КОДЕКС
Со всеми преимуществами, что приходят с бытностью паладином, трудно быть скромным. Есть искушение превознести себя, отодвинуть других на второй план и поддаться славе. Другие, не понимающие ваш кодекс, могут думать, что кодекс требует такого поведения (или, возможно, неизбежно ведет к этому). Они неправы. Вы знаете, что паладины ведут своим примером.
Некоторые партии, возможно, отвергнут вас, потому что они предпочитают сохранить свой выбор: ложь, обман и использование всего доступного оружия, включая отравленное. Вы знаете, что эти методы порождают слабость тех, кто использует их и, подобно любому злому действию, создает в будущем последствия, которые являются в конечном счете вредными. 
Отказ лгать, обманывать или использовать яд, однако, не ограничивает вас и ваших союзников от прямых нападений средь бела дня. Ваша область - тренированный воин. Вы можете использовать умную тактику: устройте атаку с неожиданного направления, заманите противников на неблагоприятную землю, создайте возможности примыкания. Подготовьтесь смотреть на боевую обстановку и убедитесь, что спросили ваших компаньонов об их предложениях — они могут преподнести вам сюрпризы. 
Опять же, ваш высокий призыв может помочь в случае необходимости увести других их от очистки и грабежа ближайшего подземелья. Ваши союзники могут почувствовать сокращение роли партнеров, если они всегда следуют вашему желанию помочь нуждающимся и наказать тех, кто вредит или угрожает невинным. Это может быть затруднительной проблемой для вас, если вы выполняете миссию, которая не будет ждать, и невинные - риск. 
К счастью, вы не обязаны лично исправлять каждую неправильность, независимо от того, насколько она мала. Это - путь бешенства лжи. Вы существуете не в вакууме. Если вы не имеете высокоуровневого наставника или священника или высшего в рыцарском или религиозном ордене, то спрашивайте DM, можете ли вы приобрести такового. Если вы имеете проблемы с тем, как применять ваш кодекс, вы можете искать руководство вашего наставника в контексте кампании.
Прежде всего, вы знаете ценность веры. Даже когда вещи не идут по вашему пути, вы ведетесь более высокой силой. Каждая проверка, которую вы выполняете, будет делать вас более сильным.
Паладины не связываются на постоянной основе со злыми персонажами. Это - точка, от которой DM или NPC-наставник может проводить дальнейшее руководство. Обстоятельства могут принудить к временному сотрудничеству, но знайте, что это чрезвычайно опасный выбор для вас. В таких случаях вы должны "взвесить потенциальную прибыль" — успех определенного предприятия, возможность искупления падшего персонажа и так далее против шанса персонального искажения. Вы можете действовать лучше всего в группах, где каждый в пределах одного шага мировоззрения от законно-доброго (другими словами, каждый является законно-добрым, нейтрально-добрым или законно-нейтральным), хотя нейтральный персонаж также может иметь разногласия с вами. Любая партия, которая преднамеренно скрывает злое мировоззрение члена от вас,  устанавливает потенциально опасную конфронтацию.
КОДЕКС И DM
Как DM, Вы должны быть чувствительны к проблемам бытия паладином и к конфликтам, представляющим интерес, которые могут развиваться в течение игры. Пробуйте использовать эти факторы, чтобы выявить возможности отыгрыша роли, но будьте готовы притормозить их, если они начинают вызывать проблемы. Например, не бросайте множество обывателей в бедствии перед паладином на миссии без понятия того, что обыватели - реальная миссия.
Кодекс не говорит, что паладины должны быть безбрачны, непьющи и так далее. Паладины должны избегать пить слишком много, так как это ослабляет их готовность противодействовать злу. Аналогично, они должны избежать тяжелого использования любого, что изменяет их восприятие. Замедление - ключ. Например, чрезмерная азартная игра, наиболее вероятно, ведет к созданию тяжелого долга, и агенты зла моут использовать этот долг, чтобы влиять на паладина.
Высшие отношения паладина - с божеством-покровителем. Время от времени интересы временных властей, таких как короли или церковные старшины, могут иметь разногласия с персональным чувством права или справедливости паладина. Этот элемент лучше вводить после того, как игрок освоил базисные правила класса и начал изучать элементы отыгрыша роли. 
ТАКТИКА
Следующий набор тактических уловок может быть полезен для эффективного паладина. 
Летающие противники: Если вы не можете летать, то снарядные атаки на большое расстояние и заклинания могут быть вашей лучшей ставкой против летающих противников. Ищите прикрытие от нападений сверху. Если оно ненедоступно, найдите узкое место, которое вынуждает вашего противника прилижаться к вам в определенном направлении. Если вы можете летать, не забудьте, что все нормальные тактические выборы, типа разгона и примыкания, все еще применимы. 
Большие Количества: Против подавляющего количества отходы с боем - лучший выбор. Боритесь раунд или два, производя 5-футовое движение каждый раунд, затем бегите. Воюющие с умением Мобильности лучшие для этой части сражения. Используйте липкие мешки, шипы-колючки, заклинания и дальнобойное оружие, чтобы препятствовать преследованию на полной скорости вашими противниками. 
Противники с Досягаемостью: Противостояние противнику с досягаемостью требует высокого Класса Брони. Если у вас нет этого, пробуйте владеть оружием досягаемости. Заклинания и дальнобойное оружие может дать прикрытие и помощь, пока другие пробуют приблизиться для рукопашной. Если вы имеете высокую Ловкость, то Мобильность дает вам лучший шанс добраться внутрь области атаки досягаемости. 
Непобедимые Противники: Учитесь распознавать сражения, которые вы не можете выиграть и разрабатывать мастерства и способности, чтобы выйти из них. При рассмотрении вашей репутации храбрости и вашей роли как чемпиона против сил зла это может походить на странный совет. Это, конечно, становится менее необходимым по мере продвижения, увеличения в силе и мастерстве. Но в ранние дни вашей карьеры пробуйте избегать ведения ваших компаньонов в убийственные конфронтации. Пробуйте перехитрить ваших врагов. 
Противники-нежить: В то время как священники должны изгонять раньше и изгонять чаще, вашим наиболее эффективным ходом может быть прикрытие. Так как ваши силы изгнания вряд ли будут велики, рассмотрите использование вашей способности изгнания для ассистирования основному священнику, если есть шанс. Для рукопашной против нежити приготовьте ваше оружие, наносящее наибольший урон, так как критические попадания не имеют на нежить никакого эффекта. Помните, что атака нежити касанием игнорирует броню, так что оружие досягаемости и дальнобойное оружие может быть желательно. Вы, вероятно, будете в гуще боя и неспособны безопасно использовать ваше лечение, если вы ожидаете встречи с нежитью, когда вы ведете партию, рассмотрите оснащение других членов партии со специальными предметами, которые могут быть эффективны против нежити, типа святой воды, кислоты и липких мешков. 
ЗАКЛИНАНИЯ  ПАЛАДИНА 
Паладины не должны соревноваться со священниками, когда читают заклинания, и они обычно не делают этого. С одной стороны,  вы будете скорее всего нуждаться в ваших умениях для борьбы. Хотя Различить ложь, Рассеять зло, и Большее волшебное оружие доступны вам на 3-м уровне заклинаний вместо 4-го уровня, так что разность между двумя классами в этом отношении бессмысленна. Прежде чем вы подготавливаете заклинания, вы можете обсуждать выбор заклинаний с вашим священником. Дублирование важных заклинаний может быть хорошей идеей — например, вы могли бы подготовить те заклинания священника, которые он намеревается отдать для лечения. С другой стороны, партия может нуждаться в широком выборе заклинаний, и вы можете быть способены увеличить спектр достыпных заклинаний. 
Концентрация: Ожидайте быть более часто в гуще боя, чем священник. Ко времени достижения 4-го уровня (самый ранний, на котором вы можете читать заклинания, считая Мудрость 13 или выше), несколько рангов Концентрации полезны, и мудро будет развить это мастерство по мере продвижения в уровнях. Однако, поскольку ваша сила - в рукопашной, брать умение Боевое Колдовство, вероятно не стоит.
Предсказания: Поиск нежити и поиск яда могут быть полезны, как только вы достигнете соответствующего уровня (по крайней мере 4-й). Вы не получите заклинание Различить ложь до 11-го уровня самое раннее. Ожидайте иметь дело с обманом и ложью гораздо раньше этого. Имеются несколько путей, чтобы выполнить это. В то время как особенно самостоятельный паладин мог бы разрабатывать мастерство Чувство Мотивов, не имеется ничего неправильного с надеждой на ваших компаньонов. Различить ложь  заклинание 4-го уровня священника , так что священник может читать его на 7-м уровне. Необнаружение мировоззрения, которое доступно вам на 8-м уровне, позволяет вам, чтобы лучше предпринимать секретные миссии или обходные ловушки и системы тревоги, запускаемые мировоззрением. 
Уникальные заклинания: Вы имеете некоторые уникальные заклинания. Благословить оружие доступно, когда вы достигаете 4-го уровня (предположено, что вы получаете бонусное заклинание). Объединение этого заклинания с умением Улучшенный Критический может быть внушительно, но помните, что многие создания игнорируют критические попадания. Лечение верхового животного,  конечно, важно для паладина, который хочет сохранить то специальное верховое животное, которое прошло с ним все неприятности. Святой меч приходит, когда паладин достигает 15-го уровня (или 14-го для паладина с Мудростью 18), и паладин, собирающийся биться со злом, должен, конечно, подготовить его. Меч Святой мститель в значительной степени высший, и паладин должен рассматривать поиск компонентов для его создания или приведения в действие. Помните, что вы не можете обменять ваши лечащие заклинания, как священник, так что выбирайте ваши заклинания мудро. 
Предметы: Дополнение персонального колдовства с магическими предметами, типа микстур и свитков, не должно заходить слишком далеко. Вам предоставлены ваши собственные силы. Паладин с множеством свитков, заткнутых за пояс, и ячейками с дюжинами микстур выглядит смешно. Хуже, это может нанести серьезный урон фондам партии. В большинстве случаев священники, друиды, волшебники и колдуны остаются более эффективными заклинателями. Вы можете рассмотреть обратную сторону — распределение микстур, свитков и предметов по всей партии. Это сохранит вашу роль как источник магии в перспективе, и волшебная сила партии не будет решительно сокращена, если один персонаж оглушен. На открытом рынке божественный свиток различить ложь стоит только 700 gp и может быть мудрым вложением для партии низшего уровня, если доступен. Зелья  поиска мыслей даже менее дороги - 300 gp, и полезны как защита против обмана. Много магических предметов (типа палочки настороженности, шлема телепатии и медальона мыслей) предоставляют подобные силы. 
ИЗГНАНИЕ 
В этой области священник часто ваш верхний. В то время как высокая Харизма может изменять эту разность, священник более эффективен при изгнании, чем вы, даже являющийся равным. В то время как вы можете брать специальные умения типа Максимального Изгнания и Быстрого Изгнания, ваша истинная сила не в этом. 
Когда Изгонять: Когда священник партии использует его способность изгнания в последний раз, вы должны быть готовы принять эстафету. Если злой священник противостоит партии, вы могли бы направиться на борьбу против злого священника, чтобы предотвратить сопротивление попыткам изгнания вашего священника. Вы должны также быть готовы выступить вперед, если священник неспособен изгонять из-за магических эффектов или бессознательного состояния. Предварительная договоренность с партией может быть важна, так как вы должны выбрать -  изгонять или атаковать в рукопашной. Квалифицированная партия прикроет вас, если вы прекратите бой, чтобы изгнать нежить. Хорошая новость - в том, что, так как изгнание является сверъхествественной способностью, оно не вызывает атаку возможности. 
Помощь Другому: Вы можете использовать действие помощи другому для ассистирования при попытках изгнания. Из-за этого место паладина в бою часто посреди священников или других паладинов. Для правил о том, как ассистировать, см. Изгнание, выше (в разделе Эффективная Игра Священника этой главы). Это могло бы быть особенно полезным действием, если вы не способны мощно воздействовать на нежить непосредственно, но можете помогать вашему священнику в трудной попытке изгнания. 
Дополнительное Изгнание: Если вы не фокусируетесь на борьбе с нежитью, вы не имеете никакой нужды тратить ячейку умения, чтобы изучить Дополнительное Изгнание. Оставьте это священникам. Великая Стойкость лучше, так как помогает вам сопротивляться эффектам высасывания энергии некоторой нежитью. Если партия находит или покупает амулет изгнания нежити, лучше дать его священнику. Паладин 6-го уровня с таким амулетом изгоняет нежить как священник 8-го уровня, но священник 6-го уровня с амулетом изгоняет нежить, как будто он 10-го уровня. 
Каналы: Как только вы можете изгонять нежить на 3-м уровне, вы способны к каналу позитивной энергии, как священник. См. раздел Каналы ниже. 
ОБЯЗАННОСТИ
В отличие от священника, вы не должны принадлежать храму или рыцарскому ордену. Храм священника подает некоторые запросы ему передавать дары. Если вы принадлежите группе вне вашей партии приключенцев, ожидайте подобных запросов. Пока члены других классов поднимаются в уровнях, они могут привлекать когорты и последователей и развиввать обязанности вне группы приключенцев. Паладины и священники просто получают эти возможности скорее. Если вы изберете этот путь, делайте большое усилие, чтобы сбалансировать обязательства вашему ордену с вашими обязанностями в вашей партии приключенцев. Некоторые паладины могут приглашать других членов партии стать частью обязательств их ордена, если это возможно. Помните, что ваша партия - не связка прихвостней, ожидающих вокруг, чтобы помогать в заданиях, выданных орденом. Вместо этого пробуйте находить причины, почему такие задания могли бы быть интересны вашей партии. Тогда вы могли бы использовать ваше мастерство Дипломатии для убеждения вашего ордена в значении вашего присутствия в вашей группе приключенцев или убеждения лидеров ордена, что ваша партия - правильная группа для миссии. 
ОБЯЗАННОСТИ И DM
Вы можете использовать внешние обязанности паладина как инструмент для усиления места паладина в вашей кампании. Будьте внимательны, чтобы не расстроить паладина со слишком многими обязанностями или расстраивая этими обязанностями отдых остальной части партии. Многие DMы требуют от паладинов передавать в дар по крайней мере 10 % найденного приключенцами их ордену, их церкви или на достойное милосердие, и исключительно ревностный паладин может добровольно исполнять две из этих обязанностей.
ПРОДВИЖЕНИЕ 
По мере вашего продвижения в уровнях некоторые выборы лучше, чем другие. Проницательные решения будут вести вас по пути к успеху. 
Способности: две наиболее важных способности для вашего улучшения - Мудрость и Харизма. Первый влияет на колдовство, второй - на изгнание. Если ваши приключения включают много нежить, то Харизма, ясно, более важна из этих двух способностей. Сила может быть третьим выбором для выгод в рукопашной. Так как большинство паладинов носит все более тяжелую броню за свою карьеру, Ловкость - часто наименее важная способность для улучшения паладина. 
Навыки: Большинство паладинов должно рассмотреть улучшение их рангов в Концентрации, Дипломатии и Поездке. Вы не будете иметь много очков мастерства, так что вам стоит фокусировать их на малое количество навыков. 
Умения: краткий список умений на ваше рассмотрение включает Боевое Колдовство, Дополнительное Поражение, Улучшенный Критический, и также связанное с верховым боем. Много противников имеют досягаемость, так что Мобильность - хороший выбор, если вы имеете необходимый показатель Ловкости. Если вы часто встречаете нежить, стоит взглянуть на Великую Стойкость для дополнительного сопротивления к способностям высасывания энергии. Ваш специфический опыт предложит другие необходимые умения; эта глава включает ряд новых в последних разделах. 
СПЕЦИАЛЬНЫЕ ВЕРХОВЫЕ ЖИВОТНЫЕ
Учитывая вес вашей брони и вашего оружия, вы можете нуждаться в сильном верховом животном. Однако в кампании, которая подчеркивает ползание по подземельям, верховое животное не может походить на ничто большее, чем символ положения в обществе. Спросите вашего ДМа, будут ли специальные верховые животные много использоваться. Если нет, усилие, требуемое для призыва специального верхового животного - пустая трата. Забота, подача, защита и размещение для животного, которое вы только ездите на приключения, может стать обременительной. Если вы потратите слишком много времени на проблемы, которые затрагивают ваше верховое животное, от членов вашей партии потребуется отдых на время, которое вы потратите на коня (высшего коня, предоставленного, но все же коня). 
Одно из решений этой потенциальной проблемы - найти прислужника или грума. Вы можете брать инициативу и доверять защиту верхового животного наемнику, в то время как вы находитесь в подземелье. Наем наемника для работы мог бы быть мудр, если доступен. Такой персонаж мог бы работать за долю сокровища, если у вас нет наличности и партия согласна (см.  Таблицу 5-2: Цены за Наемные Службы в Главе 5 "Руководства ДМа"). Партия может помогать с обеспечением, начиная с наемной стражи для всех коней, а не только для вашего специального верхового животного. Или вы можете ждать, чтобы призвать ваше верховое животное до после 6-го уровня и брать в это врямя умение Лидерства, чтобы поручить вашей когорте или оруженосцу охранять животных партии. 
Паладин, который призывает специальное верховое животное, должен подготовить "Лечение верхового животного", как только он сможет изучать это (12-й уровень, или 11-й уровень, если Мудрость - 16 или выше). Меньшее воздействие на верховое животное экономит ресурсы партии, типа заклинаний и предметов заживления, что приветствуется. Конечно, первое время монстры атакуют партию при переходах, и надо стараться защищать верховое животное и заботиться о нем. 
Конечно, если паладин ищет себя главным образом в миссиях в дикой местности, специальные верховые животные - неотъемлемая часть партии. Паладин в этом случае должен развить Верховой Бой и другие умения, для которых Верховой Бой - обязательное требование (Верховая Стрельба, Растаптывание, Ездовая Атака и Разгон). Также, ваше верховое животное может быть способно заботиться и охранять верховых животных ваших друзей, пока вы под землей, особенно, если оно может командовать другими своего типа. 
РАЗЛИЧНЫЕ СПЕЦИАЛЬНЫЕ ВЕРХОВЫЕ ЖИВОТНЫЕ 
На 5-м уровне вы получаете способность призвать специальное верховое животное, обычно тяжелую военную лошадь (или военный пони для малых паладинов). Это верховое животное - магический зверь, который растет в HD, естественной броне, Силе, Интеллекте и специальных способностях, когда вы повышаетесь в уровне. 
Не все специальные верховые животные, однако, могут быть военными лошадьми. Если вы желаете ждать достижения 5-го уровня перед вызовом вашего верхового животного, вы можете быть способны вызвать единорога, гигантского орла или даже ужасного льва. Аналогично, если ваше верховое животное умерло, вы можете призывать более мощное верховое животное позже (после периода ожидания в год и день). DM решает, станет ли доступен такой вариант верховых животных. 
Вы должны рассмотреть множество факторов при выборе варианта специального верхового животного. Работайте с вашим DMом, чтобы убедиться, что Вы делаете подходящий выбор. На самом базисном уровне ваше специальное верховое животное должно иметь следующие характеристики: 

· Способный и желающий нести своего наездника типичным способом. (Верблюд способен и желает. Тигр мог бы быть способен, но может не желать. Гигант мог бы желать, но не истинно способен.) 

· По крайней мере на один класс по крупности больше, чем вы. Также летающие верховые животные в полете могут нести не больше, чем свою максимальную легкую нагрузку. (Это изменение для "Справочника Монстров", который гласит, что грузоподъемность летящего создания равна его пределу средней нагрузки.)

· Вероятно, животное или зверь. (Ужасный волк соответствует, а отвратительная гусеница - нет). Кроме того, некоторые магические звери (типа пегаса или гигантской совы) или даже паразитов (типа большого чудовищного паука) могут соответствовать.

· Ожидаемый CR верхового животного не может быть больше, чем меньше на 3 вашего уровня паладина (до максимума CR 5 на 8-м уровне). Если верховое животное может летать, ожидаемый  CR может быть больше, чем меньше на 4 вашего уровня паладина (до максимума CR 4 на 8-м уровне). 

Конечно, ваш DM - финальный арбитр в соответствии верховых животных. Например, DM, который не хочет поездок паладинов на чудовищных пауках, ясно дает понять вам это. Поймите, что потенциал некоторых верховых животные со специальными силами находятся за пределами таковых большинства созданий, их CR не может быть соответствующим. 
Таблица 1 - 1: Специальные верховые животные (Паладин Среднего размера)

Уровень паладина
Специальное верховое животное
Сила
Полет?
Перенос

5-ый
Верблюд
18
Нет
900 фунтов


Военная лошадь, тяжелая
18
Нет
900 фунтов


Военная лошадь, легкая
16
Нет
690 фунтов

6-ой
Небесная Военная лошадь, тяжелая
18
Нет
900 фунтов


Небесная Военная лошадь, легкая
16
Нет
690 фунтов


Ужасный волк
25
Нет
2,400 фунтов


Гиппогриф *
18/18 (Нормально)
100 футов/Нет
300 фунтов/900 фунтов


Чудовищный паук, большой
15
Нет
900 фунтов


Акула, большая **
17
Нет
520 фунтов


Единорог+
20
Нет
1,200 фунов

7-ой
Ужасный боров
27
Нет
3,120 фунтов


Ужасный росомаха
22
Нет
1,560 фунтов


Гигантский орел
18
80 футов (Нормально)
200 фунтов


Гигантская сова
18
70 футов (Нормально)
200 фунтов


Пегас *
18/18 (Нормально)
120 футов/Нет
300 фунтов/900 фунтов


Носорог
26
Нет
2,760 фунтов


Морской лев **
19
Нет
700 фунтов

8-ой
Ужасный лев
25
Нет
2,400 фунтов


Грифон *
18/18 (Нормально)
80 футов/Нет
300 фунтов/900 фунтов

Таблица 1 - 2: Специальные верховые животные (Малый Паладин)

Уровень паладина
Специальное верховое животное
Сила
Полет?
Перенос

5-ый
Чудовищный паук, средний
11
Нет
115 фунтов


Морская свинка **
11
Нет
115 фунтов


Ездовая собака
15
Нет
300 фунтов


Акула, средняя **
13
Нет
150 фунтов


Военный пони
15
Нет
300 фунтов

6-ой
Небесная собака
15
Нет
300 фунтов


Небесный Военный пони
15
Нет
30 фунтов


Ужасный летучая мышь
17
40 футов (хорошо)
172 фунт


Ужасный барсук
14
Нет
252 фунта


Ужасная ласка
14
Нет
262 фунта


Гигантская ящерица
17
Нет
390 фунтов

Уровень паладина: самый низкий уровень, на котором становятся доступны специальные верховые животные.
Сила: типичная (минимальная) показатель Силы верхового животного из "Справочника Монстров". Создания большего размера (Большой, Огромный или Гигантский) имеют более высокий показатель Силы и большую грузоподъемность.
Полет: воздушная скорость животного, если оно может летать.
Перенос: вес самого тяжелого груза, который верховое животное может нести - предел легкой нагрузки для летающих верховых животных или максимальная нагрузка (предел тяжелой нагрузки) для нелетающих.
 * Создание, способное к полету так же, как к наземному движению, использует грузоподъемность из первой строки, если летит. Если не летит, применяется грузоподъемность из второй строки.
** Только водные паладины.
+Традиционно, единороги доступны только наездницам-женщинам - людям и эльфам.
Несколько примеров необычных верховых животных даны в Таблицах 1-1 и 1-2. Паладины среднего размера должны выбирать из 1-1 Таблицы, в то время как малые паладины могут выбирать из любой таблицы. Паладины больше чем среднего размера редки и нахождение соответствующего верхового животного для них  трудно (так как огромные создания склонны иметь высокий CR и поэтому несбалансированы для игры). DM, который желает ввести необычные огромные создания, может использовать правила продвижения создания в "Справочнике монстров", чтобы продвинуть большое создание к огромному размеру. Уровень, на котором вы можете призвать верховое животное, влияет и на то, как быстро верховое получает специальные способности. Например, верблюд (который может быть призван на 5-м уровне, также как военная лошадь, например) получает специальные способности верхового животного так же быстро, как военная лошадь. Однако, гиппогриф (который не может быть вызван до 6-го уровня) получает свои новые силы с отличной скоростью. См. Таблицу 1-3: Способности специального верхового животного паладина (ниже), чтобы определить, когда ваше верховое животное получит специальные способности. Если естественный Интеллект или сопротивление магии вашего верхового животного выше, чем значение, приведенное в таблице, используется естественный Интеллект или сопротивление. 
СТАРЕНИЕ И ОТПУСКАНИЕ ВЕРХОВЫХ ЖИВОТНЫХ 
Верховые животные стареют соответственно своему виду. Для большинства верховых животных это 6-10 лет жизни после достижения зрелости. Некоторые могут жить дольше, если с ними хорошо обращаются и не подвергают стрессам и опасностям жизни приключенцев. (В "Книге Игрока", Таблица 6-5: эффекты Старения дается руководство по результатам старения.) Верховые животные переносят потери показателей способностей, которые происходят со старением, но получают только Мудрость. После трех лет службы рассматривайте верховое животное как "средних лет". После следующих трех лет - как "старый". После заключительных трех лет - как "почтенный". 
Забота о вашем верховом животном - это и размышление о риске. Можно отпустить животное к его обычной жизни просто потому, что опасность слишком велика. Когда это происходит, верховое животное должно быть отпущено с почестями. 
Таблица 1 - 3: Способности специального верхового животного паладина

Уровень паладина (для доступности верхового животного) *
Бонус HD
Естественная Броня
Корректировка Силы
Интеллект
Специально

5-ый **
6-ой
7-ой
8-ой
Дракон+






5-7
6-8
7-9
8-10
5-12
+2
4
+1
6
Улучшенное уклонение, доля чар, эмпатическая связь, доля спасбросков

8-10
9-11
10-12
11-13
13-16
+4
6
+2
7


11-14
12-15
13-16
14-17
17-19
+6
8
+3
8
Командование созданиями своего вида

15-20
16-20
17-20
18-20
20
+8
10
+4
9
Сопротивление магии

 * Самый низкопронумерованный заголовок колонки (5-ый, 6-ой, 7-ой, или 8-ой) - Уровень паладина, в которой верховое животное становится доступным (первая колонка в Таблицах 1-1 и 1-2). Нумерация вниз от заголовка в каждом столбце - уровни паладина, на которых верховое животное получает бонусы, описанные в правой части таблицы.
** Эта колонка - то же, что и левая колонка таблицы "Верховые животные паладина" в "Книге Игрока".
+См. Верховые Драконы для этой опции.
Пример: Халфлинг-паладин 15-го уровня имеет верховую гигантскую ящерицу. По Таблице 1-2 (малый паладин) вы находите, что гигантская ящерица становится доступна к 6-му уровню. Проверив колонку 6-го уровня в Таблице 1-3: Способности специального верхового животного паладина, вы находите, что верховая гигантская ящерица паладина 15-го уровня получает следующие способности: (+6 HD, +3 корректировка Силы, Интеллект 8, и может командовать другими своего вида.)
Отпускание верхового животного несет длительную финансовую ответственность за остальную части жизни животного. В то время как это стоит просто 15 cp в день для грума, чтобы ухаживать за животным (DM может решать, чтобы грум для специального животного запрашивает больше), кроме этого конюшня стоит 5 sp в день. 
Если вы отпускаете ваше специальное верховое животное в соответствующее время, вы не должны ждать год и день для получения другого. Однако, игнорирование эффектов старения и отказ отпускать ваше верховое животное может вполне повлечь неверность верхового животного. Неверность верхового животного имеет свои последствия (включая отказ животного служить вам). 
ДРАКОН КАК ВЕРХОВОЕ ЖИВОТНОЕ 
Верховое животное мечты для многих паладинов, конечно, дракон. Восхождение дракона от яйца до достаточно большого размера, чтобы быть верховым животным (что зависит и от типа дракона, и от вашего размера), может занять годы. В то время как некоторые эльфы или дварфы склонны к долгим проектам, члены других рас нуждаются в верховых животных скорее. При нужде в верховом животном можно остановить дракона и поговорить с ним, можно убедить его присоединиться к вам как специальное верховое животное и партнер (см. Лидерство и верховые животные ниже). Предложение дракону огромной награды за помощи также может сработать, в зависимости от разновидности — но убедитесь, что отдали награду! Искушение любопытства дракона - другой возможный способ получить партнера-дракона. Молодые драконы, уже отделенные от их семейств, могли бы служить за опыт, образование и защиту. 
Использование магии, типа чар зачарования - ошибка, так как магия в конечном счете постепенно проходит, и такое принуждение может возмущать дракона. Точно так же убеждение дракона сильно отличающейся мировоззрения присоединиться к группе приключенцев ведет только к уходу дракона, если он не атакует партию. 
ОБУЧЕНИЕ ВАШЕГО ДРАКОНА
Молодой дракон - скорее очень интеллектуальный ребенок, чем простое животное (показатель Интеллекта в пределах от от 8 до 18 в зависимости от возраста и разновидности) и может вполне быть более силен, чем его наездник. Терпение и такт дают результат лучше, чем резкие слова и наказания. Ожидайте, что  дракон будет учиться быстро, но учтите его неопытность, вызывающую ошибки. Подобно детям и домашним животным, драконы утомляются, и лучше при этом дать им отдохнуть. 
Таблица 1 - 4: Когорты Дракона

 Законно-добрые Драконы 

 CR 
 Эквивалент уровня 

Бронзовый дракон (молодой) *
 
 6 
 11-ый 

Серебряный дракон (молодой) * 
 6 
 12-ый 

Бронзовый дракон (подросток) 

 8 
 13-ый 

Золотой дракон (молодой) 

 8 
 13-ый 

Серебряный дракон (подросток) 
 9 
 14-ый 

Золотой дракон (подросток) 

 10 
 15-ый 

Бронзовый дракон (молодой взрослый) 
 11 
 16-ой 

Серебряный дракон (молодой взрослый) 
 12 
 17-ой 

Хаотически-добрые Драконы 
 CR 
 Эквивалент уровня 

Бронзовый дракон (молодой) * 

 5 
 10-ый 

Медный дракон (молодой) * 

 6 
 11-ый 

Бронзовый дракон (подросток) * 
 7 
 12-ый 

Медный дракон (подросток) * 

 8 
 13-ый 

Бронзовый дракон (молодой взрослый) 
 9 
 14-ый 

Медный дракон (молодой взрослый) 
 10 
 15-ый 

Бронзовый дракон (взрослый) 
 
11 
 16-ой 

 Законно-злые Драконы 

 CR 
 Эквивалент уровня 

Зеленый дракон (молодой) * 

 4 
 9-ый 

Синий дракон (молодой) * 

 5 
 10-ый 

Зеленый дракон (подросток) 

 7 
 12-ый 

Синий дракон (подросток) 

 7 
 13-ый 

Зеленый дракон (молодой взрослый) 
 10 
 15-ый 

Синий дракон (молодой взрослый) 
 10 
 16-ой 

Зеленый дракон (взрослый) 

 12 
 17-ой 

Хаотически-злые Драконы 

 CR 
 Эквивалент уровня

Белый дракон (молодой) * 

 3 
 8-ой 

Черный дракон (молодой) * 

 4 
 9-ый 

Белый дракон (подросток) * 

 5 
 12-ый 

Черный дракон (подросток) * 

 6 
 11-ый 

Красный дракон (молодой) 

 6 
 11-ый 

Белый дракон (молодой взрослый) 
 7 
 12-ый 

Черный дракон (молодой взрослый) 
 8 
 13-ый 

Красный дракон (подросток) 

 9 
 14-ый 

Белый дракон (взрослый) 

 9 
 14-ый 

Черный дракон (взрослый) 
 
10 
 15-ый 

Красный дракон (молодой взрослый) 
 12 
 17-ой 

*Могут ездить только Малые наездники. 

СОХРАНЕНИЕ ВАШЕГО ДРАКОНА
Всегда давайте дракону обещанную награду. Всегда обращайтесь с драконом как с равным партнером при любом предприятии. Любой, кто хочет иметь лояльного компаньона-дракона, должен защищать этого дракона так же энергично, как дракон защищает своего партнера. 
Мысль о партнерстве с верховым животным многим может показаться странной, но это самый лучший подход к дракону. Дракон - независимое интеллектуальное создание с его собственным разумом. Ожидайте, что  DM будет обрабатывать верхового дракона как NPC, а не как животное. Наездник без высокой Харизмы может потерять много аргументов в общении с одним из таких верховых животных. Драконы старятся, но в общем не приобретают очки опыта. 
ПОТЕРЯ ВАШЕГО ДРАКОНА 
Дракон имеет долгую памяти и получает немалую мощь с течением времени. Возмущение его всегда имеет последствия. Может прийти время, когда дракон захочет уйти. Сохранение дракона, когда он хочет уйти, даже если это возможно, является ошибкой. Шансы, что вы будете получать опыт быстрее, чем дракон, растут. В некоторой точке дракон поймет это (вообще, когда ваш уровень больше, чем CR дракона + 4) и уйдет. Произойдет это или нет, зависит от его мировоззрения и его отношений с вами. 
Если вы держите ваши обещания верховому дракону и отпускаете его, когда он пожелает, наиболее вероятно, что дракон останется дружественным к вам. Если он несет недовольство вами, это может выражаться явно или это может нестись тайно в течение ряда лет перед ударом. 
ЛИДЕРСТВО И ВЕРХОВЫЕ ЖИВОТНЫЕ 
Осторожные персонажи могут использовать умение лидерства, чтобы привлечь когорту, которая может служить как верховое животное (см. Лидерство в "Руководстве ДМа"). Это умение не может привлекать верховое животное с Интеллектом меньше чем 4. Если вы уже имеете специальное верховое животное, фамильяра или животного компаньона, вы переносите -2 штраф на ваш показатель лидерства. Таблица 2-27: Примеры специальных когорт в "Руководстве ДМа" включает некоторые когорты, которые могут также служить как верховые животные; используйте ее как руководство, если вы хотите добавить большее количество примеров. 
КОГОРТЫ ДРАКОНА 
Если ваш DM желает позволить это, вы могли бы быть способены использовать умение лидерства, чтобы привлечь дракона как вашу когорту. Чтобы определять тип и возраст дракона, который учтет ваш призыв, сначала проконсультируйтесь с Таблицей 2-25: Лидерство в "Руководстве ДМа" для определения уровня когорты, которую вы может привлекать. Вы не можете привлекать когорту вашего уровня или выше, даже если вы только используете эквивалент уровня (для специальных когорт, как показано в Таблице 2-27). Затем консультируйтесь с Таблицей 1-4: Когорты Дракона, чтобы увидеть, какой тип и возраст дракона может быть привлечен на основе уровня когорты, которую вы можете привлекать. (Вообще, только законно-добрые драконы, типа бронзовых, серебряных или золотых, будут служить как когорта паладина. Другие драконы включены в Таблицу 1-4 как примеры для непаладинов, которые желают иметь когорту дракона.) 
Большинство когорт дракона имеет по крайней мере молодой возраст. Вирмлинги и очень молодые драконы слишком молоды, чтобы служить как когорты, так как они обычно все еще находятся на попечении их родителей. Драконы старше чем взрослые недостаточны как когорты, так как они вообще ищут помощника к этому времени. 
Это возможно для паладина, чтобы привлечь когорту дракона, которая является слишком малой для него, чтобы ездить. Любая такая когорта не может получает силы специального верхового животного (см. ниже). 
ДРАКОН КАК СПЕЦИАЛЬНОЕ ВЕРХОВОЕ ЖИВОТНОЕ 
Некоторые паладины хотят от верхового животного больше, чем лояльность. Некоторые хотят интеллектуального компаньона, который может разделять их приключения; могущественного союзника против сил дьявола, чья сила может расти вместе с паладином. Для этих паладинов есть только один выбор: дракон как специальное верховое животное. 
Ясно, что дракон - гораздо более мощное специальное верховое животное, чем что-либо, что может получить паладин, даже в соответствии с правилами, представленными в другом месте в этой книге. Ожидайте, что любой DM, который выбирает позволить дракону быть специальным верховым животным, будет плотно контролировать ситуацию, чтобы гарантировать, что Вы и ваше верховое животное (или на самом деле именно оно) не станете центром кампании. 
Как говорится, немногое так захватывает дух, как паладин верхом на могущественном драконе, его чешуя сияет в солнечном свете, когда он парит в небесах в поисках зла, чтобы уничтожить его. Если вам (и вашим друзьям) нужна головная боль, этот вариант может удовлетворить вас. 
Во-первых, Вы должны использовать умение Лидерства, чтобы получить соответствующего дракона как когорту. Только законно-добрый дракон будет служить как специальное верховое животное паладина, что ограничивает ваш выбор. Во-вторых, животное должно быть способно к несению наездник, как типичное верховое животное. Дракон должен быть по крайней мере на один класс крупнее, чем наездник. Это означает, что Малые паладины могут фактически призывать верхового дракона ранее, чем их Средние  партнеры! Дракон также должен быть достаточно силен, чтобы нести наездника в полете. Как четвероногое животное, дракон может нести больше чем нормальный вес типичного создания с его размером и Силой (см. Сила в "Справочнике Монстров"); однако, летающие создания могут нести вес в полете только до их максимальной легкой нагрузки. 
В-третьих, Вы должны снабдить дракона соответствующим логовом. Даже лояльный верховой серебряный дракон не будет жить в конюшне с другими верховыми животными. "Справочник Монстров" описывает то, какие типы логовищ драконы предпочитают; любой дракон, который не имеет возможности сформировать соответствующее логовище, в конце концов восстанет против своего паладина. 
В-четвертых, Вы должны снабдить дракона сокровищем для хранения в его логове. Минимальный запас - 1,000 gp сокровища на  Hit Die дракона, того типа, который дракон предпочитает. Бронзовые драконы, например, предпочитают жемчуг. (Дракон не только хранит сокровища для Вас, это принадлежит дракону, и он не будет делиться этим сокровищем). 
Наконец (и, возможно, самое важное), Вы должны обращаться с  драконом с уважением, которое создание его ума, силы и высоты заслуживает. Это - не немое чудовище и при этом не просто слуга, которым можно командовать. Даже законно-добрые драконы - своенравные создания с их собственными желаниями и нуждами, и ваша жизнь в ваших собственных руках, если вы забудете это. Если Вы выполняете все эти требования и успешно призываете дракона как специальное верховое животное, он получает все спецспособности типичного верхового животного паладина; однако, он получает их позже в вашей карьере, чем другие верховые животные. Смю. колонку "Дракон" в Таблице 1-3: Специальные способности верховых животных паладина для подробностей. Кроме того, Вы станете устойчивым к ужасу вашего специального верхового дракона (пока он остается лояльным к Вам). 
Так как драконы естественно увеличиваются в силе с возрастом, у вас есть соблазн приостановить действия настолько, чтобы дракон стал более мощным. Это особенно искушает долгоживущие расы типа дварфов или эльфов. Во время случайных перерывов у приключенцев такие действия - попытка получить несправедливое преимущество. DMы препятствуют такому поведению — вы находитесь в приключении, а не сидите в ожидании роста. Также и дракон, названный как специальное верховое животное, не будет заинтересован тратой времени, но подтолкнут к порогу зла.
КАНАЛЫ
Согласно "Книге Игрока", священник может делать проверку изгнания, чтобы определть эффекты, отличные от изгнания или упрека нежити. Некоторые другие возможные использования для позитивной или негативной энергии включают следующее:
Оберег святилища: "Книга Игрока" цитирует пример волшебной двери, охраняющей святой участок. Дверь открывается только для доброго священника, который способен к каналу позитивной энергии, достаточному для изгнания 3-HD нежити, хотя она и  разобьется, если злой священник сделает эквивалентную по сложности проверку изгнания. Это проблема для священника 1-го уровня, который нуждался бы в 16 или лучше по его проверке изгнания. Участки, которые являются более важными, могли бы охраняться лучшими оберегами, которые требуют более высоких результатов проверок изгнания. 
Запечатывание Портала: В центре священного храма Пелора, где стоял алтарь, колонна адского огня теперь возвышается от пола и вверх сквозь купол. Через пламенную колонну дьяволы проделывают путь от Баатора до Материального Плана, чтобы творить свое зло. Джозан, стоя над трупом осилута, размахивает своим святым символом и направляет силу Пелора назад в оставленный храм. Пот бежит с его лба, потоки позитивной энергии бегут сквозь его тело, принуждая планарный портал закрыться. 
Такой портал может потребовать положительного результата проверки изгнания нежити 10-HD или выше, в зависимости от силы связи. Это проблема для священника 7-го уровня, который будет нуждаться в 19 или лучше по его проверке изгнания. Портал в Баатор почти наверняка окружен результатом "Осквернения", что добавляет сложность к проверке изгнания. Священник, надеющийся закрыть портал, должен наложить сначала заклинание "Освящение" (чтобы убрать этот результат), затем сделать попытку изгнания без штрафа. Злой священник может эффективно поддерживать тот же самый портал, так, чтобы это требовало более высокий результат проверки для закрытия портала. Это работает так же, как и поддержка нежити. 
Новые Умения: Несколько новых умений позволяют священникам и паладинам использовать позитивную энергию по-новому: чтобы улучшать их спасброски, увеличивать урон, наносимый в рукопашной, снижать урон от некоторых форм энергии, улучшать их скорость и Телосложение, помогать другим колдующим, и вредить нежити и объектам, имеющим сильную связь с негативной энергией. (Злые священники и подлецы также могут использовать большинство этих умений, используя скорее негативную энергию, чем позитивную.) Эти умения описаны далее в разделе "Умения". 
НЕЙТРАЛЬНОЕ МИРОВОЗЗРЕНИЕ И КАНАЛЫ
Для священников нейтрального мировоззрения другие факторы, такие, как божество, которому вы служите, определяют, способны ли вы к каналу позитивной или негативной энергии (никакой из классов не может поддерживать канал обоих типов энергии). Канал позитивной энергии - доброе действие, в то время как канал негативной энергии - злое действие.
БОЖЕСТВЕННОЕ ВМЕШАТЕЛЬСТВО
В фэнтази-кампании, в которой пантеоны божества опускаются на землю и проявляют конкретный интерес к делам смертных, персонажи игроков - священники и паладины могут предполагать, что божество, которому они служат, должно услышать их, когда они нуждаются. Если персонажи, молящиеся о помощи, довольно высокого уровня и верны догматам своего мировоззрения и религии, имеется по крайней мере малый шанс, что их божество услышит их молитвы и среагирует некоторым способом. 
Лучший путь для DMа определить, слышит ли божество и отвечает на крик о помощи - решить, что лучше для приключения и кампании. Если альтернатива - верная смерть (для просящего о помощи компаньона персонажа или их обоих), лучшая история  и большее удовлетворение от приключения, вероятно, будут следовать из некоторого божественного вмешательства. Если персонажи имеют в своем распоряжении способ преодолеть препятствия перед собой, они должны использовать этот способ, если они попали в страшные условия через большуя глупость или безнравственность (например, партия преследуется разъяренной толпой горожан, будучи уличенной в краже), они должны перенести следствия своих действий. 
Даже если вмешательство соответствующее, оно никогда не включает фактическое появление божества. Вместо этого просимое божество может послать небесного или дьявольского слугу, мощью соответствующего ситуации и значимости (уровню) священника или паладина. Хорошее эмпирическое правило - то, что божество пошлет создание, которое могло быть вызвано заклинанием "Призыв монстра" на один уровень выше, чем священник уровня персонажа может читать. Так, паладин 5-го уровня может получить помощь Освещающего архона. (Священник 5-го уровня может читать "Призыв монстра III" и требуется "Призыв монстра IV", чтобы призвать Освещающего архона.) Паладин 15-го уровня может получить помощь ламмасу. (Священник 15-го уровня может читать "Призыв монстра VIII" и требуется "Призыв монстра IX", чтобы призвать ламмасу.) Добрые персонажи 17-го уровня или выше могут гарантировать вмешательство планетара, в то время как злые божество пошлют все более и более мощных дьяволов или демонов. 
Посланники не обязательно посылают персонажам-игрокам помощь, прыгая прямо в драку на стороне особенностей (как это делает вызванный монстр). Они часто остаются замаскированными или невидимыми, по крайней мере после первого прибытия, и используют чароподобные силы типа "Помощи" и "Лечения ран" перед предложением более конкретной помощи. Божественные агенты обычно благословенны очень высоким показателем Интеллекта и могут быстро оценивать ситуацию, чтобы обеспечить помощью нуждающихся персонажей, преодолевать их противников. Иногда они могут ничего не делать до, того, как персонажи останутся без сознания на поле битвы, но затем лечат их раны и перемещают их к безопасному месту отдыха, типа храма божества, которому они служат. 
Высокоуровневые священники могут иногда пытаться вызвать силу божественного вмешательства с помощью "Врат" или подобной заклинания. Никакой заклинания, способной призвать собственную форму божества на помощь персонажу, не существует, но божество может послать мощного миньона сквозь Врата для помощи или наказания заклинателя. Священники достаточного уровня, чтобы прочитать "Врата", обычно стоят у божества на заметке, и они в общем получают помощь миньона, достаточно мощного, невзирая на лица — астральный дева или даже планетар. Наконец, божественное вмешательство может быть для некоторых из тех же самых целей, которые делает церковь или другая организация: посылка персонажи игроков - священников или паладинов на миссии продвижения божества или целей церкви в мире. Высокоуровневые сященники и паладины могут найти их божество призывающим их, чтобы исполнить важные поиски. Небесный посланник может предстать в пламени славы и известить о миссии для божества, или демонический голос может нашептывать персонажу в снах. Такой метод, возможно, несколько властен, но это ободряет игроков, дает почувствовать, что их персонажи - важная часть космических событий. Естественно, природа поисков также должна способствовать этому чувству — если архон-вестник появляется и командует, чтобы верный священник очистил от сорняков сад Великого храма, эффект будет  несколько приуменьшен. 
Конечно, божественные посланники не всегда настолько прямы, даже когда миссия, которую они или их старшие хотят видеть выполненной,  прямолинейна. Небесному посланнику, который предстает во всей своей славе перед смертными персонажами,  трудно отказать — персонажи (и их игроки) могут почувствовать управление собой, если их посылают на поиски без вопросов. По этой причине, агенты божества часто любят скрывать себя под личиной смертного. Этот подход имеет больше преимуществ, чем метод прямой посылки авантюристов на святые поиски. Возможно, наиболее важное - то, что это не привлекает нежелательного внимания к миссии. Если эладрин предстает в пламени славы и посылает группу авантюристов на поиски в пустыню, слова распространятся быстро, и силы зла направят свой путь в пустыню, чтобы остановить героев от выполнения их поисков. С другой стороны, если неизвестный торговец вручает группе незнакомцев  карту сокровищ и мешочек монет в переполненном баре, немногие из людей обратят внимание на это, и персонажи могут выполнять свою миссию относительно спокойно. Никто — даже непосредственно персонажи — не должны знать, что торговец, который давал деньги - тот самый эладрин, скрытый чарой "Изменение себя". 
ОБРАЩЕНИЕ
Как описано в "Книге Игрока", священник, который чрезвычайно нарушает кодекс поведения, ожидаемый его божеством, теряет все заклинания и черты класса и не может получать уровни как священник этого божества до искупления. 
Но что, если священник не хочет искупить? Что, если священник Гекстора находит новое значение и цель в службе Хейронеусу после драматического опыта? Такой персонаж не должен начинать с 1-го уровня как мультикласс "священника Хейронеуса". Вместо этого Хейронеус восстановит его силы священника - после того, как он доказал его лояльность, талант и способность. 
Вообще, священник, который сменяет свое божество-покровителя, должен завершить поиски, чтобы доказать свою преданность новому божеству. Он должен добровольно принять чару "Задание", наложенную священником высшего уровня его нового божества. Природа поисков зависит от божества, и это всегда ясно отражает цели и веры божества и мировоззрение божества (см. Главу 2 этой книги для получения дополнительной информации относительно доктрин и идеалов церквей по мировоззрению). При поиске священник не имеет никакого доступа к чарам или чертам класса священника (кроме квалификации с оружием и броней, которых он не теряет). Когда его поиск закончен, священник принимает преимущество заклинания "Искупление" от священника нового божества. В этот момент священник становится священником нового божества (с любым описанием соответствующей церемонии, обеспеченной DM) со всеми силами и способностями его предыдущего уровня священника. Он выбирает два домена нового божества и получает их предоставленные силы. 
НАВЫКИ
Навыки - жизнеспособный компонент при создании успешного и выносливого авантюриста. Когда ваш священник или паладин получают дополнительные очки навыков для прогресса в уровне, вы можете быть сбиты с толку возможностями выбора и назначения навыков. Не делайте ошибок. Тщательный выбор ваших навыков часто означает грань между успехом и провалом или даже между жизнью и смертью для вашего персонажа. 

НОВЫЕ РЕМЕСЛА И МАСТЕРСТВА ПРОФЕССИЙ 
Ниже - три новых поля деятельности, которые могут быть полезны для священников и паладинов (а также и других персонажей). С одобрения вашего DM'а вы можете изобретать другие новые подкатегории навыков профессий и ремесел.

 Мастерство (резьба по камню): относится к статуям, декоративным элеметам архитектуры, каменному оружию и святым символам.

 Мастерство (резьба по дереву): относится к маскам, гребням, мебели, святым символам и носовым украшениям кораблей. 

 Профессия (астролог): охватывает Знания астрономии, гороскопов и карт рождения. Особенно полезна для тех, кто часто использует магию предсказания. 

ТЕ ЖЕ САМЫЕ МАСТЕРСТВА - НОВОЕ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ 
Ниже - некоторые примеры того, как существующие мастерства могут специально использоваться священниками и паладинами.
 Лечение включает знакомство с анатомией и физиологией. Это мастерство может быть применено к судебным вопросам, типа определения, как долго тело мертво или при установлении общей причины смерти. Некоторые DMы могут позволить проверку против высокого DC, чтобы определить детальную информацию относительно причины смерти, типа от исследования колотой раны для чтобы определения роста нападавшего.

 Знания (планы) включает информацию относительно адских существ типа дьяволов, демонов и нижнепланарных существ, а также как божественных существ типа Небесных (селестиалов), архонов и жителей высших планов.

 Знания (религия) - соответствующее мастерство для знания относительно потерянных религий, которые практиковались исчезнувшими расами или культурами. Это также включает текущие религии, практикуемые священниками монстров. 

 Знания (нежить) включает специальное знакомство с природой и тактикой созданий нежити. 

 Знания (война) включает разделы об осадных машинах, иссушении, тактике осады и стратегии. (Это мастерство первоначально упоминается в "Мече и кулак: Руководство бойцов и монахов".) 
НОВЫЕ УМЕНИЯ
Умения - захватывающий новый элемент D&D-игры. Эта глава представляет новые выборы, разработанные с уклоном на паладинов и священников (хотя кто-либо еще, кто квалифицирован, может брать их также). 
ВИРТУАЛЬНЫЕ УМЕНИЯ 
Если Вы эффективно имеете умение как классовую черту или специальную способность, то Вы можете использовать это виртуальное умение как обязательное требование для других умений. Что это означает? Если Вы имеете, например, некоторую классовую черту или способность, которая говорит: "Это то же самое, что и Силовая Атака", тогда будет рассматриваться, что вы владеете умением Силовая Атака для цели приобретения Улучшенного Удара Щитом. Если Вы когда-либо теряете виртуальное обязательное требование, Вы также теряете доступ к любым умениям, которые Вы приобретали через его существование. Наличии доступа к умению как классовой черте или специальной способности не дает Вам доступа к предпосылкам умения. 
БОЖЕСТВЕННЫЕ УМЕНИЯ 
Умения в этой новой категории разделяются на несколько характеристик. Во-первых, они все имеют как обязательное требование способность изгонять (или, в большинстве случаев, упрекать) нежить. Таким образом, они доступны для священников, паладинов 3-го или выше уровня, и любого престиж-класса, который имеет эту способность. Во-вторых, сила, которая обеспечивает божественные умения - способность к каналу позитивной или негативной энергии для изгнания или упрека нежити. Каждое использование божественного умения стоит персонажу одной попытки изгнания/упрека от его или ее количества попыток в день. Если вы не имеете оставшихся попыток изгнания/упрека, вы не можете использовать умение. Начиная с изгнания или упрека - стандартное действие, формирование любого из этих умений - также стандартное действие. В-третьих, вы не можете использовать умение Быстрого Изгнания, чтобы ускорить использование божественного умения. 
Таблица 1 - 5: Умения

 Общие Умения 

 Обязательное требование 


Улучшенный Удар Щитом 
 Сила 13 +, Силовая Атака 


Разгон Щита 

 Сила 13 +, Силовая Атака, Улучшенный Удар Щитом 


 

Божественные Умения 
 Обязательное требование 


Божественная Очистка 
 Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание 


Божественная Мощь 
 Способность изгонять или упрекнуть нежить, Харизма 13 +, Сила 13 +, Силовая Атака 


Божественный Щит 

 Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Сила 13 +, Силовая Атака, Улучшенный Удар Щита 

Божественное Отмщение 
 Способность изгонять или упрекать нежить, Дополнительное Изгнание 


Божественная Энергия 
 Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание 


 

Метамагические Умения 
 Обязательное требование 


Досягаемая заклинание 
 - 


Священная заклинание 
 - 


 

Специальные умения 
 Обязательное требование 


Дополнительное Поражение 
 Уровень класса 4 +, Поражение 


Дополнительное Изгнание * 
 Священник  или паладин 


Усиленное Изгнание 
 Священник  или паладин, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание 


Повышенное Изгнание 
 Священник  или паладин, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание 


Ускоренное Изгнание 
 Священник  или паладин, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание 


*Описано в "Книге Игрока" 

Божественная Очистка [Божественный] Вы способны к каналу энергии, чтобы улучшить способность вас и ваших союзников сопротивляться яду и проклятиям. 
Предпосылки: Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание. 
Преимущество: Потратьте одну из ваших попыток изгнания/упрека нежити, чтобы предоставить всем союзникам в пределах 60-футовой вспышки (включая вас) +2 священный бонус на спасброски Стойкости в течение количества раундов, равному вашему модификатору Харизмы. 
Божественная Мощь [Прорицать] Вы способны к каналу энергии, чтобы увеличить урон, который вы наносите в бою. 
Предпосылки: Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Сила 13 +, Силовая атака. 
Преимущество: Потратьте одну из ваших попыток изгнания/упрека нежити, чтобы прибавить ваш бонус Харизмы к урону вашего оружия в течение количества раундов, равного вашему бонусу Харизмы. 
Божественное Сопротивление [Божественный], Вы способны к каналу энергии, чтобы временно уменьшить урон вам и вашим союзникам от некоторых источников. 
Предпосылки: Способность изгонять или упрекать нежить, Дополнительное Изгнание, Божественная Очистка. 
Преимущество: Потратьте одну из ваших попыток изгнания/упрека нежити, чтобы наполнить всех союзников в пределах 60-футовой вспышки (включая вас) сопротивлением 5 огню, холоду и электричеству. Это сопротивление не складывается с подобными сопротивлениями типа предоставленных чарами или специальными способности. Защита продолжается до конца вашего следующего хода. 
Божественный Щит [Божественный] Вы способны к каналу энергии, чтобы сделать ваш щит более эффективным для нападения или защиты. 
Предпосылки:Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Сила 13 +, Силовая Атака, Улучшенный Удар Щитом. 
Преимущество: Потратьте одну из ваших попыток изгнания/упрека нежити для канала энергии в ваш щит, предоставляя ему зачарованный бонус, равный вашему модификатору Харизмы. Эта зачарованный бонус применяется и к атаке, и к защите щита и продолжается в течение количества раундов, равных вашему модификатору Харизмы. 
Божественное Отмщение [Божественный] Вы способны к каналу энергии для нанесения дополнительного урона против нежити в рукопашной. 
Предпосылки: Способность изгонять нежить, Дополнительное Изгнание. 
Преимущество: Потратьте одну из ваших попыток изгнания нежити, чтобы прибавить 2d6 очков урона священной энергией ко всем вашим успешным рукопашным атакам против нежити до конца вашего следующего действия. 
Божественная Энергия [Божественный] Вы способны к каналу энергии для увеличения ваших скорости и Телосложения. 
Предпосылки: Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание. 
Преимущество: Потратьте одну из ваших попыток изгнания/упрека нежити, чтобы увеличить вашу базовую скорость на 10 футов и получить +2 зачарованный бонус к вашему Телосложению. Эти эффекты длятся количество минут, равное вашему модификатору Харизмы. 
Мощное Изгнание [Специально], Вы можете изгнать или упрекать больше нежити при попытке изгнания. 
Предпосылки: Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание. 
Преимущество: Вы можете изгонять или упрекать больше нежити, чем обычно, но имеете более жесткое время воздействия на нежить с большим HD. Если Вы берете -2 штраф на ваш бросок проверки изгнания, Вы можете прибавлять +2d6 к вашему броску урона изгнания. 
Дополнительное Поражение [Специально], Вы можете делать больше поражающих атак. 
Предпосылки: Уровень класса 4 +, способность Поражения. 
Преимущество: Когда Вы берете это умение, Вы получаете одну дополнительную попытку поражения в день. Используется та поражающая способность, которую Вы имеете (например, таковую паладина, святого освободителя или священника с доменом Разрушения). Вы можете брать это умения неоднократно. 
Усиленное Изгнание [Специально], Вы можете воздействовать на более мощную нежить при изгнании или упреке. 
Предпосылки: Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание. 
Преимущество: Когда Вы изгоняете или упрекаете нежить, Вы можете выбрать число не выше чем ваш уровень священника. Прибавьте это числок вашей проверке изгнания, когда вычитаете ее из вашего броска урона изгнания. Если вы - не священник, Вы можете выбирать число не выше чем ваш эффективный уровень священника (например, паладин может выбирать число на два меньше, чем его уровень паладина), если престиж-класс увеличивает ваш эффективный уровень изгнания, используется ваш эффективный уровень изгнания. 
Улучшенный Удар Щитом [Общий] Вы может отбрасывать противников назад, ударяя их вашим щитом. 
Предпосылки: Силовая Атака. 
Преимущество: Любой удар щита, который Вы делаете с малым или большим щитом, воздействует на вашего противника, как будто Вы исполнили натиск быка. Вы фактически не двигаетесь в квадрат вашего противника и не подвергаетесь атакам возможности при ударе. Вы также не можете двинуть вашего противника больше чем на 5 футов, и при этом Вы не можете двигаться рядом с защитником. Вы не можете использовать это умение с баклером. 
Ускоренное Изгнание [Специально], Вы можете изгонять или упрекать нежить моментально. 
Предпосылки: Способность изгонять или упрекать нежить, Харизма 13 +, Дополнительное Изгнание. 
Преимущество: Вы можете изгонять или упрек нежить как свободное действие, но с -4 штрафом на вашу проверку изгнания и бросок урона изгнания. Вы все еще можете делать одну попыткут изгнания в раунд. Вы можете использовать это умение только когда Вы фактически пытаетесь изгонять или упрекать нежить. Вы не можете использовать это, если ваша мощь - божественное умение. 
Досягаемая заклинание [метамагический], Вы можете накладывать заклинания касанием без того, чтобы коснуться реципиента.
Преимущество: Вы можете читать заклинания, что обычно имеют дальность "касание", на любом расстоянии до 30 футов. Эффект заклинания становится лучом, так что Вы должны преуспеть в в дальней атаке касанием, чтобы даровать чару реципиенту. Досягаемая заклинание использует слот для чар на два уровня выше, чем обычный уровень. 
Священная заклинание [метамагический], ваши повреждающие заклинания  наполненны божественной силой. 
Преимущество: Половина урона, наносимого Священной чарой, исходит прямо от божественной силы и поэтому не сокращается защитой от элементов или подобной магией. Другая половина урона, который наносит заклинание - нормальный для заклинания. Священная заклинание использует слот для чар на два уровня выше, чем обычный уровень. Только заклинания прорицания могут читаться как Священные заклинания. 
Разгон Щита [Общий] Вы наносите дополнительный урон, если Вы используете ваш щит как оружие при разгоне. 
Предпосылки: Силовая Атака, Улучшенный Удар Щитом. 
Преимущество: Когда Вы атакуете с вашим щитом как часть дейсивия разгона, Вы причиняете двойной урон. 
Таблица 1 - 6: Священные устройства

Предмет
Цена
Вес
Предмет
Цена
Вес
Предмет
Цена
Вес

Компактный Алтарь, ель 
 20 gp 
 5 фунта + 
 Средняя Жаровня, бронза 
 17 gp 
 25 фунта 
 Подсвечник, золото 
 20 gp 
 2 фунт 

Компактный Алтарь, гранит 
 40 gp 
 40 фунта + 
 Средняя Жаровня, серебро 
 30 gp 
 30 фунта 
 Подсвечник, переносной, серебро 
 5 sp 
 Фунт 1/2 

Ткань Алтаря, полотно 
 15 gp 
 * 
 Средняя Жаровня, золото 
 70 gp 
 60 фунта 
 Подсвечник, переносной, золотой 
 3 gp 
 1 фунт 

Ткань Алтаря, бархат 
 30 gp 
 * 
 Полевая Жаровня, бронза 
 4 gp 
 5 фунта 
 Кадило, бронза 
 1 gp 
 1 фунт 

Ткань Алтаря, шелк 
 35 gp 
 * 
 Полевая Жаровня, серебро 
 15 gp 
 6 фунта 
 Кадило, серебро 
 3 gp 
 2 фунт 

Ткань Алтаря, золотая парча 
 40 gp 
 * 
 Канделябры, с 8 свечами, серебро 
 20 gp 
 1 фунт 
 Кадило, золото 
 5 gp 
 4 фунт 

Ткань Алтаря, окрашенная 
 +5 gp 
 * 
 Канделябры, с 8 свечами, золотые 
 35 gp 
 2 фунт 
 Ладан, обычный 
 5 gp 
 1 фунт 

Ткань Алтаря, малая 
 3 gp 
 * 
 Канделябры, с 16 свечами, серебро 
 25 gp 
 3 фунт 
 Ладан, экзотический 
 15 gp 
 * 

Кропило, железо 
 5 gp 
 3 фунт + 
 Канделябры, с 16 свечами, золотые 
 45 gp 
 6 фунта 
 Святой символ, бронза 
 10 gp 
 1 фунт 

Кропило, серебро 
 20 gp 
 3 фунт + 
 Свеча, храмовая (за фут) 
 1 gp 
 Фунт 1/2 
 Святой символ, золото 
 50 gp 
 2 фунт 

Кропило, золото 
 45 gp 
 3 фунт + 
 Свеча, 12-часовая 
 5 sp 
 Фунт 1/4 
 Молитвенник или священное писание 
 10 gp 
 3 фунт + 

Большая Жаровня, бронзовая 
 30 gp 
 75 фунта 
 Свеча, хронометрирования 
 1 gp 
 Фунт 1/4 
 Молитвенник или священное писание, компактный 
 15 gp 
 1 фунт + 

Большая Жаровня, серебряная 
 70 gp 
 80 фунта 
  Свеча, вахтовая 
 10 gp 
 Фунт 1/2 
 Подавляющий колокол 
 6 gp 
 4 фунт 

Жаровня большая, золотая 
 110 gp 
 160 фунта 
 Подсвечник, серебряный 
 12 gp 
 1 фунт 




+Эти предметы весят одну четверть от этого, если сделаны для персонаже малого размера 

СВЯЩЕННЫЕ УСТРОЙСТВА
Священники и паладины используют некоторые типы оборудования, которые обычно не принадлежат членам других классов. Таблица 1 - 6: Священные устройства подводит итог этих объектов, которые описаны ниже. 
Компактный Алтарь: компактный алтарь - узкий блок, который раскрывается, формируя походный алтарь. Блок имеет камеру для малых святых орудий и сосуда, малой ткани алтаря и компактного молитвенника (включено в цену). Компактные Алтари обычно сделаны из ели или гранита. 
Ткань Алтаря: стандартная белая ткань алтаря - шириной 6 футов, длиной 14 футов и сделана из полотна, бархата, шелка или золотой парчи. Для добавочной стоимости они могут быть окрашены красным цветом, синим, желтым, зеленым, коричневым или черным. Малая ткань алтаря - 2 квадратных фута и пригодна для использования на коипактном алтаре. 
Кропило: Этот легкий металлический предмет  напоминает небольшую дубину или легкую булаву. Каждый содержит резервуар, который может удерживать до 3 пинт (три фляги) святой воды. Встряхивая кропило как стандартное действие, Вы можете вылить одну флягу святой воды на цель в пределах рукопашной досягаемости. Это действие - дальнобойная атака касанием (которая не вызывает атаку возможности). Кропило не требует никакой квалификация для использования. Много авантюристов предпочитают использовать кропило для обрызгивания святой водой, а не бросок или выливание содержимого фляги. 
Жаровня: жаровня - металлический поддон, используемый для  сжигания углей, обеспечивая тепло и свет, и потребляющий ладан и другие предметы как жертву. Этот предмет - удобный способ сжигать ладан, который является материальным компонентом для чар. Большая жаровня (золото, серебро или бронза) - 6 футов в диаметре и декоративно вырезанная, пригодная для использования в большом храме. Средняя жаровня (золото, серебро или бронза) - 4 фута в диаметре, часто несколько менее декоративная, и соответствующая для часовни или святыни. Полевая жаровня (серебро или бронза) - 18 дюймов в диаметре и очень простая, но можно легко переноситься и использоваться в молитвах и религиозных церемониях на дороге. (Жаровня командования элементалами огня  - бронзовая полевая жаровня). 
Канделябры: Канделябры разработаны для удержания восьми или шестнадцати свечей в эстетически приятном расположении. Восемь свечей в канделябрах освещают 1.5-футовый радиус, в то время как шестнадцать свечей освещают 20-футовый радиус. 
Свеча: свечи храма - духовные свечи (в отличие от малых, ровных, сальных свечей, перечисленных как устройства для приключенцев в "Книге Игрока"). Они сделаны из воска и от 1 до 6 футов длиной, в среднем приблизительно 3 дюйма в диаметре. Свечи храма горят в течение 2 часов на дюйм длины, что может использоваться для измерении времени при нахождении под землей. Свеча хронометрирования - 12-часовая свеча длиной 6 дюймов, надписанная для указания прохождения часов. Вахтовая свеча, сделанная из воска, смешанного с ароматическими травами, горит в течение 8 часов. Персонаж с мастерством лечения, сжигающий вахтовую свечу ночью при обслуживании пострадавших, получает +1 бонус обстоятельства на проверки Лечения. 
Подсвечник: Обычные подсвечники - приблизительно 1 фут высотой и могут нести свечи от 1 до 3 дюймов в диаметре. Переносной подсвечник - 4 дюйма высотой и включает небольшую защиту для предохранения от капания воском на того, кто его держит. 
Кадило: кадило - сложная коробочка для окуривания. Она качается на цепочке, чтобы рассредоточить дым от ладана более широко. 
Ладан: обычный компонент чар, ладан часто есть в сумках для компонентов чар. Для использования храмом цены за фунт обычного ладана или за унцию экзотического ладана даются в Таблице 1 — 6. 
Святой Символ: В "Книге Игрока" даны цены за деревянные и серебряные святые символы. Персонажи могут также купить символы, сделанные из золота или бронзы. 
Молитвенник или Священное писание: Многие религии имеют святые тексты или формализованные молитвы и ритуалы для использования священниками и верующими. Эти книги - примерно того же размера и веса, как книги заклинаний, но меньшие варианты обычно используются священниками, которые путешествуют - приключенцы ли они или посещают больных на улицах. Компактный молитвенник священного писания - не полный текст, но приспособлен для установки на алтаре. 
Подавляющий Колокол: подавляющий колокол - 4-футовая палочка с двумя добавлениями: держатель фитиля, чтобы подносить пламя для зажигания свечей, и чашки для тушения горящих свечей. Подавляющий колокол может использоваться для зажигания масла или других горючих материалов. 
Таблица 1 - 7: Специальные способности брони и щитов

Таблица 1 - 8: Определенная броня и щиты

Таблица 1 - 11: Чудесные Предметы
Специальная способность
Модификатор рыночной цены *
Броня
Рыночная цена
Предмет
Рыночная цена

Поглощение
+3 бонус
Синяя броня
20,960 gp
Амулет памяти
36,000 gp

Антипатия
+4 бонус
Гор Хрустального Тумана

Рука Нира
12,800 gp

Водный
+2 бонус
Броня Экверри
10,670 gp
Черная заплата
8,800 gp

Водный с водным дыханием
+3 бонус
Золотой фартук
22,200 gp
Шар созерцания
44,800 gp

Ослепление
+1 бонус
Броня Красного дракона
35,200 gp
Нарукавники связывания
10.800 gp

Названный
+1 бонус
Наборная кольчуга стабильности
5,845 gp
Плащ леса
9,392 gp

Очаровательный
+3 бонус


Амулет врат
64,000 gp

Команда
+2 бонус


Больший святой символ
5,040 gp

Дневной свет
+2 бонус
Таблица 1 - 9: Оружие

Шлем видения
91,600 gp

Вытягивание Энергии
+2 бонус
Оружие
Рыночная цена
Метка Измены
38,880 gp

Эфирный, только сам
+3 бонус
Стрела Дальнего взгляда
3,507 gp
Маска Мертвых
23,400 gp

Эфирный, все в контакте
+4 бонус
Палочка Сражения
35,712 gp
Зеркало откровения
48,000 gp

Внушающий страх
+2 бонус
Разбивающий заряд
3,157 gp
Священные ножны
6,400 gp

Крылатый
+2 бонус
Погоняло мастерства
20,980 gp



Лед
+3 бонус





Священный
+2 бонус





Скорость
+3 бонус
Таблица 1 - 10: Палочки




Управление нежитью
+4 бонус
Палочка
Рыночная цена



Разрушение нежити
+2 бонус
Палочка власти
20,576 gp



*Добавить к зачарованному бонусу, чтобы определить полную рыночную цену. См. Таблица 8 - 10: Оружие в "Руководстве ДМа"
МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ
Этот раздел описывает несколько новых магических предметов различных типов. Многие из этих предметов особенно полезны для священников и паладинов. 
ОПИСАНИЯ БРОНИ И ЩИТОВ
Эти специальные способности расширяют набор, данный  в Главе 8 "Руководства ДМа"). 
Поглощение: Броня и щиты с этим зачарованием - всегда тускло-черного цвета сажи, и кажется, такой глубины, которая не могла бы существовать. Броня или щит с этим зачарованием поглощают вытягивающие способности и вытягивающие уровни атаки. Они могут поглотить количество очков урона способности или уровней в день, как их зачарованный бонус. Это позволяет спасбросок Стойкости против атак вытягиванием энергии, которые обычно не позволяют такой спасбросок. При успешном спасброске атака наносит половинный результат. Поглощающая броня или щит не изменяют спасбросок против атак, которые уже позволяются им. 
Уровень заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, восстановление; Рыночная цена: +3 бонус. 
Антипатия: Броня или щит с этим зачарованием имеет сверхъествественную способность, установленную ее создателем, воздействовать на создания по мировоззрению или на определенный тип создания (см. чару антипатия в "Книге Игрока"). Сила пригодна для использования один раз в день как стандартное действие. Создания указанного типа в пределах 60 футов должны делать спасбросок Воли (DC 24) или бежать из этой зоны и не возвращаться добровольно в течение 2 часов. Создания под воздействием в пределах зоны воздействия переносят -4 наказание Ловкости, пока они остаются в зоне эффекта. Зона двигается вместе  с носителем, если носитель движется за созданием и оно еще раз попадает в зону, тогда созданию позволяется другой спасбросок. 
Уровень заклинателя: 15-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, антипатия; Рыночная цена: +4 бонус. 
Водный: Броня и щит с этим зачарованием кажутся упрощенными и обладают зеленоватым слабым светом. Броня или щит с этим зачарованием дают возможность носящему проходить свободно сквозь воду без необходимости проверки Плавания. Правила Потопления все же применяются (см. Правила Тонуть в "Руководстве ДМа"), если предмет не зачарован также водным дыханием. 
Уровень заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, свобода передвижения, водное дыхание; Рыночная цена: +2 бонус, или +3 бонус с водным дыханием. 
Ослепление: Броня и щиты с этим зачарованием распространяют с сияющий свет дважды в день по команде носителя или владельца. Все в пределах 20 футов, кроме носителя или владельца, должны делать спасбросок Рефлексов (DC 14) или быть ослеплены на 1d4 раунда. 
Уровень заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, слепота/глухота, иссушающий свет; Рыночная цена: +1 бонус. 
Названный: Это мощное зачарование позволяет владельцу произнести управляющее слово и вызывать броню или щит к себе как стандартное действие. Броня является правильно надетой к концу действия или щит находится на нужной руке. Броня или щит иначе кажутся полностью нормальными. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, телепорт; Рыночная цена: +1 бонус. 
Очаровательный: Броня или щит с этим зачарованием кажутся сделанными так красиво, как только можно себе представить. Конструкция брони увеличивает физическую красоту того, кто носит ее. Противник, которого поражает носящий эту броню или владелец этого щита, должен делать спасбросок против соответствующей заклинания зачарования (зачаровать чудовище или зачаровать персону или животное) для типа противника. Противник, который успешно поразил носящего в рукопашной, получает +4 бонус на спасброски. 
Уровень заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, зачаровать чудовище, зачаровать персону или животное; Рыночная цена: +3 бонус. 
Команда: Эти броня или щит всегда кажутся сияющими и блестящими, независимо от состояния и несмотря на все стремления закрашивать или затенить это. Жаждущиеся военачальниками всех видов, эта броня или щит несет мощную ауру, которая дает +4 бонус компетентности к Харизме и +2 бонус морали на спасброски Воли всем союзникам в пределах 30 футов. Зачарование также делает владельца очень значимым, давая -6 штраф по проверкам маскировки. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, 5 уровней колдовской способности; Рыночная цена: +2 бонус. 
Дневной свет: броня или щит с этим зачарованием может светиться блестящим светом заклинания дневной свет до 30 минут в день. Управляющее слово инициирует и дезактивирует зачарование и обычно выписывается на внутренней части брони или задней части щита. Кроме как при пылании, эта броня или щит кажутся полностью нормальными. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, дневной свет; Рыночная цена: +2 бонус. 
Вытягивание Энергии: броня или щит с этим зачарованием позволяет владельцу вытягивать уровни атаками касанием носящего (если броня) или ударом щита (если щит). В отличие от атаки касанием, магический эффект точно подобен чаре расслабленность, читаемой волшебником 7-го уровня. Такая броня или щит всегда несут на себе изображение оскалившегося вампира, высеченного на передней стороне. 
Уровень заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Расслабленность. Рыночная цена: +2 бонус. 
Эфирный: Есть две вариации этого зачарования брони или щитов. Первая позволяет владельцу использовать результат заклинания эфирной прогулки, как будто читаемой священником 9-го уровня. Вторая позволяет владельцу и любому касающемуся его стать эфирным как заклинание эфирность, читаемая священником 11-го уровня. Броня или щит кажутся иллюзорными и нереальными, кроме как на эфирном плане, где они выступают полностью нормальными. 
Только сам: Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, эфирная прогулка; Рыночная цена: +3 бонус. 
Все в контакте: Уровень заклинателя: 11-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, эфирность; Рыночная цена: +4 бонус. 
Внушающий страх: Броня или щит с этим зачарованием создают аура страха вокруг носящего как волшебник 7-го уровня, читающий страх. Эта аура воздействует на всех противников в пределах 40 футов от носящего. Эта броня или щит кажутся полностью нормальными всем, кроме тех, кого подводит спасбросок. Тогда владелец представляется созданием из самых плохих кошмаров противника. 
Уровень заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, страх; Рыночная цена: +2 бонус. 
Крылатый: Броня или щит с этим зачарованием, кажется, создан из тысяч радужных перьев. Эта характеристика не имеет никакого эффекта на вес брони или щита, штраф проверки брони или другую статистику. Зачарование позволяет носящему лететь до 50 минут в день. Во всех других отношениях это функционирует как чтение полета на себя, позволяя скорость 90 футов (или 60 футов, если броня средняя или тяжелая) с хорошей маневренностью. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Хождение по воздуху; Рыночная цена: +2 бонус. 
Лед: Броня или щит с этим зачарованием кажется вырезанным изо льда. Зачарование имеет два результата. Во-первых, оно симулирует чару замедление, прочитанную волшебником 5-го уровня. Она воздействует на первых пять противников, находящихся в пределах 30 футов от носящего. Во-вторых, носящий может вызывать луч мороза как волшебник 5-го уровня до пяти раз в день. Лучи исходят от передней стороны брони или щита. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, замедление, луч мороза, Рыночная цена: +3 бонус. 
Священный: Броня или щит с этим зачарованием не имеет никакого результата, если носящий не имеет способности изгнания или упрека нежити. В этом случае носящий изгоняет или упрекает нежить на два уровня выше, чем если бы он был без зачарования. Броня или щит с этим зачарованием всегда определены к божеству и несут на виду святой символ божества. 
Уровень заклинателя: 8-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, способность изгнания или упрека нежити; Рыночная цена: +2 бонус. 
Скорость: Это зачарование брони или щита снабжают +4 бонусом ускорения к КБ и дает носящему дополнительное частичное действие каждый раунд, как заклинания Спешка. Эта броня кажется  постоянно вибрирующей, всегда представляясь размытой. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Спешка; Рыночная цена: +3 бонус. 
Управление нежитью: Носящий броню или щит с этим зачарованием может управлять до 26 HD нежити в день как заклинание управление нежитью. На рассвете каждого дня носящий теряет управление любой нежитью, которая все еще под его влиянием. Броня или щит с этой силой кажется сделанным из кости; эта черта полностью декоративна и не имеет никакого эффекта на броню. 
Уровень заклинателя: 13-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, управление нежитю, Рыночная цена: +4 бонус. 
Разрушение нежити: Носящий броню или щит с этим зачарованием может воздействовать на нежить как чарой разорвать нежить, читаемой волшебником 5-го уровня до четырех раз в день. Броня и щиты с этой способностью обычно несут на себе святой символ доброго божества. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Разорвать нежить, Рыночная цена: +2 бонус. 
ОПИСАНИЯ СПЕЦИФИЧЕСКОЙ БРОНИ 
Следующие предметызаранее разработаны и имеют точно те качества, которые описаны здесь. 
Синяя броня Гор Хрустального Тумана: Когда впервые найдена, эта броня часто представляется размером для дварфов. На расстоянии эта броня кажется сделанной из шкуры синего дракона. В действительности это чешуйчатый доспех мастерской работы, которая эмалирована, чтобы напоминать чешую синего дракона. Она дает +3 зачарованный бонус к Классу доспехов (в дополнение к его +4 бонусу броня до суммы в +7) и обеспечивает носящего сопротивлением электричеству 15. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, вынести элементы; Рыночная цена: 20,960 gp. 
Броня Экверри: Эта броня выглядит как тонко обработанный полный пластинчатый доспех, специально вырезанный для тех, кто бьется верхом. В дополнение к обеспечению +2 зачарованного бонуса к Классу доспехов (в дополнение к его +8 бонусу брони, до полного бонуса +10), эта броня дает  +1 бонус компетентности на все проверки Поездки для наездника, +2 зачарованный бонус к Ловкости для верхового животного и дает скорости верхового животного премию компетентности +10 футов. 
Уровень заклинателя: 6-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони; Рыночная цена: 10,670 gp. 
Золотой Фартук: Этот предмет - благо для тех, кто работает в кузнице. Он выглядит как обыкновенный кожаный фартук, со странным металлическим блеском на прямом свету. Он дает +2 бонус отклонения к Классу доспехов носящего. Гном, который носит его, получает сокращение урона  5/+ 1 и +2 бонус на все спасброски против огня и жара. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Алхимия, щит, Рыночная цена: 22,200 gp. 
Броня Красного Дракона: Несмотря на ее вид, эта броня не сделана из кожи красного дракона. Это - чешуйчатый доспех мастерской работы с индивидуальными чешуйками, покрытыми красной эмалью. Она дает +3 зачарованный бонус к Классу доспехов (в дополнение к его +4 бонусу брони, до полного бонусв +7) и обеспечивает носящего сопротивлением огню 15. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Мастерство Магические Цели и Броня, вынести элементы; Рыночная цена: 35,200 gp.
Наборная кольчуга Стабильности: Эта броня действует как нормальная кольчуга, кроме как когда носится нейтральным персонажем. Такой персонаж, надевший эту броню, чувствует ощущение спокойствия и доверия над собой, броня действует как +2 кольчуга, которая также дает +2 бонус сопротивления на все спасброски. 
Уровень заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, сопротивление, Рыночная цена: 5,845 gp. 
ОПИСАНИЯ СПЕЦИФИЧЕСКОГО  ОРУЖИЯ 
Стрела Дальнего взгляда: Рейнджеры, разведчики, шпионы и многие эльфы жаждут этих стрел. При полнораундовом действии для концентрации, использующий может видеть то, что происходит около стрелы, как при использовании заклинания ясновидение. Через пять минут после попадания в цель стрела рассыпается в пыль. Иначе, это по всем показателям +1 стрела. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, ясновидение, Рыночная цена: 3,507 gp; Вес: —. 
Палочка Сражения: Этот 3-футовый адамантиновый стержень действует как +1 тяжелая булава. Он дает +2 бонус морали всем союзникам в пределах 30 футов и позволяет владельцу доставлять сообщения любому в пределах девяти миль как заклинание шепчущий ветер. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание Палочки, шепчущий ветер; Рыночная цена: 35,712 gp; Вес: 8 фунтов. 
Разбивающий Заряд: Это - мастерской работы заряд арбалета, большой, с тупоконечной головкой. Из-за его размера и веса им можно стрелять только из тяжелого арбалета. Если он поражает живоую цель, он наносит 3d6 урона и цель подвергнута к заряду напора быка с Силой 25, с +2 на попытку). Если она поражает неживой объект, она игнорирует первые 5 очков твердости цели и наносит 3d6 урона. Если он поражает дверь, он взламывает дверь как персонаж с Силой 29. Заряд разрушается при использовании. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Сила быка, телекинез; Рыночная цена: 3,157 gp; Вес; 1 фунт. 
Погоняло Мастерства: Эта 3-футовая железная палочка позволяет владельцу говорить с животными по желанию, когда оно поддерживается. Пока верхом и с этим предметом, владелец дает верховому животному +2 бонус морали на все спасброски. Погоняло мастерства также действует как +1 тяжелая булава, но только в то время, когда владелец верхом. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, говорить с животными; Рыночная цена: 20,980 gp; Вес: 8 фунта. 
ОПИСАНИЕ СПЕЦИФИЧЕСКОЙ ПАЛОЧКИ 
Палочка Власти: Эти универсальные предметы ревностно защищаются и даются только тем, кто имеет постоянную власть в пределах церкви или выполняет жизненно важное для церкви задание. Энергия канала владельца на четыре уровня выше нормальной, которая используется для изгнания и упрека нежити, также как и для открытия дверей, защищенных божественными замками. Владелец может также читать команду до трех раз в день как священник 9-го уровня. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание Палочки, команда; Рыночная цена: 20,576 gp; Вес; 6 фунта. 
ОПИСАНИЯ СПЕЦИФИЧЕСКИХ ЧУДЕСНЫХ  ПРЕДМЕТОВ 
Амулет Памяти: Однажды в день владелец этого амулета может повторно вызывать шесть уровней уже прочитанных божественных чар. Владелец может повторно вызывать только заклинания, подготовленные и прочитанные в этот же день. 
Уровень заклинателя: 6-ой; Предпосылки: Создание чудесного предмета; Рыночная цена: 36,000 gp; Вес: —. 
Рука Нира: Эта искусственная рука, сделанная из мифрила, заменяет руку, которая была потеряна добрым персонажем. Это не будет действовать для нейтрального персонажа. Злой персонаж, который пробует присоединить ее, получает 1d4 очки временного урона Ловкости. Персонаж, кто делает успешное использование руки, получает +2 Силу и +2 Ловкость. Рука также дает +2 бонус отклонения к Классу доспехов. Вообще, 70% этих предметов - левые руки и 30% - правые руки, хотя имеются слухи о редких руках, которые адаптируются к использующему. 
Уровень заклинателя: 6-ой; Предпосылки: Создание чудесного предмета, оживить объект, щит; Рыночная цена; 12,800 gp; Вес: —. 
Черная Заплата: Эта черная кожаная заплата на глаз не дает никаких экстраординарных способностей никому, кроме имеющих кровь орков. Любой орк или полуорк, кто носит эту заплату на пустой глазнице или слепом глазе, получают +2 бонус компетентности на броски дальней атаки и при спасбросках против иллюзий. 
Уровень заклинателя: 6-ой; Предпосылки: Создание чудесного предмета; Рыночная цена: 8,800 gp; Вес: —. 
Шар Созерцания: Этот шар дает любому, кто читает заклинания предсказания, 100% вероятность правильного предсказания. 
Уровень заклинателя: 6-ой; Предпосылки: Создание чудесного предмета, предсказание; Рыночная цена: 44,800 gp; Вес: 2 фунт. 
Нарукавники Связывания: Они не имеют никакого отличия от любых других магических нарукавников. По команде эти нарукавники соединяются вместе и остаются связанными друг с другом, пока другое управляющее слово не будет сказано. Против попытки освобождения нарукавники имеют Силу 30, и DC для проверки Escape Artist 35.
Уровень заклинателя: 3-ий; Предпосылки: Создание чудесного предмета, Сделать целое; Рыночная цена: 10,800 gp; Вес; 1 фунт. 
Плащ Леса: Этот эльфийский предмет - зеленый плащ с коричневой вырезкой кожи. При ношении эльфом дает +4 бонус компетентности на проверки Равновесия и Подъема и может использовать большой древесный шаг три раза в день. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание чудесного предмета,  большой древесный шаг; Рыночная цена: 39,392 gp; Вес: 2 фунт. 
Амулет Врат: Этот амулет позволяет владельцу возвратиться на свой домашний план. Владелец не имеет никакого контроля над тем, куда он вернется, и амулет не имеет никакой силы на домашнем плане. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание чудесного предмета, Планарный сдвиг; Рыночная цена: 64,000 gp; Вес: —. 
Больший Святой Символ: Изготовленный от драгоценных металлов и камней, этот предмет наполнен божественной силой слуги божества, с которым это связано. Больший святой символ предоставляет владельцу умение Усиленного изгнания, пригодное для использования по желанию. 
Уровень заклинателя: 4-ый; Предпосылки: Создание чудесного предмета, способность изгнания или упрека нежити как священник 4-го уровня , участие небесного, адского или другого аутсайдера-слуги божества; Рыночная цена: 5,040 gp; Вес: 1 фунт. 
Шлем видения: Этот металлический шлем кажется бесполезным со стороны, так как полностью закрывает глаза. Любой надевший шлем обнаруживает, что он может видеть совершенно. Шлем снабжает носящего эффектом заклинания истинного видения и дает носящему +1 премию проникновения к классу доспехов. 
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Истинное видение; Рыночная цена: 91,600 gp; Вес: 3 фунт. 
Метка Измены: Иногда злое божество отмечают кого-либо как одного из своих. Метка Измены может иметь любой материал, но вообще сделана из того же самого материала, как и благословляемое оружие божества. Это - большой символ, грубо 8 дюймов поперек. Метка смешивает выгоды. С одной стороны, она немедленно распознаваема любым, кто видит ее, как метка зла. С другой, она увеличивает способность владельца упрекнуть нежить,  давая ему умение максимизированного изгнания и позволяет ему накладывать страх три раза в день как волшебник 10-го уровня. Метка Измены не может быть создана. Это "дар". 
Уровень заклинателя: n/a; Предпосылки: n/a; Рыночная цена: 38,880 gp; Вес: 1 фунт. 
Маска Мертвых: Эта ужасная, закрывающая все лицо маска напоминает разлагающееся лицо трупа. При ношении ее потребитель может говорить с мертвым, независимо от языка, три раза в день. 
Уровень заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Создание чудесного предмета, постигать языки, говорить с мертвым; Рыночная цена: 23,400 gp; Вес: —. 
Зеркало Открытия: Если злой аутсайдер смотрит в это маленькое восьмиугольное зеркало, зеркало рассеивает любыея заклинания или эффекты иллюзий, которые скрывают истинную природу аутсайдера. Этот эффект действует как целенаправленное рассеивание магии, читаемое священником 10-го уровня. Если аутсайдер осторожен или старается предотвратить этот взгляд, ситуация обрабатывается как атака взглядом (см. "Руководство ДМа"). 
Уровень заклинателя: 10-ый; Предпосылки: Создание чудесного предмета, Рассеивание магии; Рыночная цена: 48,000 gp; Вес: фунт 1/2. 
Священные Ножны: Этот предмет имеет изменяющийся вид. Когда впервые найден, имеется шанс 25%, что это ножны кинжала, шанс 25%, что это кожух топора, и шанс 50 %, что это некоторый вид ножен меча. Потребитель быстро обнаруживает, однако, что священные ножны могут изменять форму, чтобы соответствовать при касании кинжалу, мечу или топору, даже делают соответствие двойному оружию. Эти ножны хранят любое оружие в них чистым и острым. Кроме того, до трех раз в день, потребитель может размещать оружие в ножнах, произносить управляющее слово, и вызывать Благословление оружия на оружии внутри. 
Уровень заклинателя: 4-ый; Предпосылки: Создание чудесного предмета, благословить оружие; Рыночная цена: 6,400 gp; Вес: 1 фунт. 

ГЛАВА 2: ЦЕРКВИ И ОРГАНИЗАЦИИ
Для членов большинства классов стать членом организации - заманчивый выбор, который может прибавлять глубину и интерес к персонажу. В дополнение к общему взгляду на церкви по мировоззрению, эта глава рассматривает также некоторые специальные организации. 
РОЛЬ ЦЕРКВЕЙ
Священники уникальны среди стандартных классов, в которых они являются в общем членами организации по умолчанию — церковь, преданная их божеству-покровителю. Они не только члены этой организации, они, до некоторой степени, ее лидеры. Паладин мог бы быть лидером законно-доброй церкви, или мог быть членом благородного ордена, который защищает закон и добро независимо от любой специфической религии. 
В любом случае, церковь - важная, если не наиболее важная, часть жизни любого священника или паладина. 
ПРИСОЕДИНЕНИЕ К ЦЕРКВИ 
Для большинства персонажей вступление в организацию - важная часть их развития. Они борются, чтобы отвечать требованиям, чтобы получить выгоды от принадлежности. Священники и часто паладины делают это легче: они уже являются членами к тому времени, когда начинают карьеру приключенца. Любые входные требования были выполнены. Однако, чтобы остаться в хороших отношениях с церковью, священник или паладин должен остаться истинным в своем мировоззрении и с доктриной своего божества. 
Персонаж с некоторым опытом приключенца мог бы присоединиться к церкви, как мультикласс священника или паладина. Эта конверсия может мотивироваться любым из ряда факторов: благодарность за лечение персонажа другим священником, ненависть к противникам церкви или благодарение после возрождения из мертвых. С другой стороны, это может просто быть естественное распространение интересов и склонностей персонажа. 
DM свободен обработать это мультиклассирование соответственно кампании. Если обычно требуется обучение, чтобы изучить новые классовые способности, некоторый период обучения соответствует включению нового священника или паладина в церковную организацию. С другой стороны, персонаж мог бы принимать благословение Всевышнего (или принимать божественный призыв) вообще без участия церкви. В этом случае ассоциация персонажа с церковью могла бы расти со временем. Некоторые церкви могли бы приветствовать такого персонажа с распростертыми объятиями (возможно, их священники имели видения, предсказывающие приход героя, наполненного благословением Всевышнего). Другие могли бы быть подозрительны к персонажу, действующего вне их установленных правил и иерархий таким образом. Эти последние церкви могли бы устанавливать входные требования для новых священников, от рангов в мастерстве Знаний (религии) до длинных поисков. 
ЦЕРКОВНАЯ СТРУКТУРА 
Некоторые церкви (особенно законные) имеют твердые иерархии, в которых каждый священник знает свое место и не заблуждается от этого, в то время как другие - скорее свободные сети священников и верующих с отношениями среди них намного менее структурными и твердыми. Большинство структур находится между этими крайностями, со довольно хорошо установленной организацией, но некоторыми компонентами — типа игроков-священников — которые оперируют вне структуры до некоторой степени. 
Независимо от того, насколько неструктурна церковь, персонаж-священник, наиболее вероятно, имеет кого-либо непосредственно высшего в организации, кто ответственен за обучение и проведение персонажа. Подход высшего к управлению не должен быть репрессивным (хотя это могло бы быть, особенно в злых церквях), более часто это - благоприятное наставничество или сердечные рабочие отношения. 
Поскольку игровой персонаж имеет небольшой выбор относительно того, присоединиться ли к этой организации, большинство DMов могут убедить, что действия в пределах организации не такое уж большое бремя для персонажа — и для игрока. Игрок священника должен работать с DM, чтобы определить природу отношений персонажа к церкви и какую роль играют высшие в жизни персонажа. Пробуйте адресовать эти вопросы: 

· Является ли высший приключенцем-священником подобно персонажу игрока, или это священник храма? 

· Какие обязанности персонаж-священник имеет перед высшим? Предполагается ли какая-либо отчетность о приключениях? Ожидается ли сообщения высшего о чем-нибудь, что он изучает, что могло бы быть интересно храму (действия вражеской церкви, создание большого количества нежити, открытие некоторых видов монстров)? Или высший фактически посылает персонаж на миссии? 

· Какой обязанности перед высшим имеет персонаж-священник? Если DM требует, чтобы персонаж подвергся обучению, чтобы продвинуться в уровнях или улучшить мастерство, действительно ли  высший священник - тот, кто обеспечивает это обучение? Является ли это бесплатным? 

Священник, который повышается в уровнях, может приобретать определенное место в церковной иерархии. Если священник достигает 6-го уровня и становится подходящим на умение Руководства, вероятно, что он также поднялся в уровне в пределах его церкви. Священник, который выбирает умение Руководства, мог бы быть назначен священником низшего уровня, поскольку когорта (не более высокого уровня, чем игрок-священник) или священник могут начинать формировать ядро нового храма вокруг себя,  приобретая последователей. Для священников (и паладинов) когорты и последователи принимаются не только того же самого мировоззрения, как персонаж, но также и последователи того же самого божества. 
КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ ЭТУ ГЛАВУ
Общие рекомендации относительно природы церквей по мировоззрению, и которые Престиж-классы могли бы быть, найдены там, преднамеренно широки. Индивидуальные DMы могут создать их собственные локальные вариации и специфические ордена для кампаний. Если DM говорит, что  некоторая определенную комбинация или принадлежность не располагаема, то ее использовать нельзя. (Конечно, ничто не предотвращает персонажа-игрока от попытки основать такой орден как цель кампании).
МИССИИ ДЛЯ ЦЕРКВИ 
Независимо от того, что за отношения складываются между персонажем и церковью, священники и паладины могут быть призваны, чтобы исполнить специфические задания для преимущества церкви или ордена и продвижения его целей в мире. Приключенцы-cвященники и паладины - идеальные агенты, очевидно лучше подходящие для этих работ, чем оседлые священники храма, кто десятки лет на касался булавы. 
Виды миссий, которые церковь могла бы назначить для священника или паладина, зависят от определенной природы церкви — не только ее мировоззрения, но и роли божества, и как церковь продвигает цели божества. Например, Храм Пелора, особенно специализированного на истребление нежити, мог бы послать священника или паладина на одно из этих заданий:
· Убить лича, вампира или другое мощное создание-нежить. 

· Проникнуть и разбить культ, посвященный божеству типа Нерулла, или интриги некромантов. 

· Найти амулет изгнания нежити, клинок солнца, оружие разрушения или другой волшебный предмет или артефакт, полезный против нежити (возможно, для подготовки к другой миссии). 

· Уничтожить артефакт, связанный с нежитью, типа Глаз или Рук Векны. 

С другой стороны, Храм Пелора, который подчеркивает лечебный аспект божества, мог бы послать священника или паладина на одно из таких заданий: 

· Найти свиток истинного воскрешения, четки молитвы (лечение) или посох жизни для использования церковью.

· Уничтожить крысу-оборотня, мумию, ночную ведьму, дьявола барбазу, отика, священника с доменом Болезни или некоторых других созданий, ответственным за распространение эпидемии. 

· Вести группу более молодых священников и целителей в военную зону, чтобы установить больницу и заботиться раненых. 

КОНТАКТЫ В ПРЕДЕЛАХ ЦЕРКВИ 
Церкви могут быть среди наиболее широко распространенных организаций в кампании, с храмами почти везде. Если божество священника популярно, потенциальные союзники могут быть найдены в любом городе существенного размера. NPC священники в локальном храме могут быть превосходным источником помощи для священника или паладина и их союзников. 
Какой вид помощит священник или паладин может просить у своих товарищей? Священники храма - обычно на самой последней ступени городских сплетен, так как они слышат многое в ходе своей ежедневной работы. Они могут проверять или обесценивать слухи, передавать полезную информацию относительно нравов города, политики и важных данных и повторять старые легенды относительно хранящегося на кургане. Храмы часто содержат исторические записи — особенно общего вида, типа записей о рождении, свадьбе и смерти. 
В дополнение к снабжении информацией, NPC священники - довольно надежный источник чар, которые могут читаться для или на партии приключенцев. Священники того же самого божества не обязательно сделают скидку, предлагаемую "Руководством ДМа", но священники храма иногда не будут читать заклинания вообще для тех, кто не разделяет их веру. 
ЦЕРКОВНАЯ ПОДДЕРЖКА 
Какую поддержку церковь может дать приключенцам-cвященникам и паладинам? 
Жилье: Если необходимы безопасное жилье или дом, локальный храм мог бы предоставить это. 
Колдовство: В то время как священники храма обычно запрашивают оплату за колдовство, они смотрят более благоприятно на группу приключенцев, если она содержит одного из них. Также преимущество выполнения задания прямо для церкви - то, что ее священники часто накладывают заклинания лечения для тех, кто на миссии, бесплатно. Священники храма могут читать другие заклинания, необходимые партии, бесплатно или за стоимость материальных компонентов, и заклинание требует 5 gp на XP.
Оборудование: Локальный храм может предоставлять стандартное оборудование с некоторой скидкой (10% - 20%) для РС-священников или паладинов. Если священник или паладин имеют то же самое мировоззрение, как церковь, и выполняет миссию для этой церкви, оборудование можетт быть даже получено бесплатно. Магические предметы, свитки или зелья могут быть доступны, в зависимости от размера храма и окружающего города. Если так, локальный храм может давать взаймы эти предметы РС-священникам или паладинам с пониманием, что предмет будет возвращен или оплачен после завершения задания. 
Деньги: Локальный храм может давать взаймы деньги священникам или паладинам. Сумма денег изменяется с размером организации. Требует ли локальный Храм расплату и сколько - меняется с его мировоззрением и местоположением. 
Люди и Информация: Если услуга или предмет недоступны в  локальном храме, его священник мог бы быть способен предложить, где искать службу и информацию: например, они могли бы сказать местоположение тайного заклинателя, если таковой необходим. Локальный храм часто размещает отчеты и архив, к которому священники, паладины и другие авантюристы могут получать доступ. При попытке получить этот доступ, полезно для РС-священника или паладина представить хороший случай, что информация необходима для важного задания. 
Оплата поддержки: В большинстве случаев церковь, которая снабжает поддержкой, также требует оплаты. Церкви доброй направленности часто желают принимать оплату в форме одобрения, провозглашаемого позже. Нейтральные церкви могут также желать делать так, или они могут запрашивать некоторую непосредственную услугу или компенсацию. Злые церкви вообще требуют оплату авансом, в любой форме, которая наиболее выгодна для церкви. Законные церкви могут настаивать на письменном, подписанном и засвидетельствованном контракте. Хаотические церкви вообще полагаются на простое рукопожатие. 
ЦЕРКВИ И ДРУГИЕ ОРГАНИЗАЦИИ 
Остаток этой главы обсуждает церкви из этих девяти мировоззрений в общих условиях. Если ваша кампания использует стандартные божества, описанные в "Книге Игрока", Вы найдете некоторую информацию относительно догмы каждого божества для церкви с тем же самым мировоззрением. Если Вы не используете стандартные божества, Вы можете использовать суммарные сведения для церкви божества с тем же самым мировоззрением. 
После девяти описаний церквей, эта глава описывает несколько других учреждений: ордена паладинов и других групп, которые принимают членов от различных церквей. Наконец, некоторые идеи даются для священников и паладинов, которые хотят создать их собственные организации. 
Некоторые описания церквей и организаций включают план храма и описание некоторых ключевых фигур в учреждении. 
ЗАКОННОЕ ДОБРО
Законно-добрые церкви организованы подобно воинским частям. Их миссии - подавление зла и продвижение добра. Законно-добрые божества передают простые правила поведения, строгого выпонения которых они ожидают от верных. Эти правила стимулируют жизнь вместе в гармонии и хорошую жизнь в группе. Они учат, что счастье приходит от помощи объединению преуспеть. Церковь ободряет верных на присоединение к локальной милиции или городской охране или на работу в  местном органе власти. Законно-добрые церкви также ободряют верных действовать как проводники, требуя новых территорий и замещая хаос законом, зло - добром. 
Законно-добрые храмы стремятся быть симметрическими зданиями с различными символами. Они могут быть сложными или строгими, и их священники ожидают, что окружающие здания дополнят их конструкцию. Размер храма указывает его место в пределах церковной иерархии. Богослужения обеспечиваются тщательно запланированными возможностями для сбора верных и усиливают ощущение объединения среди прихожан. 
Догма: Законно-добрые церкви продвигают порядок и поддерживают законную власть. Они фокусируются прежде всего на моральном кодексе их собственных верующих, и они могут быть неприятны в менее этических городах и городках. Если церковь предоставляет свидетельство, что локальные власти действуют постыдно или незаконно, священники убеждают их общину использовать существующую систему для постановки нового, более благородного правителя. 
Хейронеус: Учение Хейронеуса фокусирует на продвижение добра силой оружия. Церковная догма обеспечивает примерами справедливости, галантности, доблести и чести для каждодневной жизни. Храмы включают арсеналы и запасы для поддержки. Более высокие церковные власти регулярно осматривают меньшие храмы на предмет боеготовности. Все прихожане, как ожидается,  пополнят локальную милицию, и многие служат как судьи или советники локальных гражданских властей. 
Морадин: Прихожане Морадина верят, что его учение усиливает дварфский наров, показывая ему, как жить вместе, защищаться и обрабатывать камень и сталь. Так как они могут жить почти 500 лет, многие рассматривают правила Морадина для проживания в объединении наиболее важной частью его кодекса. Храмы Морадина показывают экстраординарное мастерство их дварфских творцов. Это - большая честь среди дварфских мастеровых, чтобы быть выбранным для строительства нового храма. Все храмы включают классные комнаты для дварфской молодежи и комнаты для обработки древних генеалогических записей дварфов. 
Йондалла: Правила, переданные Йондаллой, фокусируют на организвции халфлингских кланов и делают чистое различие между оседлыми и кочевыми кланами. Ее учение включает правила для взаимодействия с другими расами и как быть надлежащими гостями в других землях. Когда храмы Йондаллы находятся в постоянных структурах, они походят на фургоны кочевников. Путешествующие храмы смонтированы в фургонах, со сторонами, открытыми для услуг. 
Священники: приключенцы-cвященники законно-добрых церквей имеют определенные места в церковной иерархии. Церковь рассматривает многих из них как первую линию нападения на силы хаоса и зла. Когда законно-добрые священники-приключенцы собирают когорты и последователей, церковь может послать меньших священников и паладинов учиться и приобрести опыт с авантюристами. Приключенцы-cвященники законно-добрых церквей бодро подчиняются исследованию и опросу их старшими. Они знают, что их блуждающий образ жизни мог быть отвлекающим влиянием на местные церкви, и они упорно трудятся, чтобы предотвратить этот случай. Большинство приключенцев-священников законно-добрых церквей принадлежат определенному храму и выполняют там специфические функции. 
Другие Персонажи: Законно-добрые храмы в городах или больших сообществах всегда имеют орден паладинов, связанных с ними. Законно-добрые монахи сохраняют и защищают реликвии и записи. Хоть и из того же самого мировоззрения, различные законно-добрые религии широко привлекают различные типы персонажей. В зависимости от природы церкви, последователи могут включать тайных стрелков, церковных инквизиторов, священных гончих, созерцательных, божественных оракулов, госпитальеров, охотники на мертвых, рыцарей Чаши, рыцарей Срединного Круга, мастеров знаний, священных экзорсистов, священных кулаков, теневых танцоров, храмовников и военных священников. Законно-добрые дварфские храмы часто размещают ордена дварфских защитников. Стоящие на страже против вторжения хаоса и зла, законно-добрые церкви часто служат как места сбора для авантюристов, желающих предпринять миссии для церкви. 
НЕЙТРАЛЬНОЕ ДОБРО
Нейтрально-добрые церкви меньше заинтересованы организацией, чем деланием добра. Они поддерживают и единичные, и групповые усилия, фокусируя их ресурсы для наибольшего успеха. Смягченное отношение нейтрально-доброй церкви путает ожидания твердой иерархии закона, в то время как его немногие правила путают ожидания свободного подхода, принятые хаосом. Нейтрально-добрые божества увещевают верных подавать другим пример добрых намерений. Они также предупреждают свою паству оставаться готовыми и бдительными против усилий зла. И законно-добрые, и хаотически-добрые церкви рассматривают нейтрально-добрые церкви как полезных союзников, и нейтрально-добрые церкви стараются быть таковыми. 
Нейтрально-добрые церкви не имеют никакой формы набора. Они с готовностью поворачивают существующие структуры к использованию церковью. Нейтрально-добрые храмы часто включают больницы, общежития или спальни для бездомных или столовые для бедных. Размер нейтрально-доброй церкви может указывать размер ее паствы, но не ее значение в пределах веры. 
Догма: Нейтрально-добрые церкви заинтересованы в продвижении добра. Уроки, преподаваемые в церкви, обращаются к ежедневной жизни и к взаимоотношениям с ближними, кто поддерживает отличающихся взглядов. Нейтрально-добрые церкви иногда имеют проблемы с локальными властями из-за их пренебрежения к правилам. Точно так же церковь иногда впутывает себя в противоречие, когда верные противостоят злу без оглядки на законы против возмущения мира. 
Эхлонна: Храм Эхлонны может быть простой святыней на лесном пути, поляне в лесу, достаточно большой для собрания верных, или актуальным зданием. Если это здание, скорее его структура смешивается с окрестностью, чем окрестность приспосабливается (соответствует) храму. Учение Эхлонны фокусирует на обслуживании земли, заботе о живой природе, наблюдении за знаками вторжения зла на естественные окрестности и борьбе с этим злом. Она убеждает ее верных оставаться спокойными и сначала думать, так, чтобы их действия могли быть наиболее эффективными. 
Гарл Глиттерголд: Священники Гарла Глиттерголда всегда, кажется, улыбаются. Их выражение - направленное отражение учения их божества на видение юмора в мире вокруг них и введение большего юмора там, где нужно. Они - не простые клоуны, однако. Их юмор преподает уроки верности гномским легендам и мастерствам, а также обезвреживанию зла со смехом и публичной насмешкой. 
Пелор: храмы Пелора - открытые пространства с множеством окон для солнечного света. Пелор учит, что сила добра демонстрируется через милосердие и скромность. Дело в том , что истинный сильный не должен доказывать свою силу. Пелор убеждает своих священников и их паству исполнять так много добрых деяний, чтобы зло не имело никакой ниши для существования, но подтверждает, что имеются времена, когда зло должно быть побеждено в прямой конфронтации. 
Священники: Нейтрально-добрые церкви ободряют приключенцев-священников почти настолько, как и хаотически-добрые церкви. Такие священники охотно пополняют нужды локальных храмов при путешествиях. Нейтрально-добрые священники часто ищут группы приключенцев, которые намереваются очистить местность или регион, зараженные злом. 
Другие Персонажи: Нейтрально-добрые храмы с радостью размещают ордена паладинов, ценя их за посвящение разрушению зла. Авантюристы с репутацией борца со злом или защитника добра привечаются нейтрально-добрыми храмами независимо от их класса. Друиды иногда связываются с нейтрально-добрыми храмами. Церковные инквизиторы и святые освободители могут найти комфорт и поддержку в нейтрально-добрых церквях, но обычно не являются их частью. Престижные ордена, связанные с нейтрально-добрыми верами, включают тайных стрелков, созерцательных, божественных оракулов, госпитальеров, охотников на мертвых, рыцарей Срединного Круга, мастеров знаний, священных экзорсистов, священных кулаков, теневых танцоров, храмовников и военных священников. 
СОЛАРИУМ (ХРАМ ПЕЛОРА)
1. Зал Лечения: Расположенный с внешней стороны комплекса Солариума, этот зал служит всем, кто нуждается в лечении. Большинство персонала - верные храма. Лутас Келлер, главный целитель, наблюдает за всеми действиями для церкви. Лутас разделяет этику работы главного священника, размещает пациентов, на работы по залу, стирке или спальне, на что они способны. 
2. Общественная спальня: Спальный зал, открытый для всех, кто нуждаются в месте для сна. Те, кто использует спальню или Зал Лечения, обеспечивают чистку и обслуживание здания под наблюдением одним или более верных членов. Два члена общины Солариума действуют как наблюдатели в течение ночи. 
3. Арсенал: Когда храм должен прибегнуть к силе, чтобы защитить слабых и победить зло, броня и оружие берутся отсюда. Личное оружие и броня священников хранится здесь наряду с  дополнительным оружием для церковных сил. Местные кузнецы от общины регулярно чистят и содержат предметы, хранимые здесь. 
4. Ризница: Здесь хранятся ритуальные одеяния и священная церковная обстановки типа канделябр, кадил, жаровень и тканей для алтаря. 
5. Сады: Начальный вход в комплекс Солариума, это зеленое, солнечное пространство - место для неофициальных встреч и простых упражнений для восстановления инвалидов. Солариум: Эта большая комната приподнята над остальной частью комплекса так, чтобы солнце сияло здесь весь день. Подвижные зеркала фокусируют солнечный свет на алтаре, затмевая заклинания "Непрерывное пламя", освещающие святилище вечерами. Святилище никогда не бывает в темноте. Пол, стены и колонны -белые, мраморные. Раздвижные деревянные панели в потолке обеспечивают солнечный свет сверху. 
6. Приватная Часовня: Персонал и любой из верных, кто желает, может ежедневно молиться здесь. 
7. Хранилище: Эта область обеспечивает хранение различных  для инструментов и всякой всячины, необходимой в комплексе. 
8. Жилое помещение Целителя: Лутас Келлер редко бывает здесь, если он не спит. Он тратит почти каждый час бодрствования (и несколько, если должен спать) на обслуживание поврежденных, зараженных и больных в Зале Лечения. 
9. Жилое помещение миссионного священника: В дополнение к сбору информации для поисков и крестовых походов против зла, Бривик Дафф обрабатывает более мирские вопросы, такие как спальня. Бривик также руководит миссиями обращения в веру, полученными храмом. 
10. Жилое помещение Главного священника: Гэйр Веллан держит здесь кровать и письменный стол, отделенный от остальной части комнаты длинным занавесом. Малый алтарь находится перед панорамным окном, создавая пространство для медитации. Круглый стол и четыре кресла обеспечивают место для встреч. 
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Лутас Келлер: Мужчина человек священник 6; CR 6; Гуманоид среднего размера; HD 6d8+12; hp 42; инициатива -1, Скорость 20 футов.; КБ 20 (касание 9, застигнутый врасплох 20); атака +6 рукопашная (1d8+1, мастерской работы тяжелая булава) или +3 дальнобойная (1d8/19-20, легкий арбалет); SA Изгнание нежити 4/день; AL NG; SV Стойкость +8, Рефлексы +2, Воля +11; Сила 13, Ловкость 8, Телосложение 14, Интеллект 10, Мудрость 16, Харизма 12. 
Навыки и Умения: Концентрация +11, Лечение +12, Колдовство +9; Сварить зелье, Железная воля, Максимум заклинания, Написать свиток. 
Подготовленные заклинания (5/5/5/4; база DC = 13 + уровень заклинания): 0 — Создать воду, Руководство, Читать магию, Сопротивление, Достоинство; 1-ый — Благословление, Час смерти, Вынести элементы *, Святилище, Щит веры; 2-ой — Спокойные эмоции, Замедлить яд, Разогреть металл *, Меньшее восстановление, Удалить паралич; 3-й — Молитва *, Удалите проклятие, Снять болезнь, Иссушающий свет*.
*Заклинания  домена. Божество. Пелор. Домены: Лечение (чтение чар лечения на 7-м уровне заклинателя), Солнце (1/день исполняет Великое изгнание, которое уничтожает нежить вместо изгнания). 
Имущество: +1 полный пластинчатый доспех, большой стальной щит, мастерской работы тяжелая булава, легкий арбалет, 10 нормальных зарядов, свиток защиты от элементов, 5 свитков лечения легких ран, свиток тишины, зелье пятна, зелье левитации, зелье полета, плащ сопротивления +1, жезл  лечения легких ран.
Бривик Дафф: Женщина халфлинг священник 4; CR 4; Малый гуманоид; HD 4d8+8; hp 29; инициатива +0; скорость 15 футов.; КБ 20 (касание 11, застигнутый врасплох 20); атака +5 рукопашная (1d6, мастерской работы легкая булава) или +4 дальнобойная (1d8/19-20, легкий арбалет), SA Изгнание нежити 4/день, SQ. Черты халфлинга; Al NG; SV Стойкость +8, Рефлексы +3, Воля +9; Сила 11, Ловкость 10, Телосложение 14, Интеллект 10, Мудрость 16, Харизма 12. 
Навыки и Умения: Подъем -5, Концентрация +9, Прыжок -5, Слушайте +5, Тихое движение -5, Колдовство +7; Колдовство в бою, Написать свиток.  
Специальные качества: Черты халфлинга (легконогий): +4 бонус размера на проверку Скрыться, +2 расовый бонус на проверки Подъем, Прыжок, Слушать и Тихое движение, +2 бонус морали на все спасброски против страха, +1 расовый бонус на атаку метательным оружием. 
Подготовленные заклинания (5/5/4; база DC = 13 + уровень заклинания): 0 — Руководство, Свет, Исправление, Очистить еду и питье, Сопротивление; 1-ый — Благословление, Божественная милость, Вынести элементы *, Магический камень, Защита от зла, 2-й — Помощь*, Сила быка, Оградить другого, Звуковая вспышка. 
*Заклинания  домена. Божество: Пелор. Домены: Добро (читать заклинания Добра на 5-м уровне заклинателя), Сила (1/день исполняет умение силы, которая продолжается до 1 раунда, активизируется как свободное действие, Сила становится 15).
Имущество: полный пластинчатый доспех, малый стальной щит, мастерской работы легкая булава, легкий арбалет, 10 нормальных зарядов, свиток защиты от элементов, 5 свитков лечения легких ран, зелье пятна, зелье левитации, зелье полета, плащ сопротивления +1. 
Гэйр Веллан: Мужчина полуэльф священник 10; CR 10, Гуманоид среднего размера; HD 10d8+20; hp 68; инициатива -1; скорость 20 футов.; КБ 22 (касание 10, застигнутый врасплох 22); атака +9/+4 рукопашная (1d8+1, мастерской работы тяжелая булава) или +6 дальнобойная (1d8/19-20, легкий арбалет); SA Изгнание нежити 4/день, КВ. Черты полуэльфа; AL NG; SV Стойкость +10, Рефлексы +3, Воля +12; Сила 13, Ловкость 8, Телосложение 14, Интеллект 10, Мудрость 19, Харизма 12. 
Навыки и Умения: Концентрация +15, Слушать +5, Ищите(обыскайте) +1, Колдовство +13, Пятно +5; Сварить зелье, Колдовство в бою, Изготовить жезл, Написать свиток. 
Специальные качества: Черты полуэльфа: +1 расовый бонус на проверки Слушать, Поиск и Место (вкл. выше); Зрение при слабом освещении; Иммунитет сну; +2 расовый бонус на спасбросок против очарования. 
Подготовленные заклинания (6/6/6/5/5/3; база DC = 14 + уровень заклинания): 0 — Определение магии, Руководство, Свет, Исправление, Очистить еду и питье, Сопротивление; 1-й — Благословление, Команда, Постигать языки, Божественная милость, Магический камень, Защита от зла*; 2-й — Помощь, Сила быка *, Спокойные эмоции, Нежный отдых, Защитить другого, Звуковая вспышка; 3-ий — Дневной свет, Рассеивание магии, Рука помощи, Магический круг против зла *, Говорить с мертвым; 4-й — Предсказание, Святой удар *, Наполнить магической способностью, Восстановление, Языки; 5-ый — Круг излечения, Сила праведного*, Истинное видение. 
*Заклинания  домена. Божество: Пелор. Домены: Добро (читать заклинания Добра на 11-м уровне заклинателя), Сила (1/день исполняет умение силы, которая продолжается до 1 раунда, активизируется как свободное действие, Сила становится 23). 
Имущество: +1 полный пластинчатый доспех, +1 большой стальной щит, мастерской работы тяжелая булава, легкий арбалет, 10 нормальных зарядов, свиток защиты от элементов, 5 свитков лечения легких ран, свиток тишины, свиток нейтрализации яда, свиток поднятия мертвого, свиток эфирной прогулки, зелье пятна, зелье героизма, зелье левитации, зелье полета, зелье подъема паука, плащ сопротивления +1, жезл лечения легких ран, кольцо защиты +1, жезл удержания персонажа, амулет Мудрости +2. 
ХАОТИЧНОЕ ДОБРО
Хаотически-добрые церкви имеют тенденцию быть скорее свободной сетью, чем твердой иерархией. Многочисленные святыни хаотически-добрым божествам могут быть точкой в сельской местности, служащей не только как молитвенный дом, но также и как местообитания для священников и других верующих, чтобы встречаться, обмениваться историями и информацией. Эта свободная сеть может быть невероятно эффективной системой для движения информации. 
Богослужение в этих святынях не проводится по формальной, общественной моде. Священник  может собрать небольшую группу при рассказе священной легенды или другого рассказа, но молитвы и другие деяния богослужения выполняются индивидуально. Священник и всегда обеспечивают заботу и образование для верующих в целом, но они не ведут к верности в богослужении. 
Догма: Хаотически-добрые церкви заинтересованы в  стимулировании счастья, защиты и свободы. Они противостоят  тираническим правителям и репрессивным правительствам и отчаянно борются против агентов зла везде, где они присутствуют — хотя не обязательно с крестовым походом фанатичных паладинов или законно-доброй церкви. Они учат значению жизни, уважению к миру и празднованию красоты и искусства. Хаотически-добрые божества рассматривают смертных как партнеров в деле создания и улучшения мира, а не как слуг, которых нужно эксплуатировать. 
Кореллон Ларетиан: эльфийская религия учит, что магическое и другое искусство - мощные духовные силы, поднимающие дух над мирским и привлекая его божественному. Красота должна умереть, когда это вынуждено по правилам и соглашениым, и дух умирает при тех же самых условиях. 
Корд: церковь Скандалиста настаивает, что освобождение духа приходит через совершенство тела — фактически, священники Корда упорно утверждают, что различие между телом и духом - ложно, так как одно полностью зависит от другого. Некоторые приверженцы Корд практически рвут цепи  (DC 26 проверки Силы!), демонстрируя их телесное совершенство при символизации их свободы духа. 
Священники: Священники хаотически-добрых церквей обычно используют собственные средства, свободны от преследования за то, как цели их божества могут быть выполнены в мире. Они могут консультироваться друг с другом или формировать товарищества или союзы, но эти меры никогда не приближаются к жесткой конструкции и иерархии законной церкви. Если священник работает по злому в то время как подразумевает службу хаотически-доброй церкви, или иначе играющий роль вопреки идеалам его божества, его братья в вере разыщут его и представят его перед трибуналом равных для суда и возможного искупления. 
Священникам обычно не назначаются или указывается служить в хаотически-добрых святынях или храмах. Священник  может решать, устанавливать святыню в месте, которое не имеет никаких других святынь его божества поблизости, и может или не может устанавливать ее там, чтобы ухаживать за ней после этого. Священники проводят время в святынях всякий раз, когда они имеют время поучать верующих, обеспечивать заклинания и другие службы или собирать и передавать информацию. 
Другие Персонажи: По своей природе хаотически-добрые церкви не поддерживают ордена рыцарей, храмовников или других групп. Однако, не необычно для отдельных персонажей некоторых классов связаться с религией, храмом или святыней. Они могут включать бойцов, варваров, бардов, рейнджеров, колдунов, волшебников и даже бродяг. Конечно, никаких хаотически-добрых паладинов или монахов не существует. Святые освободители (кто должен быть хаотично-добрым, чтобы приобрести квалификацию престиж-класса) часто присоединяются к хаотически-добрым церквям. Другие престиж-классы, обычно связываемые с хаотически-добрыми церквями, включают тайных стрелков, созерцательных, божественных оракулов, охотников на мертвых, мастеров знаний, священных экзорсистов, священных кулаков, теневых танцоров и военных священников. 
ЗАКОННАЯ НЕЙТРАЛЬНОСТЬ
Законно-нейтральные церкви - твердые иерархии, не имеющие других желаний, кроме нужды в порядке. Законно-нейтральные божества взаимодействуют с их последователями,  передавая строгие правила поведения, которые затем тщательно кодексируются и интерпретируются их священниками. Эти законы могут, кстати, стимулировать благосостояние и счастье, но их первичная цель должна привести в исполнение порядок и этикет. 
Законно-нейтральные храмы - как правило, сложные, симметрические здания с множеством символики. Сами храмы занимают места в пределах церковной иерархии, с большими храмами, соответствующими занимающему более высокое место духовенству. Богослужение - общее дело, проводимое согласно установленному порядку, с некоторым участием собранных верных и многими разговорами и чтениями духовенства. 
Догма: Законно-нейтральные церкви заинтересованы в продвижении порядка и поддержке законной власти. Они могут фокусироваться прежде всего на моральном кодексе их собственных верующих, требуя упорядоченного или даже аскетического образа жизни, или они могут пытаться налжить свое видение упорядоченного общества в мире вообще. 
Святой Кутберт: Учение Святого Кутберта фокусируется на надлежащем наказании тем, кто нарушает законы цивилизованного, упорядоченного общества. Через осторожное регулирование, быстрое и твердое наказание правонарушителям и упорядоченную жизнь, верит церковь, общество может быть усовершенствовано для окончательного преимущества всех мыслящих созданий.
Ви Джас: Учение Ви Джас делает акцент на индивидуальную дисциплину, особенно в изучении и практике магии. Через дисциплинированную жизнь изучения и практики, последователи Ви Джас учится управлять силой магии и через нее учтанавливать порядок в окружающем мире. 
Священники: Священники-приключенцы законно-нейтральный церкви имеют установленное место в пределах иерархии церкви, со старшими выше них и, возможно, низшими - ниже. Законно-нейтральные церкви имеют тенденцию рассматривать приключенцев-священников по крайней мере с долей подозрения, так как их блуждающий образ жизни мог быть угрозой поддержанию порядка в церкви. Пока эти священники знают их место в структуре и работе в пределах правил церкви, они допускаются, но согрешения наказываются резко. Священник может рассчитывать на строгое наказание от его старших. Поскольку часть их ответственности церковная, законно-нейтральным священникам обычно поручается служить в определенном храме. Для NPC это означает проживание в храме и служение его общине. Приключенцы-священники, как ожидается,  сообщают своему домашнему храму периодически (ежегодное письменное сообщение как минимум). Даже приключенцы-священники могут требоваться на некоторый период времени в резиденцию, однако особенно, когда они дисциплинируются за согрешения. 
Другие Персонажи: Законно-нейтральные храмы в общем имеют четкие порядки филиалов, включая оборону храма (бойцы, паладины, монахи и храмовники) и ученых (это могут быть колдуны или волшебники). Церковные инквизиторы часто являются частью законно-нейтральных церквей. Тайные стрелки, священные гончие, созерцательные, божественные оракулы, дварфские защитники, госпитальеры, охотники на мертвых, мастера знаний, владыки саванов, священны кулаки, теневые танцоры и военные cвященники могут быть связаны с этими церквями. 
ЗАЛ МАВЗОЛЕЯ (ХРАМ ВИ ДЖАС) 
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Стоящий на вершине холма в середине растянутого кладбища, Зал Мавзолея выполняет две функции: центра богослужения для прихожан Ви Джас и часовни, где священники проводят панихиды перед захоронением тел на кладбище. Большее из двух святилищ храма служит этой последней, общественной функции, в то время как намного меньшее пространство служит как приватная часовня для священников и колдунов, кто чтят Ви Джас как божество-покровитель. 
Хотя Зал Мавзолея является малым храмом, его духовенство  назначено на отличные должности и организовано в чистую иерархию власти. Главный Священник  Хауфн Маердил - глава организации, служащий и лидером священных функций, и администратором всех дел храма. Надзиратель Эрделл Уош, клерик/некромант, является ответственным за библиотеку храма и за охрану ее тайн от непосвященных. Подклерик Оберд Мэллом делает многое из ежедневных дел, включая большинство контактов с внешним миром. 
1. Великий Зал: С высоким, арочным потолком и продуманно вырезанными колоннами по всей длине, Великий Зал разработан, чтобы впечатлить визитеров. Колонны изображают Ви Джас в ее более нежном виде, заботящуюся о душах мертвых. 
2. Общественная Часовня: Это большое пространство используется для богослужения Ви Джас — прежде всего для похорон. Катафалк стоит в одном конце, удерживая гроб с  умершим в течение похорон. Две низких опоры примыкают к катафалку, держа цветы, канделябры или другие декорации. Две средних жаровни стоят на полу перед катафалком для сжигания пожертвований. Стены разрезаны на секции с барельефом Ви Джас, сопровождающей души мертвых к их конечныму назначению. Большие двойные двери ведут в Великий Зал, в то время как дверь на другой стороне ведет на кладбище. 
3. Приватная Часовня: Это небольшое пространство часовни используется тремя священниками и любыми прихожанами Ви Джас (обычно - волшебники и ученые, использующие библиотеку), которые присутствуют в течение ежедневных молитв. Треугольные алтари стоят в одном углу треугольной комнаты, и вырезанное на стенах изображает богиню более зловещей, или по крайней мере в менее утешительном виде. Приватная часовня защищена чарой "Запрет", которая предотвращает создания, чье мировоззрение не законно-нейтральное, от входа в комнату. 
4. Арканиум: Это - библиотека храма, ресурс тайного и некромантического познания, которое записали ученые из дальних стран.
5. Комната для встреч/кухня: Священники используют эту комнату как для внутренних встреч, так и для консультаций с народом. Комната имеет маленький кухонный уголок. Магда, бедная вдова, живущая поблизости, и ее дети, ежедневно приходят, чтобы готовить пищу для священников. 
6. Ризница: Эта комната, на самом деле чулан, служит как место хранения для ритуального одеяния и принадлежностей: канделябр, кадил, малые жаровен, тканей для алтаря и других священных устройств. 
7. Хранилище: Подобно ризнице, эта комната - складское помещение для менее священных предметов: продовольствие, бумага и чернила, ламповое масло и т.п.. 
8. Жилое помещение подклерика: Скудно обставленная, эта комната - местто, где Оберд Мэллом спит и учится. Помимо кровати и письменного стола, комната имеет маленький алтарь, установленный на полу, для обеспечения места медитации. 
9. Жилое помещение Надзирателя: Эрделл Уош живет в этой комнате. Она оборудована подобно комнате 8. 
10. Жилое помещение Главного Священника: Хэуфн Мэйрдил спит и работает здесь. Ее кровать и письменный стол отделены от остальной части комнаты длинным занавесом. Эта комната имеет маленький алтарь подобно комнатам других священников, но также и круглый стол с четырьмя креслами для неофициальных встреч и консультаций. 
Хэуфн Мэйрдил: Женщина полуэльф священник 10/созерцательный 2; CR 12; Гуманоид среднего размера; HD 10d8+10 плюс 2d6+2; hp 67; инициатива +1; скорость 30 футов.; КБ 23 (касание 13, застигнутый врасплох 22); атака +10 / + 5 рукопашная (1d8+2, +2 тяжелая булава) или +9 дальнобойная (1d8/19-20, легкий арбалет); SA Упрек нежити 6/день; КВ. Божественное здоровье, черты полуэльфа, скользкий разум; AL LN; SV Стойкость +8, Рефлексы +4, Воля +15; Сила 11, Ловкость 13, Телосложение 13, Интеллект 14, Мудрость 20, Харизма 16. 
Навыки и Умения: Блеф +5, Концентрация +16, Дипломатия +5, Лечение +10, Знания (тайны) +8, Знания (религия) +15, Наблюдение +8, Поиск +3, Чувство мотивов +7, Колдовство +17, Место +6; Создать Чудесный предмет, Усиленные заклинания, Лидерство, Быстрое заклинание, Написать свиток. 
Специальные качества: Божественное Здоровье: Иммунитет ко всем болезням; Черты полуэльфа: Иммунитет сну, +2 расовый бонус на спасбросок против очарования, зрение при слабом освещении; Скользкий Разум: Против чар очарования, позволен второй спасбросок через 1 раунд после неудачи первого. 
Подготовленные заклинания (6/8/6/6/5/5/3; база DC = 15 + уровень заклинания): 0 — Определение магии, Обнаружить яд, Руководство, Читать магию, Сопротивление, Достоинство; 1-ый — Яд, Вызвать страх *, Команду, Час смерти, Обнаружение нежити, Божественная милость, Рок, Щит веры; 2-ой — Смертельный похоронный звон *, Привести в восторг, Удержание персонажа, Разбить, Звуковая вспышка, Спиритическое оружие; 3-ий — Поднять мертвого *, Дать проклятие, Более глубокая темнота, Магический круг против хаоса, Защита от негативной энергии, Защита от элементов; 4-й — Оберег смерти, Увеличенная прочность, Гнев порядка *, Яд, Оружие божества; 5-ый круг — Рок, Увеличенное лечение серьезных ран, чума насекомых, Убить живое *, Истинное видение; 6-ой — Барьер лезвий, Исследование мысли +*, Ускоренный смертельный похоронный звон. 
*Заклинания  домена. Божество: Ви Джас. Домены: Смерть (1/день рукопашная атака касанием уничтожает живое создание, если бросок 10d6 равняется или превышает его текущие баллы здоровья), Закон (чтение чар закона на 11-м уровне заклинателя), Разум (+2 бонус на проверки Блеф, Дипломатия, Инсинуация, Чтение по губам и Чувство мотивов и к спасброску Воли против чар и эффектов очарования). 
+Новые заклинания, описанные в Главе 4 этой книги. 
Имущество: +5 эльфийская кольчуга, +2 тяжелая булава, кольцо защиты +2, четки молитвы (судьба).
Эрделл Уош: Мужчина человек священник 3/некромант 4; CR 7; Гуманоид среднего размера; HD 3d8+6 плюс 4d4+11; hp 53; инициатива +2; скорость 30 футов.; КБ 14 (касание 12, застигнутый врасплох 12); атака +5 рукопашная (1d4+1/19-20, +1 кинжал) или +7 дальнобойная (1d4+1/19-20, +1 кинжал); SA Упрек нежити 7/день, SV Стойкость +6, Рефлексы +4, Воля +9; AL LN; Сила 11, Ловкость 14, Телосложение 14, Интеллект 16, Мудрость 15, Харизма 11. 
Навыки и Умения: Алхимия +11, Концентрация +12, Знания (тайны) +13, Знания (религия) +13, Наблюдение +9, Колдовство +13; Дополнительное Изгнание, Написать свиток, Фокус чар (некромания), Проникновение чар, Прочность. 
Подготовленные заклинания священника (4/4/3; база DC = 12 + уровень заклинания): 0 — Определение магии, Руководство, Сопротивление, Достоинство; 1-ый — Яд, Вызвать страх *, Рок, Святилище; 2-й — Смертельный похоронный звон *, Осквернение, Удержание персонажа. 
*Заклинания  домена. Божество: Ви Джас. Домены: Смерть (1/день рукопашная атака касанием уничтожает живое создание, если бросок 3d6 равняется или превышает его текущие баллы здоровья), Магия (использование свитков, жезлов и другого магического обеспечения или магических триггеров как волшебник 5-го уровня). 
Подготовленные заклинания волшебника (5/5/4; база DC = 13 +spell Уровень): 0 — Ошеломление, Разорвать нежить* (2), Рука мага, Луч мороза, 1-ый - Причинить страх *, Касание гхола *, Вынести элементы, Магический снаряд, Ослабляющий луч*, Щит, Сон; 2-й — Темнота, Касание вампира *, Кислотная стрела Мелфа, Сопротивление элементам, Счет *, Спектральная рука*. 
Книга заклинаний: 0 — Тайная метка, Ошеломление, Обнаружить магию, Обнаружить яд, Разорвать нежить *, Вспышка, Свет, Магическая рука, Исправление, Открыть/Закрыть, Ловкость рук, Луч мороза, Читать магию, Сопротивление; 1-ый - Причинить страх *, Касание гхола *, Вынести элементы, Магический снаряд, Ослабляющий луч*, Щит, Сон; 2-й — Темнота, Касание вампира *, Кислотная стрела Мелфа, Сопротивление элементам, Счет *, Спектральная рука*. 
*Те заклинания, которые принадлежат школе некромании, является специальностью этого персонажа. Запрещенная школа - Иллюзия. Из-за Фокуса чар, основной DC для чар некромании - 14 + уровень заклинания. 
Имущество: +1 кинжал, нарукавники брони +2, жезл магического снаряда. 
Оберд Мэллом: Мужчина человек священник 2; CR 2; Гуманоид среднего размера; HD 2d8+7; hp l9; инициатива +2; скорость 30 футов.; КБ 17 (касание 12, застигнутый врасплох 15); атака +2 рукопашная (1d4/19-20, мастерской работы кинжал) или +4 дальнобойная (1d8/19-20, мастерской работы легкий арбалет); SA Упрек нежити 3/день; Al LN; SV Стойкость +5, Рефлексы +2, Воля +5; Сила 11, Ловкость 14, Телосложение 14, Интеллект 16, Мудрость 15, Харизма 11.
 Навыки и Умения: Концентрация +7, Дипломатия +5, Запугиваение +2, Знания (религию) +8, Чувство мотивов +4, Колдовство +8; Написать свиток, Прочность. 
Подготовленные заклинания (4/4; база DC = 12 + уровень заклинания): 0 — Лечить незначительные раны, Обнаружить магию, Руководство, Свет; 1-й — Команда, Поиск нежити, Защита от хаоса *, Святилищ. 
*Заклинания  домена. Божество: Ви Джас. Домены: Закон (чтение чар закона на 3-м уровне заклинателя), Магия (использование свитков, жезлов и другого магического обеспечения или магических триггеров как волшебник 1-го уровня). 
Имущество: +1 цепная рубашка, мастерской работы кинжал, мастерской работы легкий арбалет, 50 зарядов. 
НЕЙТРАЛЬНОСТЬ
Духовенство и община некоторых нейтральных церквей делают выбор "пути середины". Они не неопределившиеся. Умеренная позиция ищет умеренность во всех вещах, поощряет уважение к природе и правам других, и предлагает думать перед действиями. Другие нейтральные церкви учат посвящение идее или роли, для исключения вероятных дебатов. 
Из-за отказа нейтральных церквей "принимать сторону" временные власти и правительства рассматривают их в лучшем с подозрением, а в худшем - с открытым презрением. Иерархия в пределах нейтральных церквей изменяется, с некоторыми церквями, соблюдающими осторожную структуру, и некоторыми, не нуждающимися в ни какой вообще. 
Средства нейтральных церквей отражают их философии. Посвященные "пути середины" имеют скромную структуру, ни строгую, ни сложную. Посвященные идее или роли имеет структуру, отражающую нужды этой идеи или роли. Например, нейтральная церковь, Священная " естественной философии" (что нам сегодня известно как наука) имела бы библиотеки, лаборатории и обсерватории. Нейтральный храм, посвященный природе, мог бы быть сделан из живой материи. 
Догма: Немногие принципы догмы общие во всех нейтральных церквях. Верные нейтральных церквей несут свою веру как знак. Будучи активными в своих сообществах и открытыми относительно своей веры, они пробуют преодолевать популярное изображение нейтральных как "неопределившихся". Они учат важности церкви и веры скорее в выборе курса действий, чем моральной позиции. 
Боккоб: Поскольку они отрицают законность морали и этических позиций, храмы Боккоба одинаково сохраняют все записи, и светские власти уважают эту перспективу. Храмы обычно содержат хранилище для записей, библиотек, и палаты для тайных исследований и экспериментов. Богослужение включает сообщение о сесиях, в которых священники делают записи новых знаний. Нет  никаких комнат для сплетен! Церковь ищет только факты, поддающиеся проверке. Те, кто сообщают о непроверяемых фактах относительно других людей слишком часто, скоро попадают на частные сеансы наставничества с духовенством. 
Фарлангн: Любая придорожная святыня или перекресток подходят для церемоний. Фарлангн подчеркивает необходимость путешествия и выгод от открытого разума и широких личных горизонтов. Хотя духовенство путешествует повсюду соответственно карьере, верный регулярно предпринимает поездки и возвращается домой, разделяя узнанное с другими. Церковь не имеет почти никакой иерархии. Индивидуальные священники полагаются друг на друга по опыту и нужде. 
Обад-Хай: В храмах Обад-Хай иерархия священников отражает таковую кругов друидов Фланесса. Храмы стараются устраивать в особенно красивых нетронутых местностях, хотя городские храмы также известны. Такие городские центры богослужения включают небольшие рощи деревьев и сады, позволяющие создать дикую природу. Церемонии богослужения часто включают определенную инструкцию по локальной дикой природе и растительности. 
Священники: Нейтральные священники ищут места "отсутствия баланса". Дисбалансом может быть потребность храма в духовенстве или вторжение гоблинов. Они работают для вовращения равновесия и затем продвигают его, если действия стали причиной возвращения дисбаланса. Нейтральные священники присоединяются к группам приключенцев, чтобы завершить миссии для их церкви, и они отдают все свое мастерство и заклинания для успеха группы. Они редко удерживаются с группой больше чем на одну миссию, хотя некоторые миссии могут занимать годы на осуществление. 
Другие Персонажи: Нейтральные церкви ободряют "живые дебаты" от различных мировоззрений. Индивидуумы приглашаются скорее согласно их вкладам и их фокусу или роли, чем согласно их мировоззрению. Например, ордена друидов и рейнджеров обычны в действующых храмах Обад-Хай из-за их фокуса на естественном мире. Школы колдунов и волшебников обычны в храмах Боккоба согласно их вкладу в его искусство. Бродяги часто входят во владение конфиденциальным или эзотерическим знаниям и так создают новый орден в храмах Боккоба. Школы мастеров знания могутт найти дом в нейтральных храмах. Ордена созерцательных, церковных инквизиторов, священных гончих, святых освободителей и рыцарей Чаши обычны в нейтральных церквях. Другие ордена могли бы формироваться в зависимости от определенной церкви. Эти ордена могут быть составлены из тайных стрелков, божественных оракулов, госпитальеров, охотники на мертвых, мастеров знаний, владык саванов, священных кулаков, теневых танцоров, храмовников или военных Священников. 
ХАОТИЧНАЯ НЕЙТРАЛЬНОСТЬ
Хаотически-нейтральные церкви - скорее отчаянно независимые индивидуальные общины, чем большие, объединенные веры. Подавляющая вера в личную свободу связывает их вместе. Члены хаотически-нейтральных церквей повинуются закону, когда это удобно или когда силы властей превосходят их численностью. Так как отдельные члены церкви редко договариваются о любом направлении действий, большинство правительств рассматривает их скорее как раздражитель, чем как угрозу. 
Хаотически-нейтральные храмы - обычно небольшие святыни в сельской местности. Они служат как места для богослужения, молитвы и распространения информации. В то время как малые группы могут собираться, чтобы слушать, как определенный священник связан с легендой или священной историей, индивидуальные прихожане проводят их собственные персональные ритуалы. Священники ухаживают за святынями в пределах большой области, путешествуя от одной до другой как придется или как требуется. Иногда верные чувствуют необходимым возвести большую структуру, в которой можно держать священные реликвии. Такие структуры отражают мастерство и стили их индивидуальных строителей. Различные крылья или секции, построенные в разное время, могут иметь дико расходящиеся стили. 
Догма: Догма может ограничить свободу мысли, так что для хаотически-нейтральных церквей она бесполезна, хотя богослужения хаотически-нейтральным божествам имеют общие черты. Добро и зло - вторичные понятия в хаотически-нейтральных церквях, каждый занимает равную позицию, подчиненную индивидуальности и личной свободе. Члены церкви наслаждаются общением и компанией столько, сколько любой, но собрания для богослужения не утверждены, как это делается в некоторых законных церквях. Когда собираются истинные хаотики - все равны. 
Олидаммара: Девиз "Ешьте, пейте и будьте веселы, кто знает, что будет завтра?" лучше всего суммирует основные принципы Олидаммары. Он ведет скорее примером, чем приказом. Богослужение Олидаммара - часто самопроизвольное событие, когда прихожане просто собираются вместе. В сочетании с его репутацией мастера маскировки, святыни Олидаммары часто скрываются, и его храмы - обычно в или под существующими строениями. 
Священники: Хаотически-нейтральные священники могут опбслуживать свою паству при приключениях так же легко, как и находясь дома. Они стремятся к группам, которые предпочитают консенсус одиночному сильному лидеру. Они учат их общины ставить под вопрос власти и традиционные пути выполнения дел и в результате ободряют изобретения и прогресс. Поскольку никаких организованных хаотично-нейтральных церквей не существует, не имеется никакой более высокой власти, перед которой священники должны отчитываться. 
Другие Персонажи: Хаотическии-нейтральные церкви, очевидно, бесполезны для монахов, и при этом они не имеют организованных орденов паладинов. Те, кто желают отречься от мира и рассмотреть их божество, в общем случае делают так, становясь созерцательными. Группы теневых танцоров, как известно,  формируются в хаотически-нейтральных храмах. Когда церковь противостоит тирании или гнету, она принимает верных из всех классов. Хаотически-нейтральные церкви допускают святых освободителей и могут даже снабжать их поддержкой и помощью, но организация ордена фактически неслыханна. Тайные стрелки, божественные оракулы, охотники на мертвых, мастера знаний, владыки саванов, священные кулаки, храмовники и военные священники - все могли бы работать в пределах церкви. 
ЗАКОННОЕ ЗЛО
Законно-злые церкви - безжалостные организации, посвященные их собственному превосходству. Таким образом они не имеют никакого морального раскаяния при борьбе друг против друга, твердая иерархия сводит борьбу к минимуму. Они видят "добро" как доктрину слабости и недостатков. 
Законно-злые храмы разработаны, чтобы впечатлить всех, кто видят их. Они передают ощущение предчувствия и угрозы с помощью символов, цветов и чар, тщательно вложенных в их конструкцию. Члены церковного рассматривают законно-злые храмы как знаки силы их организации, и они получает доверие и силу сквозь страх,  прививаемый храмами другим. 
Догма: Не имеется никаких индивидуальных прав в законно-злых церквях. Церковь или государство, если они - отдельные объекты, являются высшим, и все усилия прихожанина должны быть посвящены этому. Церковь учит, как проще достичь успеха без обязательств помилования или сострадания. Индивидуальный успех допустим, только если индивидуум делает пропорционально большие "содействия" росту церкви. 
Гекстор: Любящий сражение и прямую конфронтацию, Гекстор командует, чтобы его последователи организовали локальные милиции. Через них насаждается порядок, обеспечивая мир и безопасность вокруг их домов, в милиции обучаются рекруты для армии Гекстора, ожидая дня, когда к ним обратятся для завоевания страны, в которой они живут. Гекстор поощряет  последователей изучать стратегию и тактику и использовать умные уловки скорее, чем решение "в лоб". 
Священники: Хотя они не поддерживают никакую законную власть, кроме их собственной, законно-злые священники - часто часть тайного совета правителя для баланса, который они обеспечивают в дебатах. Приключенцы строго проверяют священников между поисками, чтобы гарантировать, что они не ослабились в их преданности и посвящении. Священники тратят много времени среди своих общин, тщательно исследуя их жизни и истязая за любой знак милости или сострадания. 
Другие Персонажи: Рейнджеры и паладины не имеют никакого отношения к законно-злым религиям. С другой стороны, священные кулаки Гекстора защищают церковь и дают сражение тем, кто противостоит их зверской вере. Убийцы и священные гончие охотятся на врагов церкви. Подлецы могут вести законно-злые силы. В некоторых дварфских сообществах дварфские защитники могут организовываться в законно-злые церкви. Тайные стрелки, созерцательные, божественные оракулы, госпитальеры, мастера знаний, владыки саванов, теневые танцоры, храмовники и военные cвященники имеют ордена в пределах церкви. 
НЕЙТРАЛЬНОЕ ЗЛО
Нейтрально-злые церкви имеют две главных вариации. Одна преподает персональный успех и вознаграждение как окончательную цель. Это не уточняет, кому будет нанесен вред, пока они получают то, что хотят. Другое направление учит, что сила и персональное вознаграждение проистекают от активного причинения вреда другим. Оба имеют иерархии и персональные несоответствующие свободы. В результате два храма того же самого божества могут сталкиваться с друг друг или бороться явно. Общины не приветствуют новых прихожан, потому что это подразумевет заботу о новых людях. Священники, однако, всегда счастливы при обращении. 
Нейтрально-злые церкви в общем должны оперировать тайно. Они могут быть скрыты ниже улиц или позади законных дел или могут проводить службы в удобно пустых складах. Там, где они оперируют явно, они щеголяют силой, изобилием и жестокостью. Молитвенный дом обычно содержит жертвенные алтари и клетки для удержания жертв. Отделения церкви посвящены активному причинению вреда другим и в общем имеют палаты и орудия для ритуальных пыток в пределах их средств. 
Догма: Единственно важная жизнь в нейтрально-злой церкви - таковая индивидуального прихожанина. Каждый персонаж верит, что он или она - единственный важный персонаж в мире. Церковь усиливает это отношение уроками, показывая успех через эксплуатацию других жизней, предательство друзей и концентрацию на личных желаниях. Нейтрально-злые божества убеждают своих последователей наблюдать за возможностями влиять на уязвимые или слабые места ближних и знакомых. Цель для всех последователей - поместить свои нужды выше нужд их объединения, их друзей, их семейств. 
Нерулл: Прихожане Нерулла - пример тех, кто активно стремится вредить другим и так получают силу и вознаграждение. Нерулл не учит, что смерть - часть естественного цикла мира. Он учит, что жизнь - отклонение. Его прихожане должны остаться в живых достаточно долго для уничтожения их доли. Он посылает своих жестоких слуг нашептывать в уши сумасшедших убийц, убеждая их на великие и более ужасные преступления. Много прихожан принимают меры, чтобы некроманты подняли их из мертвых, чтобы они могли продолжать службу своему ужасному божеству. Самое высокое состояние для прихожанина Нерулла - лич. 
Векна: Богослужение Векне - пример нейтрально-злой веры, которая достигает ее целей без мыслей о том, кто получает вред. Храм Векны имеет комнаты книг и свитков, содержащих информацию и мирскую, и тайную. Каждый прихожанин имеет специфическую цель или повестку дня, скромную или грандиозную. Каждый использует информацию, хранимую в храме, чтобы достигнуть своей цели, независимо от стоимости для других. Любая информация, полученная в течение поисков прихожанина, отдается храму в качестве вознаграждения. 
Священники: Нейтрально-злые священники поклоняются божеству, которое учит их быть эгоистичными, но в то же время они должны требовать интереса от других. Ложное сострадание помогает им вести их паству и влиять на тех, кто могли бы быть обращены к вере. Хотя они не ценятся как целители, нейтрально-злые священники иногда встречаются в партиях приключенцев из-за их способности наносить магический урон противникам и получать секретные знания от своих храмов. Нейтрально-злые священники в общем скрывают свою веру, чтобы избежать преследования, и стараются получать советы близких и знакомых без открытия своих истинных побуждений. Конечно, советы неизменно о жестокости и беспристрастном повышении эгоистичных нужд. 
Другие Персонажи: нейтрально-злые храмы активно замышляют убийства паладинов и никогда не имеют ордена таких персонажей в своих храмах. Ордена убийц часто связываются с нейтрально-злыми верами. Ордена теневых танцоров могут также скрываться в нейтрально-злых храмах. Монахи и варвары также включаются в борьбу между законом и хаосом, связываясь с храмами истинного зла. Некоторые веры поощряют бардов за их способности тонко влиять на людей. Некоторые храмы размещают ордена друидов или рейнджеров. Гильдии воров часто содержат нейтрально-злые храмы и наоборот. Тайные стрелки, убийцы, подлецы, созерцательные, божественные оракулы, госпитальеры, мастера знаний, владыки саванов, священные кулаки, храмовники и военныt cвященники также могут быть частью церкви.
ХАОТИЧНОЕ ЗЛО
Хаотически-злые церкви в общем случае лишь носят название организованных церквей. Они соответствуют одной из двух моделей — хотя, являясь хаотически-злыми, они часто ломают даже эти основы. Одна общая форма - крошечный, скрытный культ с мощным, харизматичным лидером. Другая форма - харизматичный племенной священник ведет членов своего племени (это могут быть люди-варвары или гуманоиды типа орков или гноллов) в богослужении его хаотически-злому божеству. 
В то время как эти культы преданы божеству, они обычно не имеют никакого контакта вообще с другими культами того же самого божества. Если высокоуровневый священник того же самого божества появляется в непосредственной близости, конфликт между лидером культа и новым священником более вероятен, чем сотрудничество. Они могут притворяться, что работают вместе, но каждый тайно пробует уничтожить другого, считая, что он является угрозой его собственной позиции и силы. Как правило, обыкновенные члены такого культа - просто инструменты лидера для продвижения его собственной позиции — и в милости его божества, и в более мирских вопросах. 
Хаотически-злые церкви редко используют сложные храмы, которые лишь являются целью атак последователей добрых богов. Эти культы собираются в тайных святынях, построенных в подвалах или канализации, в скрытых рощах за городскими стенами или в мавзолеях или катакомбах. Варварские или человеческие племена, поклоняющиеся хаотически-злому божеству, могут поклоняться ему на поле битвы, вокруг огромных костров или в горной пещере. 
Догма: Хаотически-злые церкви учат своих последователей независимо от того, достаточно ли они сильны, требовать свои права. Сила - для тех, кто достаточно храбр, чтобы требовать, и достаточно силен, чтобы удержать. Хаотически-злые верующие должны уничтожить любого, кто стоит на пути исполнения их желаний. Никакие желания других на рассматриваются — если кто-то жаждет позиции верующего, если этот персонаж - угроза, он должен быть устранен. Власти должны уважаться только постольку, поскольку они достаточно мощны для исполнения желаний. 
Эритнул: церковь Эритнула учит, что недостаточно брать то, что вы хотите — вы также должны вызвать так много погрома, сколько возможно, в то время как вы делаете это. Момент успеха верующего должен сопроводиться криками и рыданиями тех, кто преследовались, чтобы вызвать этот успех. 
Груумш: Последователи Груумш верят, что орки имеют священное предназначение доминировать над всей остальной жизнью. Каждый индивидуальный орк должен способствовать достижению этой судьбы,  увеличивая его собственную персональную мощь и силу. Не имеется никакого места для слабого в мире, управляемом орками, и никакого места для трусости в требовании, что законно принадлежит оркам — которые являются всем. И путь к оркскому господство будет только проще, как только эльфы отойдут в сторону.
Священники: Хаотически-злые священники в общем берут их законное место как лидеры малых культов даже на низких уровнях. Хаотично-злой священник может иметь наставника, высокоуровневого священника той же самой веры, или он может формировать свой собственный культ, вызывая ересь с существующим культом (и затем немедленно посвящать свою жизнь устранению исходного культа). Более вероятно, тем не менее, что хаотично-злой священник - мистик с персональным видением того,  что его божество требует от него, тронутый благословением Всевышнего и действующий независимо с помещеннием его веры в практику. Не имеется никакого средства контроля поведения такого священника — кроме собственного вмешательства божества. Конечно, когда хаотично-злой священник продвигается в уровнях и получает духовную силу высокоуровневых чар, они обычно также получает светскую власть больших и более влиятельных культов. Культисты - обычно преступники и психопаты, привлеченные и видением священником его божества и его персональным магнетизмом, и они стараются быть фанатическими в их преданности и священнику, и божеству. 
Другие Персонажи: Подобно другим хаотическим церквям, хаотически-злые церкви не формируют структурные порядки филиалов. Варвары могут играть важную роль, особенно в племенных культах. Бойцы, бродяги и убийцы часто выводятся к хаотически-злым культам и могут играть важные роли в них. Подлецы столь же вероятны, чтобы вести культы, как священники, и злые священники - часто наиболее фанатические лидеры культа. Другие престиж-классы, обычно связанные с хаотически-злыми церквями - тайные стрелки, созерцательные, божественные оракулы, мастера знаний, владыки саванов, священные кулаки, теневые танцоры, храмовники и военные cвященники. 
ЧАША КРОВИ (ХРАМ ЭРИТНУЛА) 
Чаша Крови - святыня Эритнула, скрытая в винном погребе популярной таверны в самых захудалых окрестностях главного города. Владелец таверны, Келим Марстен - не член культа и предпочитает не знать никаких подробности действий культа, хотя он - злой человек и не имеет никаких моральных возражения на их действия. 
Лидер культа - Дрор Телгин, ранее священник Пелора, павший с прежней позиции после неудачного столкновения с суккубом. Суккуб привел его к богослужению Эритнулу, и он теперь возглавляет довольно большой, успешный культ. 
Телгин имеет двух подчиненных священников, гнолла по имени Баста Фолн и полуорка по имени Кор. Он следит за действиями подчиненных и уверен в своей способности раздавить их, если они решат оспаривать его позицию. 
Ни один из священников или других членов культа не живет в храме, хотя они все имеют резиденции около таверны. Каждый священник несет ответственность за действия группы других последователей Эритнула. Кор имеет бригаду головорезов-полуорков, которые терроризируют район береговой линии. Баста Фолн ведет разномастную банду террористов и убийц. Дрор Телгин лично ведет группу Опустошителей — отборных бойцов, специализированные на распространении хаоса и разрушения во имя Эритнула. Телгин хранит данные на каждого члена банды, чтобы убедиться, что ни один из них не накапливает достаточно силы, чтобы угрожать ему. Он принимает на работу особенно перспективных членов подчиненных банд в свои Опустошители и платит другим членам за шпионаж о действиях банд. 
1. Винный погреб: Полки в одном углу этой холодной комнаты служат стеллажом для посредственных вин. Большие бочки сложены у противоположной стены. Успешная проверка Исследования (DC 15) показывает, что стена позади бочек имеет существенно более позднюю конструкцию, чем остальная часть комнаты. Другая успешная проверка Исследования (DC 20) дает возможность персонажу обнаружить секретную дверь, скрытую за бочками в правой нижней части стойки. Управление втулкой на бочке открывает дверь, открывая лаз в область святыни. 
2. Святыня: Эта внутренняя камера - во власти гротескной статуи Эритнула. Он - резко окрашенный с румяной кожей и красным одеянием на его жестоко сильном теле. Голова статуи достает потолок, 7 футов над полом. Остальная часть камеры пуста: оштукатуренные стены, холодный грязный пол и незаконченный потолок к открытым лучам и поддержке. Когда любые последователи Эритнула собираются в этом месте, они стоят или становятся на колени на полу вокруг статуи, пока проводится их богослужение и друге дело. Святыня защищена чарой "Запрет", который отвергает доступ любого, кто не хаотично-злой, и чарой "Неосвящение" с эффектом "Причинить страх", который воздействует на любые создания, которые не последователи Эритнула. 
3. Чулан: Глубока в этом чулане хранятся принадлежности для обрядов Эритнула: стержень дождя, сделанный из человеческой бедренной кости, искривленный жертвенный кинжал, бронзовый шар и кропило, которое используется для обсыпания верующих — не со святой или нечестивой водой, а с кровью жертвы.
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Дрор Телгин: Мужчина человек священник l2; CR 12; Гуманоид среднего размера; HD 12d8+24; hp 73; инициатива +0; скорость 30 футов; КБ 22 (касание 10, застигнутый врасплох 22); атака +12 / + 7 рукопашная (1d8+2, +1 нечестивый шестопер; +2d6 к урону против добрых созданий); SA Упрек нежити 10/день, AL CE; SV Стойкость +11, Рефлексы +7, Воля +13; Сила 12, Ловкость 10, Телосложение 14, Интеллект 10, Мудрость 18, Харизма 16. 
Навыки и Умения: Концентрация +12, Лечение +12, Скрыться +4, Запугать +7, Наблюдение +9, Колдовство +9; Колдовство в бою, Усиланные заклинания, Усиленное изгнание, Дополнительное Изгнание, Молниеносные рефлексы, Продолженные заклинания, Фокус Оружия (шестопер). 
Подготовленные заклинания (6/7/6/6/5/4/3; база DC = 14 + уровень заклинания): 0 — Лечить незначительные раны, Определение магии, Руководство, Читать магию, Сопротивление, Достоинство; 1-ый — Яд, Вызвать страх, Обнаружение добра, Божественная милость, Щит Энтропии, Защита от добра *, Случайное действие; 2-ой — Смертельный похоронный звон, Прочность, Удержать персону, Разбить, Спиритическое оружие *, Продолженное случайное действие; 3-ий — Дать проклятие, Зараза, Более глубокая темнота, Рассеять магию, Определить невидимость, Магический круг против добра *; 4-ый — Божественная сила, Увеличенная сила быка, Гигантские паразиты, Яд, Нечестивый упадок *; 5-ый - Круг рока, Рассеять добро *, Пламенный удар, Чума; 6-ой — Барьер лезвий *, Увеличенный нечестивый упадок, Продолженный пламенный удар. 
*Заклинания  домена: Божество: Эритнул. Домены: Зло (чтение чар зла на 13-м уровне заклинателя), Война (Фокус оружия с шестопером). 
Имущество: +1 нечестивый шестопер, +1 теневой полный пластинчатый доспех, +1 большой стальной щит, плащ сопротивления +1. 
Баста Фолн: Женщина гнолл варвар 4/священник 2; CR 7; Гуманоид среднего размера; HD 2d8+6 плюс 4d12+12 плюс 2d8+6; hp 86; инициатива +1; скорость 30 футов.; КБ 19 (касание 11, застигнутый врасплох 19); атака +11 / + 6 рукопашная (2d6+7/19-20, +1 великий меч); SA Упрек нежити 2/день; КВ. темновидение 60 футов., ярость 2/день, Странная увертливость; AL CE, SV Стойкость +10, Рефлексы +5, Воля +5; Сила 18, Ловкость 13, Телосложение 16, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 8. 
Навыки и Умения: Блеф +1, Концентрация +4, Скрыться -1, Запугиваение +3, Прыжок +5, Слушать +5, Место +3, Дикая местность +5; Раскалывание, Великое Раскалывание, Силовая Атака. 
Специальные качества: Ярость: hp 102, КБ 17, атака +13/+8 рукопашная (2d6+9/19-20, +1 великий меч), Стойкость +12, Воля +7, Сила 22, Телосложение 20. Странная увертливость: Сохраняет бонус Ловкости к КБ, когда застигнут врасплох. 
Подготовленные заклинания (4/4; база DC = 11 + уровень заклинания): 0 — Определение магии, Причинить незначительные раны, Руководство, Сопротивление; 1-ый — Вызвать страх, Изменить себя, Божественная милость, Случайное действие. 
*Заклинания  домена. Божество: Эритнул. Домены: Зло (чтение чар зла на 3-м уровне заклинателя), Обман (Блеф, Обман и Скрыться - классовые мастерства). 
Имущество: +2 кольчуга, +1 великий меч. 
Кор: Мужчина полуорк Священник 2; CR 2; Гуманоид среднего размера; HD 2d8+6; hp 16; инициатива -2; скорость 20 футов.; КБ 17 (касание 8, застигнутый врасплох 17); атака +7 рукопашная (1d8+4, мастерской работы шестопер); SA Упрек нежити 2/день; КВ. темновидение 60 футов.; AL CE; SV Стойкость +6, Рефлексы -2, Воля +5; Сила 18, Ловкость 7, Телосложение 17, Интеллект 6, Мудрость 14, Харизма 9. 
Навыки и Умения: Концентрация +8; Силовая Атака, Фокус Оружия (шестопер). 
Заклинания  (4/4): 0 — Определение магии, Руководство, Сопротивление, Достоинство; 1-й — Отрава, Вызвать страх, Волшебное оружие *, Случайное действие. 
*Заклинания  домена. Божество: Эритнул. Домены: Хаос (чтение чар хаоса на 3-м уровне заклинателя), Война (Фокус Оружия с шестопером). 
Имущество: мастерской работы полулаты, мастерской работы шестопер, мастерской работы большой стальной щит, зелье пятна, зелье силы быка. 
ЛЕЗВИЕ СПРАВЕДЛИВОСТИ
Лезвие Справедливости - орден паладинов, который так или иначе нужен. Много паладинов стремятся к самым высоким идеалам галантности — рыцарство, езда на прекрасном конь в полном латном доспехе, благородство и хорошее потомство. Члены Лезвия Справедливости не имеют никакого терпения для такой мишуры — жизнь паладина, настаивают они - жизнь войны, и часто ведет сквозь препятствия. 
Паладины, которые присоединяются к Лезвию Справедливости - вообще говоря, не паладины, впервые услышавшие призыв Всевышнего в юности. Они не были никогда сквайрами всемирно известных паладинов, за ними не ухаживали и не обучали их изысканными методами, они могут даже использовать небезгрешную грамматику. Они имеют немного общего друг с другом — некоторые являются бывшими священниками или монахами, в то время как другие - бывшие бродяги или даже варвары. Некоторые - эксперты средних лет с дюжиной рангов в Профессии (пекарь), но ни с одним в Познании (религия). Многие люди, но карлики, халфлинги, эльфы и полуорки могут быть найдены в доме Лезвия Справедливости. Они - банда сброда героев, что и говорить, но они все имеют долю в вызове — столкновение с божеством, которое выбрало их, чтобы быть оружием в борьбе против зла. 
Много членов Лезвия Справедливости поклоняются Пелору, так как он - общее божество в человеческих странах. Однако, вера в Пелора - вряд ли входная потребность. Некоторые паладины служат Хейронеусу, конечно, в то время как другие поклоняются Морадину или Йондалле, или даже Скерриту, Бахамуту или Кореллону Ларетиану. Религия менее важна для этих паладинов, чем их запрос. 
Чтобы присоединяться к Лезвию Справедливости, паладин должен быть приглашен существующим членом. Многие паладины, которые могли бы быть совершенными кандидатами, не присоединились только потому, что они никогда не встретили другого паладина, подобного им. В то время как они получают уважение от даже наиболее надменных паладинов из-за их запросов, они редко приглашаются в Рыцари Чаши, Рыцари Срединного Круга или другие благородные ордена. Когда эти паладины наконец встречают члена Лезвия Справедливости, они часто удивляются и освобождаются от учения, что они - единственные паладины в мире. 
Несмотря на законное мировоззрение его членов, Лезвие Справедливости - не твердо иерархическое учреждение. Оно не имеет никакого одиночного лидера, а Бдительный Совет с семью членами, избранными в качестве пэров, служит семь лет. Совет удостаивает выдающиеся достижения его членов медалями и цитатами, но не продвижением по службе — кроме принадлежащих Бдительному Советеу, не имеется никаких рангов или степеней, которые ставили бы одного члена выше другого. 
Бдительный Совет собирается четыре раза в год в предопределенном месте, обычно в храме Пелора или Хейронеуса в большом городе, но иногда и в придорожных святынях или даже тавернах, если того требуют обстоятельства. Хотя только семь членов совета имеют голос на вопросах прежде, чем совет, любой член Лезвия Справедливости свободен посетить встречи совета и говорить относительно текущих проблем или выносить другие вопросы к вниманию совета. 
Только в редких случаях Бдительный Совет посылает любого другого члена Лезвия Справедливости на миссии или поиски. Главным образом, члены свободны бороться со злом их собственным способом и на их собственных условиях, путешествуя (обычно как часть банды приключенцев, иногда в одиночку, иногда с другими паладинами Лезвия Справедливости) везде, где они чувствуют призыв. Когда Бдительный Совет нуждается в посылании члена на миссию, он в общем выбирает наиболее компетентного паладина, какого может найти — что иногда означает того, который оказался рядом в настоящее время.
Лезвие Справедливости поддерживает общий кодекс паладина, как описано в "Книге Игрока", без попыток определить более строгие истолкования общих принципов. Паладины Лезвия Справедливости вообще расценивают легализм и sophistry опаснейшим инструментом тех, кто ставит закон выше добра, резко критикуя милосердие. В то время как они соглашаются, что общественный порядок существенен, они тщательно стоят на страже против того, чтобы порядок стал отверганием concern. 
ДОМ СМЕРТИ
Большинство городков и городов с населением более чем 1,000 человек имеет Дом Смерти. Семейства приносят их мертвых к этому зданию для подготовки похорон. Гражданские власти приносят тела к дому для исследования причин смерти. Персонал в Доме Смерти встречает умерших с уважением, а живых - с состраданием. Жуткие и ужасные факты их работы заставляют штатных работников обособляться от их ближних, независимо от того, как сильно они стремятся быть приветливыми. 
В действительности, они предпочитают жить врозь. Гробовщики днем, ночью штатные сотрудники ведут бесконечную святую войну против нежити. Для обеспечения существенной публичной поддержки члены персонала предоставляют доказательства атак вампира и заражений гхола от жертв, переступивших их порог. Их божественно сострадательный фронт дает им тонко собирать информацию о том когда и где смертные случаи происходят так, чтобы они могли исследовать их после падения ночи. Они оперируют втайне, чтобы предохранить их город от паники и бунтов, и и предотвращают ошибочные нападения на невинных. 
Те, кто присоединяются к Дому Смерти, имеют некоторую специальную причину бояться или ненавидеть нежить. Многие теряли членов семьи в результате нападений нежити. Некоторые были должны убить членов их семейств после того, как те поднялись как отродье гхола или вампира. Для некоторых столкновение с нежитью привело их к потере контакта с их божеством, умоляя то божество о помощи. Они стали священниками или паладинами и начали крестовый поход против нежити. Некоторые - рейнджеры, кто сделали нежить своим избранным противником, сохраняя жизнь борьбой с нежизнью. Некоторые шли далее, становясь Охотниками на Мертвых. Бродяги, монахи, колдуны, волшебники, друиды и бойцы могут быть в штате, как могут быть эксперты, аристократы, адепты, воины и простые люди. Варвары редко становятся достаточно цивилизованными, чтобы чувствовать себя удобно в Доме Смерти или доставлять удобство живым заказчикам дома. 
Дом имеет строгую иерархию и требует повиновения от его членов. В соответствии с иерархией дома и его миссией уничтожить злую нежити, большинство членов законно-добрые. Дом активно рекрутирует священников и паладинов к своим рангам, но принимает любого ведомого охотой на нежить и способного жить двойной жизнью члена штата независимо от класса или мировоззрения. Дом строго предпочитает расы, которые видят ночью лучше чем люди, но различает побуждения скорее, чем расы. Только те, кто истинно посвящен устранению нежити во всех формах - желательные рекруты. Члены клянутся в сохранении тайны, ужас для дома - если более интеллектуальные формы нежити обнаружат организованную угрозу их нечестивым антижизням. 
За работу на дом члены получают тренировку, размещение, пищу и информацию относительно того, где найти их неживых противников. Дома, находящиеся в городах с населением по крайней мере 5,000 человек, вообще имеют секретную подземную библиотеку, содержащую информацию относительно различных форм нежити, как распознать их, известные слабости, и как обнаружить дополнительные слабости. Члены персонала проводят эти службы свободно. Дом финансирует себя самостоятельно за счет публичных служб. 
Штаб-квартира Дома Смерти находится в центральном городе, в общем - в столица королевства. В дополнение к общественной мертвецкой и секретной библиотеке, штаб содержит также палату секретного совета. Совет Двенадцати встречается там каждые три месяца. Члены Совета делают обзор всей рапортов об активности нежити, неустанно ища тенденции или знаки скрытой злой силы, влияющей на нежить. Все члены Совета Двенадцати - священники или паладины. 
ДОМ СМЕРТИ 
Дом Смерти должен поддерживать две публичных службы и одну тайную. Во-первых, он должен готовить тела умерших для захоронения согласно обрядам его веры. Во-вторых, дом должен исследовать причину смерти, проверяя на болезни, которые могли бы угрожать публике, или на информацию, которую может использовать городская стража для обнаружения убийц. В-третьих, тайная служба - устранение нежити. Дом должен тренировать, размещать, снабжать и учить тех, кто охотится на ходячих мертвецов. 
Глава этого дома - Мэнож Павака (Бродяга 3/Паладин 4). Он служит как главный предприниматель города и коронер. Давес Кенли (Священник 5) работает с понесшими тяжелую утрату, заботясь об их нуждах, пока персонал готовит умершего. Он - также духовный лидер дома. Филиан Кэделл (Священник 5/Охотник на мертвых 1) предводительствует у ночных охотников. Земли включают закрытый внутренний двор, из которого можно войти в различные здания. 
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1. Зал Публичных приемов: Это помещение, куда семейства приносят их умерших. 
2. Комната Муниципальных Приемов: Это помещение, куда городские власти приносят невостребованные трупы. 
3. Комната экспертизы: Персонал использует эту комнату для общественного исследования причин смерти. Персонал тайно проверяет раны, нанесенный нежитью, или знаки, что труп является нежитью в это самое время. 
4. Препараторская комната: Здесь трупы обрабатываются препаратами, продиктованными их религией. 
5. Конюшни: В дополнение к коням, эта территория вмещает два катафалка, используемых для доставки умершего на кладбище или в храм. 
6. Святыня Дома: Эта святыня Хейронеуса регулярно используется персоналом. 
7. Жилое помещение: жилое помещение Мэножа Паваки включает стол и кресла, используемые для малых совещаний персонала и консультаций с городскими должностными лицами или семействами. 
8. Жилое помещение: жилое помещение Давеса Кенли включает малую святыню Хейронеуса. 
9. Спальня персонала: Часть этой комнаты, отделенная стенами - частное помещение Филиан Кэделл. 
10. Библиотека: Это - центр дома по информации относительно нежити. 
11. Тренировочная комната: Используется и для физической подготовки, и для академического образования. 
12. Кладовая: Здесь хранится пища.
13. Кухня: персонал делает свою собственную кулинарию. 
14. Обеденный зал: Также используется как комната для совещаний после ужина. 
15. Арсенал: здесь хранятся деревянные колы, святая вода и святые символы, а также оружие и броня.
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Мэнож Павака: Мужчина полуэльф Бродяга 3/Паладин 4; CR 7; Гуманоид среднего размера; HD 3d6+3 плюс 4d10+4; hp 42; инициатива +6; скорость 20 футов.; КБ 22 (касание 11, застигнутый врасплох 22); атака +9/+4 рукопашная (1d8+2/19-20, +1 длинный меч) или +10 / + 5 дальнобойная (1d8+2/X3, могущественный мастерской работы составной длинный лук [+1] с +1 стрелами), SA Поражение зла, атака исподтишка (+2d6), изгнание нежити 4/день, КВ. Аура храбрости, Обнаружение зла, Божественная льгота, Божественное здоровье, черты полуэльфа, Наложение рук, Удалить болезнь 1/неделю, Странная увертливость; AL LG; SV Стойкость +7, Рефлексы +7, Воля +3; Сила 12, Ловкость 5, Телосложение 13, Интеллект l4, Мудрость 10, Харизма l3. 
Навыки и Умения: Баланс +3, Карабкаться +0, Дипломатия +13, Отключите Устройство +8, Сбор информации +7, Скрыться +1, Прыжок +0, Знания (религия) +6, Слушать +1, Тихое движение +1, Поездка +6, Поиск +3, Чувство мотивов +8, Место +1, Кувырок +3; Улучшенная Инициатива, Верховой бой, Фокус Оружия (длинный меч). 
Специальная атака: Поражение зла (Su): Однажды в день прибавляет +1 к атаке и +4 к урону против злого создания. Изгнание нежити (Su): Как священник 5-го уровня . 
Специальные качества: Аура Храбрости (Su): Иммунитет к страху, союзники в пределах 10 футов получают +4 бонус морали при спасбросках против эффекта страха. Обнаружение зла (Sp): По желанию. Божественная Льгота: спасброски включают модификатор Харизмы. Божественное Здоровье: Иммунитет ко всем болезням. Черты полуэльфа: иммунитет чарам сна; +2 расовый бонус на спасбросок против чар или эффектов очарования; зрение при слабом освещении; +1 расовый бонус на проверки Слушать, Поиск, и Место; опытность с длинным мечом или рапирой плюс длинный лук, короткий лук, составной длинный лук и составной короткий лук. Возложение рук (Sp): Лечение до 4 очков урона в день, или нанести урон до 4 очков нежити, как использование чар касания. Странная Увертливость: Сохраняется бонус Ловкости к КБ, когда застигнут врасплох. 
Божество: Кореллон Ларетиан. 
Имущество: +1 полный пластинчатый доспех, большой стальной щит, +1 длинный меч, могущественный мастерской работы составной длинный лук (+1), 20 нормальных стрел, 5 +1 стрелы, плащ Харизмы +4, 4 зелья лечения легких ран, зелье сокрытия, зелье крадущегося, 2 зелья карабкания паука, зелье нейтрализации яда, 2 свитка волшебного оружия, 2 свитка защиты от зла, 2 дротика молнии, кинжал, серебряный святой символ, 3 фляги святой воды. 
Давес Кенли: Мужчина человек Священник 5; CR 5; Гуманоид среднего размера; HD 5d8+10; hp 36; инициатива -1; скорость 20 футов.; КБ 19 (касание 9, застигнутый врасплох 19); атака +6 рукопашная (1d8+1/19-20, мастерской работы длинный меч) или +2 дальнобойная (1d8/19-20, легкий арбалет); SA Изгнание нежити 4/день, Al LG; SV Стойкость +7, Рефлексы +l, Воля +10; Сила 13, Ловкость 8, Телосложение l4, Интеллект 10, Мудрость l6, Харизма 12. 
Навыки и Умения: Концентрация +10, Дипломатия +9, Колдовство +8; Сварить зелье, Железная воля, Квалификация с военным оружием (длинный меч), Написать свиток, Фокус Оружия (длинный меч). 
Подготовленные заклинания (5/5/4/3; база DC = 13 + уровень заклинания): 0 — Руководство, Свет, Читать магию, Сопротивление, Достоинство; 1-ый — Благословление, Час смерти, Божественная милость, Волшебное оружие, Защита от зла*; 2-ой — Помощь*, Освящение, Привести в восторг, Зона правды; 3-ий — Магический круг против зла, волшебное одеяние *, Защита от отрицательной энергии. 
*Заклинания  домена. Божество: Хейронеус. Домены: Добро (наложение добрых чар на 4-м уровне заклинателя), Война (Квалификация с военным оружием и Фокус Оружия с длинным мечом).
Имущество: полный пластинчатый доспех, большой стальной щит, мастерской работы длинный меч, легкий арбалет, 10 нормальных зарядов, свиток защиты от Элементов, 5 свитков лечения легких ран, зелье пятна, зелье Полета, плащ сопротивления +1. 
Филиан Кэделл: Женщина эльф Боец 2/Священник 3/Охотник за нежитью 1; CR 6; Гуманоид среднего размера; HD 2d10+2 плюс 3d8+3 плюс 1d8+1; hp 35; инициатива +0; скорость 20 футов.; КБ 20 (касание 10, застигнутый врасплох 20); атака +8 рукопашная (1d8+1/19-20, мастерской работы длинный меч) или +5 дальнобойная (1d8/19-20, легкий арбалет); SA Изгнание нежити 8/день; SQ. Обнаружение нежити, Эльфийские черты; Al LG; SV Стойкость +11, Рефлексы +l, Воля +6; Сила 13, Ловкость 10, Телосложение 12, Интеллект 10, Мудрость 16, Харизма 12. 
Навыки и Умения: Приручить животное +3, Знания (нежить) +8, Слушать +5, Поездка +2, Поиск +2, Место +5; Дополнительное Изгнание, Великая стойкость, Квалификация с военным оружием (длинный меч), Максимизированние Изгнание, Мобильность, Силовая Атака, Фокус Оружия (длинный меч). 
Специальная атака: Изгнание нежити (Su): Как священник 4-го уровня. 
Специальные качества: Обнаружить нежить (Sp): По желанию. Эльфийские черты: иммунитет чарам сна; +2 расовый бонус на спасбросок против чар и эффектов очарования; +2 расовый бонус на проверки Слушать, Поиск и Место; зрение при слабом освещении; проверка Исследования при прохождении в пределах 5 футов от скрытой или потайной двери, опытность с рапирой плюс длинный лук, короткий лук, составной длинный лук и составной короткий лук. 
Подготовленные заклинания (4/5/3; база DC = 13 + уровень заклинания): 0 — Лечить незначительные раны, Руководство, Свет, Достоинство; 1-ый — Благословление, Божественная милость, Магическое оружие* (2), Защита от зла; 2-ой — Освящение, Спиритическое оружие *, Зона правды. 
*Заклинания  домена. Божество: Хейронеус. Домены: Добро (наложение добрых чар на 4-м уровне заклинателя), Война (Квалификация с военным оружием и Фокус Оружия с длинным мечом). 
Имущество: полный пластинчатый доспех, большой стальной щит, мастерской работы длинный меч, легкий арбалет, 10 нормальных зарядов, свиток защиты от зла, 2 свитка поиска нежити, свиток иссушающего света, зелье пятна, зелье левитации, кольцо сопротивления +1. 
СОВЕТ ЛЕЗВИЙ
Соглашение о правила для вооруженного конфликта может быть взаимовыгодно для воюющих сторон. Они приходят к соглашению на сигналы переговоров и перемирия; они соглашаются лечить раненых друг друга или выделять время для целителей, чтобы очистить поля боя от раненых. Они могут соглашаться о допустимом оружии и могут устанавливать запрет на некоторое оружие. Многие соглашаются ограничивать использование осадных машин против структур, скорее чем также использование их против войсковых формирований. Они могут запрещать магию на поле боя или ограничивать ее использование. Соглашаясь на правила сохранения полей, городов и крепостей, воюющие стороны воюют так, чтобы что-нибудь получить при победе. 
Агенты Совета Лезвий строго поощряют использование таких правил, когда конкурирующая знать вступает в войну. Если обе стороны соглашаются соблюдать некоторый свод правил, то агенты совета наблюдают сражения, чтобы убедиться, что воюющие стороны удовлетворяют условиям правил. Они исследуют рапорты о злоупотреблении и осматривают полевые госпитали и лагеря пленных; если знать дает залог, чтобы оплатить искупление или оставить бой, агенты совета наблюдают, как он хранит свое слово. Совет может даже заключать наемные контракты и требовать возмещение, если предприниматель не платит контрактору. В то время как его воля может казаться тиранической, совет игнорирует конфликты, если все включенные партии соглашаются на его судебное решение. 
Совет - божественный орден, принимающий любого, желающего привести в исполнение правила. Добро и зло менее важны, чем правила воюющих сторон, так что имеющие жесткие моральные побуждения редко становятся надолго агентами совета. Многие ищущие совет делают так, потому что непосредственно видели ужас неограниченной войны. Совет нуждается во всех классах в своих рангах, но содержит большое количество священников, поклоняющихся законным военным божествам. Бойцы обеспечивают мускулы и экспертизу относительно войны. Рейнджеры разведывают, шпионят и доставляют сообщения. Теневые танцоры, воры и убийцы все действуют как шпионы и как последнее средство для наказания тех, кто нарушает правила. Колдуны и волшебники обеспечивают тайную силу и советы при любых правилах, ограничивающих использование магии. Священники вызывают Хейронеуса, Святой Кутберта, Морадина или Гекстора для поддержки нужд урегулирования и добавления металла в свои слова. Совет не различает рас и не требует никакой демонстрации опыта. 
Совет имеет строгую иерархию божественных законных орденов. Наверху - большинство старших членов. Совет Лордов состоит в из самого старшего бойцов, самого старшего колдуна или волшебника, одного священника от каждого законного военного божества и самого старшего вора или убийцы. Священник  действует как глава совета, отражая божественное происхождение группы. Каждый из членов Совета Лордов управляет советом подчиненных. Совет бойцов самый большой, так как обрабатывает все нетайные аспекты войны и наемников. Тайный совет обрабатывает все тайные аспекты и использует наблюдение, чтобы следить за воюющими сторонами тайно. Божественный совет  обеспечивает лечение и интерпретирует волю божества. Теневой совет собирает разведывательные данные и снабжает альтернативу решению "в лоб", когда совет должен привести в исполнение свою волю. Рейнджеры обычно работают для теневого совета. 
Агенты Совета - смесь дипломата и воина, независимо от их класса, если они не могут провести переговоры и убедить воюющие стороны повиноваться условиям соглашений, они добиваются повиновения силой. Учитывая  ресурсы Совета, немногие правители рискуют возмущаться. В дополнение к обеспечивающим подразделениям и последователям, Совет обучается своих агентов дипломатии и бою или магии. Совет может также обеспечивать дополнительную силу агентам в виде наемников. Агенты Совета возвращают плату с тех пор как Совет не запрашивает с воюющих сторон за их службу. Совет предохраняет своих агентов от атака или судебных преследований тех, кого они судят. 
Сила хаоса вообще и церковь Эритнул в частности являются ожесточенными врагами Совета и используют каждую возможность подорвать власть и репутацию совета. 
СМЕЮЩИЕСЯ НОЖИ
Когда тирания - порядок дня, Смеющиеся Ножи скрываются в тенях. Ведомые хаотическими священниками, действия Смеющихся Ножей - разрывать, дискредитировать и иначе оскорблять тиранические правила. Смеющиеся Ножи предпочитают влиять на граждан, чтобы думать о себе под физическим насилием. Преследуемые как преступники, Смеющиеся Ножи работают в свободныех "ячейках", используя анонимные сообщения, чтобы связаться друг с другом, и нося маскировку в течение их редких встреч. 
Олидаммара и другие хаотически-нейтральные божества божественно вдохновляют Смеющихся Ножей. Они не имеют никакого формального руководства или организации. Ячейки от двух до двенадцати человек работают, чтобы подорвать тиранов, используя любые средства, имеющиеся в их распоряжении. Вообще, священник ведет каждую ячейку, хотя другие члены не понимают, что их лидер - священник. Ячейка может включать экспертов, простых людей, адептов, воинов, бойцов, рейнджеров, бродяг, бардов, теневых танцоров, убийц, колдунов, волшебников или друидов. Монахи и паладины могли бы присоединиться к ячейке, чтобы бороться с тираном, которому они противодействовали нравственно, но они редко чувствуют себя комфортно в анархической среде Смеющихся Ножей. Варвары редко оценивают тонкость использования Ножей, предпочитая силовой подход. 
Ячейка смеющихся Ножей может встречаться в задней комнате таверны, подвале гостиницы, в амбаре или на чердаке конюшни. Они редко встречаются в одном и том же месте дважды. Их лидер приносит свой святой символ с собой и посвящает место встречи своему божеству перед приходом остальных. Вообще, он оставляет анонимные сообщения в местах, известных ячейке и проверяемых регулярно. Сообщения наставляют индивидуальных членов ячейки о том, как ввести небольшой хаос в жизни вокруг них таким способом, чтобы правящие власти выглядели слабыми, глупыми или неэффективными. Барды часто превосходят других в этих заданиях. 
Смеющиеся Ножи не организованы достаточно, чтобы обеспечить много выгод их членам. Лидеры ячеек, часто святые освободители, стараются ограничить их знания о соседних ячейках, так что они не могут выдать слишком много, если захвачены. Они входят в контакт с представителями других ячеек, чтобы получить оборудование, в котором нуждаются их ячейки. Члены ячеек обучают друг друга в мастерстве и скрывают друг друга от преследования властей. Лидеры ячеек бесплатно снабжают лечением  свою ячейку. Группа не требует никаких взносов.
ОРДЕН ЧАШИ
Орден Чаши - святой орден добродетельных Рыцарей, подтвержденных присягой благородным поискам: истреблению демоноподобных. Придерживающиеся самых высоких стандарты закона, добра и благородства, Рыцари этого ордена - все,  можно сопоставить со словом "паладин" — образцы достоинства, чистого сердца, совершенной доблести, культуры и чистоты, набожности и преданности, и, слишком часто - высокомерности и тщетности. 
Орден Чаши берет его название от святой реликвии, которая находится во владении самыми высокими лидерами ордена — декоративная серебряная чаша, которая, как считают, удерживала кровь солара, в то время как он боролся с принцем демонов. Чаша действительно богат в святыми силами или так говорят рассказы, но что более важно, это постоянный источник вдыхания для рыцарей ордена, когда они выполняют трудные миссии. 
Орден - искренне законно-добрая организация, и его члены молятся Хейронеусу на каждом сборе ордена. Однако персонажи, которые поддерживают другие законно-добрые божества как постоянных покровителей, приветствуются в ордене, пока они не передумают относительно моления также и Хейронеусу. 
Истинный в своем мировоззрении, Орден Чаши - твердо иерархическая организация. В его главе - девять Мастеров Чаши, чья самая большая ответственность - непосредственная охрана святого Чаши. Каждый Мастер Чаши имеет команду над девятью Маршалами Чаши, каждый маршал имеет власть над девятью Командующими Чаши, и каждый командующий ведет девять Сержантов Чаши. 
Чтобы стать членом ордена Чаши, потенциальный рыцарь обычно должен готовиться с молодых лет к этому высокому запросу. Молодые люди и девушки учатся у старших рыцарей как сквайры, и они узнают о жизни рыцаря обслуживанием их мастера без вопросов по крайней мере пять лет. На завершающей стадии этого периода сквайр оценивается советом девяти старших рыцарей, в значительной степени на основе свидетельства, данного благородным владельцем сквайра. Если эта оценка благоприятна, сквайр поднят к состоянию испытуемого. Именно в этой точке персонаж может начинать игру как игровой персонаж. 
Задание испытуемого - выполнить квалификации для полной принадлежности к ордену, которые являются такими же, как требования для признания престиж-класса Рыцарь Чаши. Персонаж должен иметь +8 основного бонуса атаки, 10 рангов в Познании (религия) и 5 рангов в Познании (планы), способность читать божественные заклинания, включая "Защиту от зла", черту класса "благословляемый враг" с демонами в качестве этого врага, и магический полный пластинчатый доспех. Возможно, наиболее важно, что рыцарь должен победить демона, уничтожив его или отправив обратно в Абисс. 
Как только все эти квалификации выполнены, испытуемый возвращается к благородному совету и предоставляет доказательства выполнения. При решении совета принять испытуемого в орден испытуемый проведет ночь в молитве и голоде, затем принимает торжественные клятвы ордена на рассвете, становясь полноправным Рыцарем. В следующий раз персонаж, продвигаясь в уровне, может брать уровень в престиж-классе Рыцарь Чаши. В дополнение к общим принципам паладинства и законно-доброго мировоззрения, описанного в "Книге Игрока" и Главе 1 этой книги, Орден Чаши требует, чтобы его члены клялись более строгому кодексу поведения. Рыцари Чаши должны быть целомудренные и связываются обетом безбрачия, никогда не должны осквернять свои тела, касаясь трупа, и должны всегда держать истребление демона прежде всех других приоритетов. 
ЗВЕЗДОЧЕТЫ
Насколько всем известно, этот благородный ордер находит свои миссии и поиски, изучая звезды. Только его Внутренний круг знает о пророчестве, которое на самом деле направляет его членов. Звездочеты ясно выделяются из других орденов, потому что они принимают членов всех классов. Любой желающий выполнить миссии для звездочетов имеет шанс присоединиться. В то время как необходимо продвинуться достаточно далеко сквозь ранги, чтобы понять, что секретный круг направляет действие звездочетов, только паладины имеют шанс войти в этот круг. 
Репутация Звездочетов быть в нужном месте в нужное время направляет к ним многих. Другие разыскивают часовни Звездочетов  из-за репутации группы разрушать зло. Звездочеты рассматривают тех, кто принимают их задания, но не присоединяется, как часть Внешнего круга. Члены внешнего круга - просто авантюристы, известные Звездочетам по борьбе со злом и выполнении заданий Звездочетов. Большинство членов не понимает, что они принадлежат кругу! Рыцари Срединного круга входят в контакт с авантюристами Внешнего круга и предлагают им миссии или поиски. Иногда они будут вести такие приключения. Если кто-либо спрашивает, почему Звездочеты решили предпринять поиски, ответ - они наблюдали движение звезд в ночном небе и интерпретировали это движение. Авантюристы Внешнего круга не имеют никаких обязательств перед звездочетами и могут отказываться от любого задания по любой причине. Звездочеты принимают любого во Внешний круг без предубеждения против расы, класса, мировоззрения или любой другой характеристики. Хотя поиски Звездочетов вообще не взаимодействуют к теми, у кого злое мировоззрение. 
Члены Срединного круга также доставляют приглашения на членство благородным, добрым приключенцам и опытным астрономам, которые служат Внешнему кругу в течение нескольких лет. Предопределенные в члены Срединного круга принимают строгие запросы на их преданность и повиновение. Большинство приключенцев Внешнего круга отказываются от предложения из-за высоких требований. Это часто исключает личностей с мировоззрением, отличним от законного. Те, кто соглашается, обнаруживают, что они имеют большее количество обязанностей, чем просто доставка сообщений Внешнему кругу. Некоторые задания слишком важны для тех, кто не подтвержден присягой Звездочетам, и Средний круг выполняет их. Многим любопытно, как Звездочеты знают так много, особенно представляющим силы Зла, чьим планам Звездочеты помешали. Члены Срединного круга обеспечивают защиту часовен. За это Звездочеты обеспечивают обучение, помощь (например, они помогают паладинам обнаружить, где найти их специальных верховых животных), размещение и питание. Звездочеты иногда снабжают специальным оборудованием в виде магических предметов для истинно важных поисков. Звездочеты запрашивают минимальные взносы всех членов Срединного и Внутреннего круга, но группы прежде всего собирают фонды самостоятельно через частные пожертвования, сделанные богатыми рыцарями в дополнение к их взносам. 
Паладин Срединного круга, показавший преданность истинам Звездочетов в течение ряда лет, может принимать приглашение присоединиться к Внутреннему кругу. Многие не выживают достаточно долго, чтобы войти в центр тайн Звездочетов. Члены Внутреннего круга детально изучают копии рукописи, написанной Ариосто Безумным, сравнивая древние записи с текущими наблюдениями за звездами. Когда они находят очевидное соответствие, они посылают членам Срединного или Внешнего круга задание влиять на соответствующее событие. Они используют почтовых голубей или посланников для доставки своих инструкций, так что никто никогда не знает, встретился ли он с членом Внутреннего круга. 
Те, кто принимает приглашение во внутренний круг, узнают реальную историю звездочетов. Давным-давно человек, известный как Ариосто Безумный, записал пророчество вселенского сражения между Добром и Злом в конце текущего времени, сражения, которое установит, которая сила будет доминировать в следующем периоде. Паладин по имени Лохолт Джессант обнаружил книгу во время своих поисков для повышения. После поисков друг и компаньон  Лохолта, эльфийский колдун по имени Нимью, прочитал книгу. Ариосто предсказал многочисленные знаки, знамения, предзнаменования и события, ведущие к битве. Лохолт и Нимью поверил, что несколько из тех событий уже происшли, поскольку Ариосто записал это, они будут. Они прибыли, чтобы поверить записи Ариосто полностью. Лохолт и Нимью решили влиять на будущие события так, чтобы Добро одержало победу в вселенской битве. Вместе с астрологом они сформировали ядро того, что станет Звездочетами. 
ГОРНАЯ ЧАСОВНЯ БЭДЕН 
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Часовни Звездочетов в общем строятся на высоких горных пиках. Звездочеты не выбирают такое место, чтобы изолировать часовню или защитить тайны Звездочетов: более чистый воздух и большая высота улучшают наблюдение Звездочетов за звездами. Этот дом - не исключение. Чистый путь ведет к подножию пика в горах Ятил к проходу и торговому пути, который соединяет дом со Свободным Городом Хайфолком. 
Глава часовни - Джамдиш Строгий. Он скромный, тихий человек, и никто в часовне не подозревает, что он - член Внутреннего Круга. Мэгз Боартаск командует небольшой охраной часовни. Маршалл Бут руководит библиотекой часовни и Скрипториумом. Гиллеабарт Харгитай - астролог часовни. 
1. Воротный дом: часовня использует этот удобный коттедж, чтобы развлечь просителей, ищущих лучшее время, чтобы посадить злаки или рассчитать рождение ребенка. 
2. Казармы охраны: Небольшие силы охраны часовни (шесть воинов-людей 1-го уровня) живут здесь, и Мэгз Боартаск имеет собственную комнату в одном из концов первого этажа. 
3. Конюшни: Джамдиш Строгий и Мэгз Боартаск заботятся о своих конях, единственных двух, регулярно находящихся здесь. 
4. Кузница: Эта небольшая кузница обеспечивает простые нужды часовни.
5. Великий Зал: Первичное место сборов часовни, этот зал - место, где члены ведут дискуссии и едят их общую пищу. Важные гости часовни всегда приветствуются здесь. Жилое помещение Джамдиша Строгого находится на втором этаже. 
6. Башня Астрологов: вершина этой башни умно разработана так, чтобы Гиллеабарт Харгитай могла сложить любую из панелей пиковой кровли, чтобы рассмотреть звезды. Ее жилое помещение ниже уровня наблюдения. 
7. Кухни: Кухня и кладовая снабжают потребности в продовольствии часовни и любого из ее гостей. 
8. Хранилище: Простые предметы типа чернил, перьев и пергамента хранятся здесь. Оружие и броня хранятся в жилых помещениях персонала.
9. Библиотека: гордость часовни, эта библиотека содержит несколько редких изданий, не существующих где-либо еще, включая оригинальный комментарий Нимью пророчества Ариосто. Жилое помещение Маршалла Бута - внешняя сторона главной читальной комнаты. Тома, свитки и карты библиотеки сохраняются в запертых комнатах. Ищущие определенный предмет должны обратиться к Маршаллу Буту, который хранит все ключи. 
10. Скрипториум: Смежная с библиотекой, эта комната видит большинство работы часовни. Здесь члены часовни копируют раритетные тома для распределения по другим часовням. 
11. Клетки: Обычно используемые как дом хищными птицами, эти здания малой величины обеспечивают теплоту и защиту для почтовых голубей часовни.
Мэгз Боартаск: Женщина полуорк рейнджер 4; CR 4; Гуманоид среднего размера; HD 4d10+4; hp 30, инициатива +3; скорость 30 футов.; КБ 17 (касание 13, застигнутый врасплох 14); атака +6 рукопашная (1d8+3/19-20, мастерской работы длинный меч), +6 рукопашная (1d6+1/19-20, мастерской работы короткий меч), или +8 дальнобойная (1d8+2/X3, могущественный мастерской работы составной длинный лук [+2]); SA борьба с двумя оружиями; КВ. животный компаньон (волк), темновидение 60 футов., Излюбленный враг (гоблиноид); Al NG; SV Стойкость +5, Рефлексы +4, Воля +2; Сила 16, Ловкость 16, Телосложение 13, Интеллект 8, Мудрость 12, Харизма 6. 
Навыки и Умения: Сочувствие животным +5, Блеф -2, Приручить животное +5, Слушать +1, Поездка +12, Чувство мотивов +1, Место +1, Дикая местность +1; Холостой выстрел Точки, Точный выстрел, Выслеживание. 
Специальная атака: борьба с двумя оружиями: атака с обоими - длинный меч и короткий меч как персонаж с Расторопностью и Борьбой с двумя оружиями. 
Специальные качества: Животный Компаньон: Волк (см. "Справочник Монстров"). Излюбленный враг (гоблиноид): +1 бонус на проверки Блеф, Слушать, Чувство мотивов, Место и Дикая местность против гоблиноидов, +1 урон при атаке против гоблиноидов. 
Подготовленные заклинания (1): 1-ый — Сопротивление элементам. 
Имущество: +1 подбитая кожаная броня, мастерской работы длинный меч, мастерской работы короткий меч, могущественный мастерской работы составной длинный лук (+2), 20 нормальных стрел, 3 зелья лечения легких ран, зелье маскировки, зелье глаз орла, подзорная труба, набор альпиниста. 
Охрана Главы: Мужчина или женщина воин; CR 1; Гуманоид среднего размера; HD 1d8+5; hp 11; инициатива +5; скорость 20 футов.; КБ 16 (касание 11, застигнутый врасплох 15); атака +3 рукопашная (1d8+2/19-20, длинный меч) или +2 дальнобойная (1d8/X3, длинный лук); AL LN; SV Стойкость +4, Рефлексы +1, Воля +1; Сила 15, Ловкость 13, Телосложение 14, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 8.
Навыки и Умения: Карабкаться +1, Запугивать +3; Улучшенная Инициатива, Прочность. 
Имущество: чешуйчатый доспех, щит-баклер, длинный меч, длинный лук, 20 стрел, набор альпиниста, 50 футов шелкового каната. 
Джамдиш Строгий: Мужчина человек Паладин 9; CR 9; гуманоид среднего размера; HD 9d10+9; hp 63; инициатива -1; скорость 20 футов.; КБ 22 (касание 10, застигнутый врасплох 22); атака +13/+8 рукопашная (1d8+3/17-20, +1 длинный меч) или +10/+5 дальнобойная (1d8+3/X3, могущественный мастерской работы составной длинный лук [+2] с +1 стрелами); SA Поражение зла, изгнание нежити 6/день, SQ Аура храбрости, Обнаружение зла, Божественная льгота, Божественное здоровье, Эмпатическая связь с верховым животным, верховое животное - тяжелая военная лошадь, Наложение рук, Лечить болезнь 3/неделя, доля чар с верховым животным; Al LG; SV Стойкость +10, Рефлексы +7, Воля +8; Сила 14, Ловкость 8, Телосложение 12, Интеллект 10, Мудрость 14, Харизма 16.
Навыки и Умения: Дипломатия +15, Приручить животное +15, Поездка +13; Улучшенный Критический (длинный меч); Молниеносные рефлексы, Верховая стрельба из лука, Верховой бой, Фокус Оружия (длинный меч). 
Специальная атака: Поражение зла (Su): 1/день прибавляют +3 к атаке и +9 к урону против злого создания. Изгнание нежити (Su): Как священник 7-го уровня. Специальные качества: Аура Храбрости (Su): Устойчивость к страху, союзники в пределах 10 футов получают +4 бонус морали при спасбросках против эффекта страха. Обнаружение зла (Sp): По желанию. Божественная Льгота: спасброски включают модификатор Харизмы. Божественное Здоровье: Устойчивый ко всем болезням. Эмпатическая связь (Su): Может связываться телепатически с верховым животным на дистанции до до одной мили. Тяжелая военная лошадь - верховое животное: HD 8d8; hp 45; КБ 20; атака +4 рукопашная (1d6+4, 2 копыта), -1 рукопашная (1d4+2, укус); Стойкость +9, Рефлексы +7, Воля +3; Сила 20, Интеллект 7, Улучшенное Уклонение. Возложение рук (Sp): Лечение до 27 очков урона в день, или нанесение до 27 очков урона в день к нежити как использование чар касания. Доля чар: Любые заклинания, накладываемые паладином, также воздействуют на верховое животное, если оно в пределах 5 футов. 
Подготовленные заклинания (2/1; база DC = 13 + уровень заклинания): 1-й — Защита от зла, Читать магию, 2-й Сопротивление элементам. 
Имущество: +1 полный пластинчатый доспех, +1 большой стальной щит, +1 длинный меч, могущественный мастерской работы составной длинный лук (+2), 20 нормальных стрел, 5 +1 стрелы, 2 зелья лечения легких ран, 2 зелья лечения средних ран, 2 свитка волшебного оружия, 2 свитка защиты от зла, 2 дротика молнии, кольцо защиты +1, верховое животное паладина, мастерской работы цепная кольчуга, узда и подвеска, военное седло, седельные сумки, кинжал, серебряный святой символ (Хейронеус), 3 флакона святой воды. 
Маршалл Бут: мужчина полуэльф эксперт 4; CR 4; гуманоид среднего размера; HD 4d6; hp l4; инициатива +1; скорость 30 футов.; КБ 13 (касание 11, застигнутый врасплох 12); атака +2 рукопашная (1d4-l/19-20, кинжал) или +4 дальнобойная (1d4-l, кинжал); SQ черты полуэльфа; AL IN; SV +1 Стойкость, Рефлексы +2, Воля + 6; Сила 8, Ловкость 12, Телосложение 10, Интеллект 15, Воля 14, Харизма 13. 
Навыки и Умения: Оценка +9, Концентрация +7, Мастерство (переплетное дело) +11, Мастерство (чистописание) +9, Расшифровка записи +11, Кузница +9; Знания (тайны) +9, Знания (хронология) +9, Слушать +3, Поиск +3, Место +3; Фокус Мастерства (Мастерство [переплетное дело]), Фокус Мастерства (Расшифровка записи). 
Специальные качества: Черты полуэльфа: иммунитет чарам сна; +2 расовый бонус на спасбросок против чар или эффектов очарования; зрение при слабом освещении; +1 расовый бонус на проверки Слушать, Поиск и Место; опытность с длинным мечом или рапирой плюс длинный лук, короткий лук, составной длинный лук и составной короткий лук. 
Имущество: Нарукавники брони +1, амулет естественной брони +1, кинжал. 
Гиллеабарт Харгитай: женщина, эльф, волшебник 3; CR 3; гуманоид среднего размера; HD 3d4; hp 15; инициатива +3; скорость 30 футов; КБ 13 (касание 13, застигнутый врасплох 10); атака +1 рукопашная (1d6, четвертной посох) или +4 дальнобойная (1d8/19-20, легкий арбалет); SQ фамильяр кошка, эльфийские черты, эмпатическая связь с фамильяром, наблюдение на фамильяре, доля чар с фамильяром, касание (через фамильяра); AL N; SV +1 Стойкость, Рефлексы +4, Воля +4; Сила 10, Ловкость 16, Телосложение 11, Интеллект 15, Мудрость 12, Харизма 8. 
Навыки и Умения: Концентрация +6, Знания (астрология) +8, Слушать +5, Двигаться Тихо +5, Наблюдение +8, Поиск +4, Колдовство +8, Место +5; Настороженность, Колдовство в бою, Написать свиток, Прочность. 
Специальный Качества: кошка фамильяр HD 3d8; hp 7; КБ 16, атака +3 рукопашная (1d2-4, 2 когтя), -2 рукопашная (1d3-4, укус); Стойкость +2, Рефлексы +4, Воля +4; Интеллект 7; Улучшенное Уклонение; мастер получает Настороженность и +2 бонус на проверки Тихого движения. Эльфийские Черты: иммунитет чарам сна; +2 расовый бонус против чар или эффектов очарования; зрение при слабом освещении; +2 расовый бонус на проверки Слушать, Поиск и Место; проверка Исследования при прохождении в пределах 5 футов от секретной или потайной двери, опытность с длинным мечом или рапирой плюс длинный лук, короткий лук, составной длинный лук и составной короткий лук. Эмпатическая связь (Su): Может общаться телепатически с фамильяром на дистанции до одной мили. Наблюдение на фамильяре (Sp): 1/день, владелец может наблюдать на фамильяре, как использование заклинания "Наблюдение". Доля чар: любые заклинания, накладываемые владельцем, также воздействуют на фамильяре, если он в пределах 5 футов. Касание: фамильяр может доставлять заклинания касанием для владельца. 
Подготовленные заклинания (4/3/2; база DC=12 + уровень заклинания): 0 — Тайная метка, Определение магии, Исправление, Читать магию; 1-ый — Постигать языки, Идентификация, Невидимый слуга; 2-й — Темновидение, Дневной свет. 
Книга заклинаний: 0 — Тайная метка, Танцующие огни, Ошеломление, Определение магии, Обнаружить яд, Разорвать нежить, Вспышка, Звук призрака, Свет, Рука мага, Исправление, Открыть/Закрыть, Ловкость рук, Луч мороза, Читать магию, Сопротивление; 1-ый — Зачаровать персону, Постигать языки, Стереть, Падение пера, Идентификация, Магическая броня, Крепление, Невидимый слуга; 2-ой — Темновидение, Дневной свет, Левитация. 
Имущество: Четвертной посох, легкий арбалет, 10 зарядов арбалета, свиток "Рассеять магию", 2 свитка "Призвание монстра 1", свиток "Паутина", зелье кошачьей грации, зелье лечения легких ран, зелье невидимости, зелье лечения средних ран, жезл горящих рук, жезл луча ослабления. 
ЕСЛИ Я ЗАПУСТИЛ ХРАМ
Функционирующий Храм требует посвящения, жертвы и справедливого количества золота. Будучи частью ежедневной жизни паствы верных прихожан, он получает дары, которые хранят при действии храма, но также требует много времени. В то время как приключенцы-cвященники - сэкономленное большинство этой ответственности, они имеют некоторые обязательства, когда происходят исключительные события. Иногда ежедневные обязанности и события храма нуждаются в помощи проходящих авантюристов. 
Деньги на поддержку храма могут исходить из нескольких источников. Наиболее близкие платят десятину или дают 10% своего дохода. Десятина может быть произвольна или это может быть приведено в исполнение в соответствии с мировоззрением церкви. Где добрые церкви принимают десятину как дары, злые церкви представляют десятину как просьбы о помиловании. В некоторых случаях, как в теократии, церкви могут иметь право наложить налоги (см. "Налоги и десятины" в "Руководстве ДМа"). Правящая власть может субсидировать церковь, выплачивая сумму из королевской казны церкви напрямую. 
РАСХОДЫ
Некоторые церкви могут запасать фонды, которые они собирают. Другие могут вкладывать их. Большинство денег идет на расходы независимо от мировоззрения церкви. Как правило, стоимость ежегодного обслуживания церковных структур от придорожных святынь до полных храмов составляет примерно 10% стоимости их постройки (см. Таблицу 5 — 6: "Дополнительные Товары и Службы" в "Руководстве ДМа" для типовых стоимостей строительных работ). 
Все церкви хотят выглядеть преуспевающими, хорошо посещаемыми и энергичными. Предметы типа тканей алтаря и жаровень (см. "Священные устройства" в Главе I этой книги) должны быть восстановлены или заменены каждые несколько лет. Кроме того, свечи и лампады стоят денег. В зависимости от того, где храм находится, стоимость топлива для обогрева могла бы съедать значительную часть казначейства храма. 
Специфические церкви имеют их собственные нужды. Например, храм Корда почти наверняка нуждается в атлетическом оборудовании, так что духовенство и община может развиввать свои тела. Церковь Ви Джаса или Боккоба нуждается в магической библиотеке. Храм Хейронеуса или Гекстора должен содержать свой арсенал. Храм Векны должен покупать бумагу, чернила и перья и должен содержать складское помещение для книг, свитков и карт. Церковь Фарлангна имеет немного материальных нужд и небольшую стоимость расходов на свои святыни, однако священники Фарлангна постоянно прутешествуют, и добавляется расход еды и на ночлег в гостиницах. 
МИЛОСЕРДИЕ 
Добрые церкви часто предпринимают существенную работу милосердия. Они могут выдавать суп с кухни, чтобы подать менее удачливым, или они могут одевать тех, кто иначе носил бы ветошь. Некоторые могут обеспечивать свободным лечением и чарами. Другие могут снабжать ночлежками или приютом бездомных. Стихийные бедствия часто приносят лучшее таким верам, как поклонение прихожан, чтобы снабдить безотносительно помощи, которую они могут оказать. Все эти усилия стоят времени и денег. 
Злые церкви используют различные подходы. Они могут стремиться подрывать усилия добрых церквей, повреждая их еду или сгнивая их свободную одежду. Они могут предлагать те же самые службы как "фальшивую личину", похищая и продавая в рабство тех, кто только хотел немного тушенки или пару сандалей. Они могут стремиться вызывать стихийные бедствия. Некоторые злые церкви могут просто игнорировать бедноту, выбирая щегольство своим изобилием и силой, а не разделение этого. 
ПОДДЕРЖКА ПРИКЛЮЧЕНИЙ 
Приключенцы - другой расход, стоящий перед некоторыми церквями. Если церковь поддерживает авантюристов, она может снабжать, одевать и размещать их. Она может платить кое-что или все за их обучение, в то время как они предпринимают поиски для церкви. Она может снабжать их свободным или удешевленным лечением. Церковь может снабжать некоторых или всех деньгами для оснащения, верховой езды, рациона, оружия, брони или даже магических предметов. Церкви могут снабжать авантюристов информацией, если необходимо. Некоторые церкви могут поддерживать команду авантюристов, некоторые могли бы поддерживать многочисленные команды, и все же другие могли бы только снабжать эти службы священниками для партии.
РЕКЛАМИРОВАНИЕ
Рекламирование - всегда расход. Барды и геральды могут обращаться к новым местам в области, обслуживаемой церковью, и они могут также привлекать вероотступников из общины. Знамана станут изношенными и обветренными и нуждаются в ремонте или замене. Также, рекламирование противодействует прохождению сообщений конкурирующей церкви. Церкви, ищущие авантюристов, должны оплатить рекламирование. 
ШТАТ 
Члены церковного штата нуждаются также и в деньгах. Если священники не живут в комплексе храма, церковь платит за их размещение. Священники нуждаются в обыкновенной одежде, также как и в облачении священнослужителя, также как и в святых символах, обучении, оружии и броне и пище. Церковь может обеспечивать нужды ее священников или может выплачивать им зарплату, при помощи которой они должны снабдить себя. Церковь может нанимать штат, типа чистильщиков, плотников, кузнецов, ткачей, дубильщиков, переплетчиков и так далее (см. Таблицу 5-2: Цены за Наемные Службы в "Руководстве ДМа"). В зависимости от церкви, почти любая профессия могла быть представлена в штате. Много церквей нанимают бойцов, паладинов, рейнджеров или воинов для охраны денег, которые они собирают. 
ДОХОД 
Церковь может собирать плату за службы, которые проводит (вообще 100 gp или меньше, если услуга не отнимает особенно много времени, типа щедрой свадьбы на весь день между двумя благородными). Церкви могут держать сборщиков фонда. Там, где добрая церковь могла бы проводить ярмарку Мастерства, злая церковь могла бы послать головорезов, чтобы захватить достаточно для удовлетворения своих нужд. В организованных, иерархических церквях деньги могут исходить из подчиненных приходов. Конечно, это также и расход, так как церковь должна платить более высокой. 
Храм, который хранит записи или библиотеку, может требовать некоторую плату каждый ра, когда библиотекарь должен возвратиться полкам и искать документ или текст. В бедных регионах преданные могут подавать церкви скорее товары, чем золото. Десятиной земледельца могла бы быть дюжина яиц или бушель пшеницы. Другие могут быть способены дать только свою службу церкви. Церковь имеет много нужд и вкладывает все дары в хорошее использование. 
ДЕЙСТВИЯ ЦЕРКВИ 
Деньги - только часть того, что берется при запуске храма. Священники и обслуга имеют обязанности, которые они должны соблюдать. Священники обучают догмам и истории их веры младших священников и преданных. В зависимости от церкви, это действие может занимать несколько часов в неделю или несколько часов каждый день. Кроме того, младшие священники нуждаются в обучении — не только в навыках боя и колдовства, в которых они будут нуждаться в приключениях, но также и в ритуалах и службах, требуемых верным. 
СЛУЖБЫ И РИТУАЛЫ 
Большинство церквей проводит малые неофициальные службы несколько раз в течение дня. Кроме того, священники действуют как советники и исповедники для их общин. Если божество делает определенный день недели священным, главные службы происходят именно тогда. Святые Дни воответствующей веры происходит несколько раз в течение каждого года, и в эти дни службы могут длиться полный день. Кроме того, священники могут быть ответствены за церемонии при рождениях, свадьбах и смертях. 
Специфические веры могут также проводить ритуальные благословения при крупных событиях. Священники Хейронеуса могут благословлять военные церемонии или даровать рыцарство паладинам. Большинство религий принимает участие в любой коронации или даровании благородного ранга. Высокопоставленные священник и советуют локальным правителям. Если священник - локальный правитель, он включает обязанности благородства в свою ежедневную работу. Они должен выслушивать обращения от воих субъектов, действовать как судья, собирать налоги и проводить переговоры. Поскольку храмы часто проводят церемонии свадьбы, рождения и похорон, они в общем ведут записи об этом для локального правителя. Когда собственность переходит из рук в руки в форме даров, приданого и пр., священники делают запись и этой информации тоже. Локальные налоговые чиновники используют эти отчеты, так что по крайней мере один священник храма работает вместе с ними. 
ОБЯЗАННОСТИ СВЯЩЕННИКОВ 
Священники имеют также и обязанности к себе. Они должны проводить время в медитации и молитве каждый день, и получают заклинания, общаясь со своим божеством. Они обучаются с их оружием и броней по мере необходимости. Они учат или посещают классы. Они должны исправлять свою одежду, ухаживать за своими святыми символами и чистить свою броню и оружие. 
Они могут иметь определенные задачи, возложенные на них главой храма, или они могут выполнять такие задания просто потому, что задание нуждается в выполнении, и они лучше всего подходят для этого. Такие задания могли бы включать ведение переговоров по обеспечению лучших цен для поставок храма, обсуждение перемирий или сотрудничества с храмами, которые разделяют Святой День, подготовку тайной помощи от отдельных колдунов или волшебников или исследование темных пунктов догмы или истории. Священники могут исследовать новые заклинания или новые пути использования своей магии. Они могут обучаться для любых других классов, которые имеют. 
Кроме того, священники церкви накладывают заклинания. Если они накладывают заклинания для других, они могут просить за эту услугу пожертвование для их храма. "Руководство ДМа" имеет рекомендации для стоимости таких чар (см. "Колдовство NPC"). Храмы и алтари нуждаются в защитной магии, благословении, очистке воды и освящении. 
В некоторых случаях заклинания предсказания могли бы быть дневным порядком. Колдун или волшебник могли бы снабжать тайными чарами под наблюдением священников, или мультиклассовый священник/колдун или священник/волшебник мог бы работать со священниками. Например, священники пополняют храмовые запасы святой воды по мере необходимости. Некоторые храмы также работают над магическими предметами, обрабатывая оружие и инструменты для защиты и продвижения церкви (см. умение "Создание предмета" в "Руководстве Игрока", и "Создание магических предметов" в "Руководстве ДМа" для затрат на создание магических предметов). 
Другие обязанности происходят иногда. Заклинание "Чудо" редко требуется, но иногда предсказание показывает надвигающееся бедствие прежде, чем оно происходит. Открывает сражение, мирское или магическое которое происходит с другими храмами. Священники могут сопровождать военные экспедиции, в зависимости от догмы индивидуальной веры. Новое святое местообитание может нуждаться в наложении заклинания "Освящение". Это доводится до главы локального храма, если таковой имеется,  который решает, требуется ли помощь священника от его храма и которого священника послать. 
Некоторые иерархические храмы придерживаются периодических сборов. Если они делают это, встречи происходят по крайней мере ежегодно, но не более часто, чем ежеквартально. Группа священников от каждого локального храма должна перейти к верховному храму в течение нескольких дней молитвы и обсуждения. Разделы располагаются от текущих событий, воздействующих на Храм, чтобы затенить пункты догмы. 
ПРИКЛЮЧЕНЦЫ-СВЯЩЕННИКИ 

Приключенцы-cвященники обычно не должны волноваться относительно того, как потрачены фонды храма или который священник исполнит полуденную службу. Исключение происходит, когда они ответствены за основание нового храма, когда они могут кратко быть единственными священниками-представителями. Они могут волноваться относительно того, где деньги, прибывшие оттуда, так как их Храм может зависеть от них, чтобы собирать сокровища или защищать доставку королевской десятины. 
Много необычных или краткосрочных служб могут включать авантюристов. Храм может просить, чтобы приключенцы-cвященники и их компаньоны предохранили его на краткий промежуток времени, если головной священник подозревает, что локальная злая группа собирается напасть. Точно так же приключенцы-cвященники и их компаньоны могут находить себя в охране перевозки груза ценных священных объектов между храмами. Такие объекты могут быть ценны только по религиозным причинам. 
Приключенцы-cвященники представляют их религию в глазах общественности, так что они могут находить себя в исполнении простых церемоний типа деревенских свадеб или накладывать заклинания, чтобы помогать или лечить местных жителей. Они могут просить о компенсации от преданных, но они будут, вероятно, вознаграждены. Если они получили оплату в деньгах, они должны помнить, что деньги принадлежит их храму. 
Приключенцы-cвященники может выполнять или поддерживать секретные дипломатические миссии, если локальный правитель чувствует, что религиозный совет мог бы быть необходим и не хочет, чтобы обратили внимание на локальное клерикальное отсутствие. Приключенцы-cвященники могут обладать мастерством, необходимым временно в удаленном храме, и принимать участие в службах, когда присутствуют. 
Храмы - жизнеспособная часть обыденной жизни. Священники обеспечивают службы и поддержку своей пастве и авантюристам. Опытные ДМы могут использовать обязанности священников как исходные точки для приключенцев. 

ГЛАВА 3: ПРЕСТИЖ-КЛАССЫ
Введенные в "Руководстве ДМа", Престиж-классы - классы персонажа, для которых РС должны приобрести квалификацию перед принятием. Требования для вступления перечислены в каждом разделе престиж-класса. Если не отмечено иначе, следуйте всем нормальным мультиклассовым правилам при добавлении престиж-классов к вашим РС. Как правило, престиж-классы в этой главе подобны классам священника и паладина, продвижение персонажа в этих классах зависимо от сохранения с божеством-патроном хороших отношений. Член любого престиж-класса, описанного здесь, кто чрезвычайно нарушает кодекс поведения, ожидаемый божеством-патроном (в общем, действуя на пути, оппозиционном мировоззрению божества или идеалам престиж-класса) теряют все заклинания и черты класса и не могут получать дополнительные уровни в престиж-классе или как священник или паладин этого божества, пока он не искупает этого. (См. описание заклинания "Искупление" в "Руководстве Игрока".) 
ЦЕРКОВНЫЙ ИНКВИЗИТОР
В то время как много защитников Добра выделены на борьбу против зла, которое является внешним к ним и их церкви — как священники и паладины Хейронеуса преданы разрушению последователей Гекстора —  Церковный Инквизитор занимается злом и коррупцией внутри. Когда жадность разъедает церковную иерархию, когда дьяволы проникают в благородный порядок и совращают его лидеров ко злу, когда высокие священники уступают злому очарованию и уходят с пути их божества, обычно Церковный Инквизитор раскрывает зло и вырезает его далеко. 
Церковные Инквизиторы специализируются в предсказании, обнаружени зла и искажения и отречении, предохранении себя и других от злой магии. Они наиболее часто приходят из священников или паладинов законной церкви или ордена. Члены других классов обычно находят трудным отвечать требованиям престиж-класса и редко имеют стимул делать так. 
Персонажи игроков могли бы сталкиваться с NPC - Церковными Инквизиторами, если они включены в законную церковь или орден — возможно, даже как объекты исследований Инквизитора. Церковные Инквизиторы, особенно вероятно, выступят после инцидентов, связанных с демонами или дьяволами, так как бой - широко распространенное искажение, которое эти создания оставляют своим следом. 
Hit Die: d8. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Церковного Инквизитора, персонаж должен выполнять все следующие критерии. 
Мировоззрение: Законно-добрый или законно-нейтральный 
Базовый спасбросок Воли: +3. 
Знания (тайны): 8 рангов. 
Колдовство: 8 рангов. 
Заклинания : Способность накладывать "Рассеять магию" как божественная чара. 
Специально: Должен быть членом законно-доброй церкви или религиозного ордена и должен уже раскрыть некоторое искажение в пределах этой Организации. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Классовые навыки Церковного Инквизитора (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Дипломатия (Харизма), Сбор информации (Харизма), Запугиваение (Харизма), Знания (тайны) (Интеллект), Знания (религия) (Интеллект), Знания (планы) (Интеллект), Наблюдение (Интеллект), Исследование (Интеллект), Чувство мотивов (Мудрость) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Церковного Инквизитора. 
Мастерство оружия и брони: Церковные Инквизиторы опытны со всем простым оружием, с любым типом брони и со щитами. 
Обнаружение зла (Sp): Церковный Инквизитор может обнаруживать зло по желанию как чароподобная способность. Эта способность повторяет результат заклинания "Обнаружение зла". 
Престиж-домен: После принятия класса Церковного Инквизитора персонаж получает доступ к домену Инквизиции, описанному в Главе 4: Божественная магия. Персонаж получает предоставленную Силу, связанную с доменом (+4 бонус на проверки рассеиваения) и может выбирать заклинания в том домене как его ежедневные заклинания Домена. 
Заклинания  в день: Церковный Инквизитор продолжает продвигаться в способность божественного колдовства так же, как изучать мастерство инквизиции. Так, когда получен новый уровень Церковного Инквизитора, персонаж получает новые божественные заклинания в день, как будто он также получил уровень в любом классе божественного колдовства, к которому он принадлежал прежде, чем добавил престиж-класс. Он не получает, однако, никакого другого преимущества, которое получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, более частое лечение болезни и так далее). Это означает, это он добавляет уровень Церковного Инквизитора к уровню другого божественного колдовского класса, который персонаж имеет, и затем определяет заклинания в день соответственно. 
Например, если Гарджин, священник 8-го уровня, получает уровень как Церковный Инквизитор, он получает новые божественные заклинания, как будто он поднялся на 9-й уровень как священник, но использует другие аспекты прогрессии уровня Церковного Инквизитора типа основного бонуса атаки и бонуса спасбросков, если он затем получает уровень как священник, производя его в священника 9-го уровня/Церковного Инквизитора 1-го уровня, он получает божественные заклинания, как будто он поднялся на 10-й уровень как священник. Если персонаж имел больше чем один класс божественного заклинателя прежде, чем он стал Церковным Инквизитором, игрок должен решить, который класс назначает каждый уровень Церковного Инквизитора для определения божественных чар в день. 
Иммунитет зачарованию (Ex): Церковный Инквизитор 2-го уровня или выше устойчив ко всем чарам и эффектам зачарования. 
Пронзание Иллюзии (Su): На 3-м уровне Церковный Инквизитор получает сверхъествественную способность проникнуть через иллюзии и маскировки по желанию. Инквизитор должен коснуться иллюзии или создания, покрытое иллюзией (типа чар "Изменение себя"). Инквизитор тогда делает проверку уровня колдующего, как будто читает "Рассеять магию" против результата иллюзии. Если он преуспевает в этой проверке, иллюзия немедленно рассеяна. +4 бонус Церковного Инквизитора на проверки рассеивания (Предоставленная Сила домен Инквизиции) применяется к этой проверке также. Кроме того, Инквизитор имеет +4 бонус компетентности на проверку Места против мастерства Маскировки. 
Иммунитет принуждению (Ex): Церковный Инквизитор 5-го уровня или выше устойчив ко всем чарам и эффектам принуждения. 
Заставить сменить форму (Su): Церковный Инквизитор 6-го уровня или выше может заставить создание перейти в его естественную форму. Церковный Инквизитор должен сделать успешную рукопашную атаку касанием против создания, если атака успешна, Церковный Инквизитор делает проверку уровня колдующего, как чтение "Рассеять магию" против эффекта смены формы. +4 бонус Церковного Инквизитора на проверки рассеивания (Предоставленная Сила домена Инквизиции применяется к этой проверке). Эта способность отменяет результат: "Изменить себя", "Полиморф себя", "Смена формы" и дополнительные способности формы, исключительные, чароподобные или сверхъестественные в природе. Создание под воздействием не может менять форму снова 1d6 раундов. Церковный Инквизитор может использовать эту способность по желанию. 
Иммунитет владению (Ex): Церковный Инквизитор 8-го уровня или выше устойчив к "Волшебной фляге", "Связыванию души", "Ловушке души", способности призрака Недоброжелательность и всем другим чарам или эффектам, которые смещают или заменяют жизненную силу персонажа. Персонаж все еще может путешествовать по планам через "Астральную проекцию", если желает. 
Различить ложь (Sp): Церковный Инквизитор 9-го уровня или выше может использовать "Различить ложь" как чароподобную способность три раза в день. 
Изучение правды (Su): Касаясь создания, которое привязано к нему, Церковный Инквизитор 9-го уровня или выше может заставить создание сообщать правду. Создание может сделать спасбросок Воли (DC 10 + уровень Церковного Инквизитора + модификатор Харизмы Церковного Инквизитора), чтобы сопротивляться этому эффекту принуждения, воздействующему на разум. Если спасбросок провален, создание должно сказать истинную версию произнесенной лжи. Церковный Инквизитор может использовать эту способность по желанию, но только немедленно после использования его чароподобной способности "Различить ложь" на рассматриваемом создании.
Таблица 3 - 1: Церковный Инквизитор

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день

1-ый
+1
+2
0
+2
Обнаружение зла, Престиж-домен: Расследование
+1 Уровень существующего класса

2-ой
+2
+3
0
+3
Иммунитет зачарованию
+1 Уровень существующего класса

3-ий
+3
+3
+1
+3
Пронзание иллюзии
+1 Уровень существующего класса

4-ый
+4
+4
+1
+4

+1 Уровень существующего класса

5-ый
+5
+4
+1
+4
Иммунитет принуждению
+1 Уровень существующего класса

6-ой
+6
+5
+2
+5
Заставить сменить форму
+1 Уровень существующего класса

7-ой
+7
+5
+2
+5

+1 Уровень существующего класса

8-ой
+8
+6
+2
+6
Иммунитет владению
+1 Уровень существующего класса

9-ый
+9
+6
+3
+6
Различить ложь, Изучение правды
+1 Уровень существующего класса

10-ый
+10
+7
+3
+7

+1 Уровень существующего класса

СВЯЩЕННАЯ ГОНЧАЯ
Священная Гончая действует как охотник за наградой для ее религии или организации. Где Церковные Инквизиторы охотятся на зло и коррупцию в пределах церкви, и других защитников добра, противостоящих дьяволу вообще, Священная Гончая охотится на еретиков-богохульников, и тех, кто предают или воздействуют на церковь прямо. Например, Священная Гончая мог бы принимать миссию проследить и уничтожить огра, который осквернял святыню, или приносить еретика перед головной фракцией другой церкви. Миссия всегда имеет отношение или к одиночному определенному нарушению богохульства или загрязнения, или к источнику ереси. Церковь назначает миссии или цели, как необходимо. 
Охота на специфических врагов церкви требует многих мастерств, которыми обладают охотники за наградой. В то время как Священная Гончая имеет дело с ее целями умело, как только она находит их, она должна найти их сначала. Священная Гончая должен быть тонок и умен, так же как силен в вере. Поскольку его противники могут иметь заклинания и собственные магические способности, он должен быть решителен и подготовлен, чтобы должным образом иметь дело с таким. Паладины и священники часто становятся Посвященными Гончими из-за их высокой Харизмы. Рейнджеры также желательны из-за их способностей к выслеживанию. Бродяги часто обладают тонкостью и диалоговыми мастерством для обнаружения их целей. 
Священная Гончая может быть трудна для обнаружения другими. Она использует ее мастерство, заклинания и способности, чтобы маскировать ее природу, пока она не может противостоять своей цели. Большинство Посвященных Гончих появляются как приветливые, приятные люди, которые всегда имеют шутку или историю. Этот фасад маскирует их истинную, непримиримую природу, позволяя им подбираться к цели без того, чтобы пробудить интерес или подозрение. Особенно мощные или хорошо защищенные противники привлекают малые группы Посвященных Гончих, которые работают с другими классами, чтобы достигать и противостоять своим целям. 
Hit Die: d10. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Посвященную Гончую, персонаж должен выполнять все следующие критерии:
Мировоззрение: Любой законный. 
Базовый бонус атаки: +5. 
Обман: 5 рангов. 
Сбор информации: 5 рангов. 
Профессия (юрист): 5 рангов. 
Умения: Выслеживание. 
Специально: кандидат должен принять назначение от его церкви, чтобы располагать и уничтожить некоторого специфического, индивидуального врага церкви. Персонаж, который терпит неудачу, должен ждать год и день перед обращением снова. Если он преуспевает, церковь принимает его как Посвященную Гончую, и он может получать уровни в классе. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Классовые навыки Посвященной Гончей (и ключевая способность для каждого мастерства) - Блеф (Харизма), Дипломатия (Харизма), Обман (Харизма), Сбор информации (Харизма), Запугивание (Харизма), Профессия (мудрость) и Исследование (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 4 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Священная Гончая . 
Мастерство оружия и брони: Посвященные Гончие опытны со всем простым и военным оружием, с любым типом брони и со щитами. 
Заклинания  в день: Начиная с 1-го уровня, Священная Гончая получает способность накладывать небольшое количество божественных чар. Чтобы читать заклинания, Священная Гончая должен иметь показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания, так Священная Гончая с Мудростью 10 или ниже не может читать заклинания. Бонус чар Посвященной Гончей основан на Мудрости, и спасброски против заклинания имеют DC 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости. Когда Священная Гончая получает "—" чар данного уровня, персонаж не может читать любые заклинания этого уровня. Когда Священная Гончая получает 0 чар данного уровня, типа 0 1-го уровня чар на 1-м уровне, Гончая получает только бонус чар. Священная Гончая без бонуса чар для уровня не может все же читать заклинания из этого уровня. Список чар Освященной Гончей дан ниже, она имеет доступ к любой чаре из списка и может свободно выбирать, чтобы готовиться. Священная Гончая готовится и накладывает заклинания также, как священник (хотя Священная Гончая не может оставлять заклинания, чтобы читать лечащие заклинания вмест них). 
Благословение Священного писания (Su): Все Посвященные Гончие получают +2 священный бонус на проверки Блеф, Слушать, Чувство мотивов, Обнаружение и Дикая местность, когда выслеживают назначенную церковью цель. Если назначенная цель - группа, этот бонус применяется к лидеру группы. Они получают тот же самый бонус на броски рукопашной атаки и урон оружия рукопашная против их целей. Священная Гончая не получает этот бонус с дальнобойным оружием. Этот бонус увеличивается до +4 на 3-м уровне, +6 на 5-м уровне, +8 на 7-м уровне и +10 на 9-м уровне. 
Обнаружение Хаоса (Sp): Священная Гончая может обнаруживать хаос по желанию, как священник равного уровня. 
Освященный взгляд (Su): Начиная со 2-го уровня, Священная Гончая принимает +4 бонус на все спасброски против иллюзий. 
Рассеять Магию (Sp): Священная Гончая может использовать "Рассеивание Магии" как священник того же самого уровня. Начиная с 3-го уровня Священная Гончая может использовать эту чароподобную способность однажды в день, плюс один раз за очко бонуса Мудрости. 
Эмоция (Sp): Начиная с 4-го уровня, Священная Гончая может пробуждать эмоцию во всех живых созданиях в 15-футовом радиусе, как заклинание "Эмоция". Она использует эту чароподобную способность как волшебник одного уровня ниже, так что 4-го уровня Священная Гончая использует это подобно 3-го уровня волшебнику. Она может делать это раз в день равно ее бонусу Мудрости, минимум один. 
Ложное зрение (Su): Начиная с 6-го уровня, Священная Гончая может скрываться себя от попыток наблюдения ее цели, союзников ее цели или любого, кого цель нанимает, как заклинание "Ложное зрение". Она использует эту сверхъествественную способность как волшебник одного уровня ниже, так что 6-го уровня Священная Гончая использует это подобно 5-го уровня волшебнику. Она может делать это раз в день равно ее бонусу Мудрости, минимум один раз. 
Непримиримый охота (Su): Начиная с 8-го уровня, если Священная Гончая ранит цель и та сбежит, Священная Гончая всегда знает направление, в котором ее Цель находится и приблизительное расстояние между нею и ее целью. Эта способность работает, только если Священная Гончая и ее цель находятся на одном и том же плане существования. Непримиримая охота может использоваться одновременно против различных целей, пока каждый из индивидуальных целей - часть группы в общем, которая является целью Гончей для ее текущего задания. 
Безупречная охота (Su): На 10-м уровне Священная Гончая, которая устанавливает непримиримую охоту, может усиливать это до безупречной охоты, позволяя ей обнаружить ее цель даже сквозь планарные границы. В отличие от непримиримой охоты, которая может воздействовать на несколько личностей одновременно, только одна безупречная охота против одиночного индивидуума может преследоваться в одно время. Священная Гончая, чтобы начать безупречную охоту, должна отказаться от любой безупречной охоты, которую она уже проводит. 
Кодекс поведения: Священная Гончая должен делать известной свою цель, кто она и почему она находится в этом месте. Она не может атаковать исподтишка. Она не может убивать свою цель на поле битвы без того, чтобы цель знала, кем она является и почему она там. Посвященные Гончие преднамеренно требуют неопределенности, так что одиночная Священная Гончая в боевой обстановке имеет некоторую гибкость. Гончие, кто будут не в состоянии действовать согласно их кодексу поведения, должны предпринять действие искупления прежде, чем они могут прибавлять любые дальнейшие уровни этого класса (см. описание заклинания "Искупление" в "Руководстве Игрока"). 
Мультиклассовое Примечание: паладин, который становится Посвященной Гончей, может продолжать продвигаться как паладин. 
СПИСОК ЧАР ПОСВЯЩЕННОЙ ГОНЧЕЙ
Посвященные Гончие выбирают свои заклинания из следующего списка: 
1-ый — Изменить себя, Оживить веревку, Спокойные эмоции, Команда, Рок. 
2-ой — Зачаровать персону, Дневной свет, Обнаружить мысли, Удержать персону. 
3-ья — Оберег смерти, Различить ложь, Смещение, Знание легенд. 
4-ый — Доминировать персонаж, Метка справедливости. 
5-ое — Антимагическое поле, Изгнание. 
Таблица 3 - 2: Священная Гончая

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день







1-ый
2-ой
3-ий
4-ый
5-ый

1-ый
+1
0
0
+2
Благословение священного писания +2, Обнаружение хаоса
0
-
-
-
-

2-ой
+2
0
0
+3
Освященный взгляд
1
-
-
-
-

3-ий
+3
+1
+1
+3
Благословение священного писания +4, Рассеивание магии
1
0
-
-
-

4-ый
+4
+1
+1
+4
Эмоция
1
1
-
-
-

5-ый
+5
+1
+1
+4
Благословение священного писания +6
1
1
0
-
-

6-ой
+6
+2
+2
+5
Ложное зрение
1
1
1
-
-

7-ой
+7
+2
+2
+5
Благословение священного писания +8
2
1
1
0
-

8-ой
+8
+2
+2
+6
Непримиримая охота
2
1
1
1
0

9-ый
+9
+3
+3
+6
Благословение священного писания +10
2
2
1
1
1

10-ый
+10
+3
+3
+7
Безупречная охота
2
2
2
1
1

СОЗЕРЦАТЕЛЬНЫЙ
Для любого служителя божества никакая радость не бывает больше, чем те редкие моменты, когда присутствие божества-патрона - реальная, материальная сила, посылающая вибрации Силы сквозь его тело и посылая ему повышение души. Для некоторых вкус к этому опыту так могуче привлекательно, что они начинают посвящать их жизни культивированию этого, надеясь достигнуть большей близости к их божеству сквозь жизнь созерцания. Проводя часы в молитве и медитации, эти посвященные последователи очищают свои души, приспосабливая их для контакта с божеством. В то время как некоторые Созерцательные отрекаются от мира в частные отступления, другие остаются активными, даже приключенцы находят, что истинная близость к их божеству приходит от проживания за пределами воли божества в мире. За это они находят их разум, тело и душу очищенными, усовершенствованными, и наконец, принесенными близко к объединению с их божеством. 
Некоторые Созерцательные, скорее чем посвятить свои жизни божеству, стремятся выполнять себе некоторые другие абстрактные принципу типа мировоззрения. Их миссия не менее божественна, чем таковая Созерцательных, преданных божеству, и их методы в основном те же самые. Много таких Созерцательных живут как странствующие философы, преподнося свои программы в школах или на рынках, поскольку они путешествуют от города до города, надеясь просветить массы. 
Большинство Созерцательных - священники, хотя паладины также часто приходят к мистическим путешествиям. Члены других классов редко имеют достаточную преданность божеству или основным принципам, чтобы выбрать этот курс. 
NPC Созерцательный мог бы быть отшельником, церковным лидером или страстный защитник другого божества. Так персонаж мог бы иметь кое-что, в чем нуждается группа игроков — святая реликвия, немного священных сведений или просто заклинания более высокого уровня, чем могут накладывать cвященники в городе. 
Hit Die: d6. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Созерцательного, персонаж должен выполнять все следующие критерии. 
Знания (религия): 13 рангов. 
Специально: Должен иметь прямую связь с божеством-покровителем или прямой слугой этого божества, или с просвещенным, являющимся воплощением самых высоких принципов мировоззрения (Соларом, например). 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Классовые навыки Созерцательного (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Лечение (Мудрость), Запугиваение (Харизма), Чувство Направления (Мудрость), Знания (религия) (Интеллект), Профессия (мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительное мастерство), Чувство мотивов (Мудрость) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Созерцательного . 
Мастерство оружия и брони: Созерцательные опытны со всем простым оружием. Они не опытны с любыми доспехами или со щитами, но иногда несут эти квалификации от их предыдущего класса. 
Престиж-домен (Ex): После принятия класса Созерцательного и снова на 6-м уровне персонаж получает доступ к престиж-домену другого выбора, как описано в Главе 4: Божественная магия. Персонаж может выбирать любой Домен, доступный ее божеством или мировоззрением — или новый Престиж-домен, или стандартный домен, перечисленный в "Книге Игрока". Персонаж получает предоставленную Силу, связанную с доменом, который он выбирает, и может выбирать заклинания в том домене как свои ежедневные заклинания домена. 
Божественное Здоровье (Ex): Созерцательный устойчив к всем болезням, включая магические болезни типа гниения мумии и ликантропиb. 
Заклинания  в день: Созерцательный, который был предварительно  божественным заклинателем, продолжает получать доступ к более мощной божественной магии при следовании по пути Созерцательного. Так, когда получен новый уровень Созерцательного, персонаж получает новые заклинания в день, как будто она также получил уровень в божественном колдовском классе, к которому он принадлежал прежде, чем добавил престиж-класс. Он не получает, однако, никакого другого преимущества,  которую получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, более частое лечение болезни и так далее). Это по существу означает, что он добавляет уровень Созерцательного к уровню другого класса заклинателя, который персонаж имеет, и затем определяет заклинания в день соответственно. Например, если Тереза, 11-го уровня священник, получает уровень как Созерцательный, она получает новые заклинания, как будто она повысилась до 12-го уровня как священник, но использует другие аспекты прогрессии уровня Созерцательного типа основного бонуса атаки и премии спасбросков. Если она затем получает уровень как священник, производя ее 12-го уровня священника/1-го уровня Созерцательного, она получает заклинания, как будто она повысилась до 13-го уровня как священник. 
Если персонаж имел больше чем один класс божественного заклинателя прежде, чем он стал Созерцательным, игрок должен решить, который класс назначает каждый уровень Созерцательного для определения божественных чар в день. 
Если Созерцательный предварительно не принадлежал классу божественного заклинателя, он получает способность читать божественные заклинания точно как священник  другого божества. Его прогрессия чар - такая же, как у священника. 
Скользкий Разум (Ex): На 2-м уровне Созерцательный получает способность противостоять волшебному эффекту, который иначе управлял бы или заставлял. Если на Созерцательного с сопротивляющимся разумом воздействуют очарованием и спасбросок не проходит, одним раундом позже он может делать попытку спасброска снова. Она только получает этот дополнительный шанс, чтобы преуспеть при спасброске. 
Божественная цельность (Su): На 3-м уровне Созерцательный может вылечивать свои собственные раны, в дополнение к любой другой лечебной способности, которую он может иметь. Он может вылечивать до двойного его текущего уровня баллов здоровья каждый день, и она может разделять это лечение на несколько использований. 
Божественное тело (Su): На 5-м уровне Созерцательный становится иммунным к ядам всех видов. 
Божественная душа (Su): На 7-м уровне Созерцательный получает сопротивление магии. Сопротивление магии равняется его уровню класса + 10. Чтобы воздействовать на Созерцательного чарами, колдующий должен бросить Сопротивление магии Созерцательного или выше на 1d20 + уровень колдующего. 
Вечное тело (Ex): После достижения 9-го уровня Созерцательный больше не переносит штрафы способностей за старение и не может быть волшебно состарен. (Штрафы, которые он уже перенес, остаются) Бонусы все еще накапливаются, и Созерцательные все еще умирает от старости, когда приходит время. 
Мистический союз (Su): На 10-м уровне созерцательный становится Магическим созданием. Он навсегда считается Аутсайдером, Гуманоидом. Например, зачарование не воздействует на него. Дополнительно, Созерцательный получает сопротивление урону 20 / + 1. Это означает, что Созерцательные игнорируют (немедленно восстанавливает) первые 20 очков урона от любой атаки, проведенной оружием с +1 или более высоким зачарованным бонусом, чарой или формой энергии (огонь, холод, электричество и т.д). Как Аутсайдер, Созерцательный 10-го уровня подвержен чарам, которые отталкивают Зачарованных созданий, типа "Защиты от добра". 
Таблица 3 - 4: Созерцательный

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день

1-ый
+0
0
0
+2
Первый Престиж-домен, Божественное здоровье
+1 Уровень существующего класса

2-ой
+1
0
0
+3
Скользкий разум
+1 Уровень существующего класса

3-ий
+1
+1
+1
+3
Божественная цельность
+1 Уровень существующего класса

4-ый
+2
+1
+1
+4

+1 Уровень существующего класса

5-ый
+2
+1
+1
+4
Божественное тело
+1 Уровень существующего класса

6-ой
+3
+2
+2
+5
Второй Престиж-домен
+1 Уровень существующего класса

7-ой
+3
+2
+2
+5
Божественная душа
+1 Уровень существующего класса

8-ой
+4
+2
+2
+6

+1 Уровень существующего класса

9-ый
+4
+3
+3
+6
Вечное тело
+1 Уровень существующего класса

10-ый
+5
+3
+3
+7
Мистический союз
+1 Уровень существующего класса

БОЖЕСТВЕННЫЙ ОРАКУЛ
Некоторые люди называют их безумными, и, конечно, некоторые Божественные Оракулы сводятся с ума предвидениями, которые они видят. Некоторые люди сомневаются относительно их слов; действительно, некоторые Божественные Оракулы прокляты недоверием. Везде, где божество, как известно, говорят со смертными, некоторые смертные слышат их голоса с уникальной ясностью и вникают в прошлое, настоящее и будущее на основании их необычного состояния. Божественные Оракулы - такие смертные, благословленные — или проклятые — предвидением от их божества. 
Все Божественные Оракулы - колдующие, и больше всего были священниками или друидами перед принятием престиж-класса Божественного Оракула. Безотносительно других их классов, все Божественные Оракулы разделяют специфическую преданность школе магии Предсказание, используя все доступные способы, чтобы поймать проблески будущего. 
NPC - Божественные Оракулы часто живут в отдаленных местах, хотя обычно находятся достаточно близко к цивилизации, чтобы люди с неотложными вопросами относительно будущего могли разыскать их, чтобы получить ответ на свои вопросы. Они часто населяют священные святыни или древние храмы и редко принимают активное действие в мировых делах. 
Hit Die: d6. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Божественного Оракула, персонаж должен выполнять следующие критерии. 
Наблюдение: 10 рангов. 
Умение: Фокус Мастерства (Наблюдение). 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Классовые навыки Божественного Оракула (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Лечение (Мудрость), Запугиваение (Харизма), Знания (религия) (Интеллект), Профессия (мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительное мастерство) и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Божественного Оракула. 
Мастерство оружия и брони: Божественные Оракулы опытны со всем простым оружием. Они не опытны с любым типом брони или со щитами, но обычно несут эти квалификации от их предыдущего класса. 
Заклинания  в день: Божественный Оракул продолжает продвигаться в колдовских способностях, также как получать способности нового класса. Так, когда получен  новый уровень Божественного Оракула, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в любом колдовском классе, к которому он принадлежал прежде, чем добавил престиж-класс. Она не получает, однако, никакого другого преимущества, которое получил бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, способности дикой формы и так далее). Это по существу означает, что он добавляет уровень Божественного Оракула к к уровню другого колдовского класса, который он уже имеет, и затем определяет заклинания в день соответственно. Например, если Кассандра, священник 10-го уровня, получает уровень как Божественный Оракул, она получает новые заклинания, как будто она повысилась до 11-го уровня как священник, но использует другие аспекты поднятия уровня Божественного Оракула, типа основного бонуса атаки и премии спасбросков. Если она затем получает уровень как священник, производя ее в священника 11-го уровня/Божественного Оракула 1-го уровня, она получает заклинания, как будто она повысилась до 12-го уровня как священник. 
Если персонаж имел больше чем один колдовской класс прежде, чем он стал Божественным Оракулом, игрок должен решить, который класс назначает каждый уровень Божественного Оракула, определяющий заклинания в день. 
Престиж-домен: После принятия класса Божественный Оракул персонаж получает доступ к домену Предсказания, описанному в Главе 4: Божественная магия. Персонаж получает предоставленную Силу, связанную с доменом (+2 уровень заклинателя для чар предсказания) и может выбирать заклинания в том домене как ежедневные заклинания домена. 
Бонус наблюдения (Su): Божественный Оракул имеет +2 священный бонус по всем проверкам Наблюдение. 
Чувство предвидения (Ex): Начиная со 2-го уровня, если Божественный Оракул делает успешный спасбросок Рефлексов против атаки, которая обычно причиняет половину урона при успешном спасброске (типа газового дыхания красного дракона или огненного шара), он вместо этого не переносит никакого урона, так как ее предвидение позволяет ему выйти из пути быстрее. Эта форма уклонения работает независимо от того, какую броню носит Божественный Оракул, в отличие от способности уклонения монаха или бродяги. 
Расширение Предсказания (Ex): Начиная с 3-го уровня, Божественный Оракул добавляет свои уровни Божественного Оракула к процентам шанса успеха при использовании чар предсказания, типа "Предзнаменования" или "Предсказания", если клерик 11-го уровня/Божественный Оракул 4-го уровня читает "Предсказание", его шанс успеха 70% (основа) + 15% (1% на уровень колдующего) + 4% (его уровень Божественного Оракула), всего 89%. 
Странная Увертливость (Ex): Начиная с 4-го уровня, Божественный Оракул получает способность реагировать на опасность прежде, чем его чувства обычно позволили бы. Божественный Оракул сохраняет свой бонус Ловкости к КБ (если есть в наличии),  будучи захваченным врасплох или пораженным невидимым нападавшим. (Он все еще теряет бонус Ловкости к КБ, если обездвижен.) 
На 6-м уровне Божественного Оракула нельзя больше окружать, так как он может реагировать на противников на других сторонах так же легко, как он может реагировать на одиночного нападавшего. Эта защита отрицает способность бродяг использовать обходные атаки для атаки Божественного Оракула исподтишка. Исключение к этой защите - то, что бродяга по крайней мере на четыре уровня выше, чем Божественный Оракул, может окружать его (и проводить атаку исподтишка). 
На 8-м уровне Божественный Оракул получает интуитивное чувство, которое предупреждает его об опасности от ловушек, давая +1 бонус на спасбросок Рефлексов, чтобы избежать ловушек, и +1 бонус увертливости к КБ против атака ловушек. 
Иммунитет к удивлению (Ex): На 10-м уровне чувствительность Божественного Оракула к опасности настолько велика, что он никогда не удивлен. Он может всегда брать частичное действие в течение раунда неожиданности, если он не физически ограничен от выполнения этого. 
Таблица 3 - 4: Божественный Оракул

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день

1-ый
+0
0
0
+2
Престиж-домен: Предсказание, Бонус наблюдения
+1 Уровень существующего класса

2-ой
+1
0
0
+3
Чувство предвидения
+1 Уровень существующего класса

3-ий
+1
+1
+1
+3
Расширение Предсказания
+1 Уровень существующего класса

4-ый
+2
+1
+1
+4
Странная увертливость (бонус Ловкости к КБ)
+1 Уровень существующего класса

5-ый
+2
+1
+1
+4

+1 Уровень существующего класса

6-ой
+3
+2
+2
+5
Странная увертливость (нельзя окружать)
+1 Уровень существующего класса

7-ой
+3
+2
+2
+5

+1 Уровень существующего класса

8-ой
+4
+2
+2
+6
Странная увертливость (+1 против ловушек)
+1 Уровень существующего класса

9-ый
+4
+3
+3
+6

+1 Уровень существующего класса

10-ый
+5
+3
+3
+7
Иммунитет к удивлению
+1 уровень существующего класса

СВЯТОЙ ОСВОБОДИТЕЛЬ
Святой освободитель - святой воин, дальний кузен паладина, кто специализирован на свержение тирании везде, где это может быть. Эти защитники свободы и равенства решительны, независимомыслящие и добродетельны. Они особенно направляют свои усилия против законно-злых обществ (диктатуры или плутократии), рабовладельцев и работорговцев, и мощных коррумпированных правительств, но они также признают возможность тирании даже в состоянии анархии (где сильные личности могут наложить свою волю на людей более слабых, чем они). 
Члены всех классов — с видным исключением монахов — часто выводятся к престиж-классу святого освободителя. Хаотически-добрые бойцы и рейнджеры - естественные святые освободители, увеличивающие их уже существенные боевые способности со святыми силами престиж-класса. Много священников также становятся святыми освободителями — особенно хаотические священники Пелора и некоторые священники Корда. Много бродяг также принимают класс святого освободителя, работающий с хитростью и сталью для свободы.
NPC святые освободители - обычно одиночки, хотя они могут организовывать повстанческие силы в тиранической нации. Они часто имеют мощных небесных союзников, от небесных животных до ghaele эладринs, помогающих им, но имеющих тенденцию работать свободно, а не в какой-либо зависимости. Так же как святые освободители редко принимают приказы от любого, они не желают отдавать их, выбирая скорее формирование альянсов и содружеств, чем манипулирование миньонами или слугами. 
Hit Die: d10. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на святого освободителя, персонаж должен выполнять все следующие критерии: 
Мировоззрение: Хаотичный Добрый. 
Базовый бонус атаки: +5. 
Дипломатия: 5 рангов. 
Умение: Железная Воля. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Классовые навыки святого освободителя (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Приручить животное (Харизма), Лечение (Мудрость), Запугиваение (Харизма), Знания (религия) (Интеллект), Профессия (мудрость), Поездка (Ловкость) и Чувство мотивов (Мудрость). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства.
Очков умения на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Святого Освободителя. 
Мастерство оружия и брони: Святые освободители опытны со всем простым и военным оружием, с любым типом брони и со щитами. 
Заклинания  в день: святой освободитель имеет способность читать небольшое количество божественных чар. Чтобы читать заклинания, святой освободитель должен иметь показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания, так, святой освободитель с Мудростью 10 или ниже не может накладывать заклинания. Бонус чар святого освободителя основан на Мудрости, и спасброски против его чар имеют DC 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости святого освободителя. Когда святой освободитель получает 0 чар данного уровня, типа 0 1-го уровня чар на 1-м уровне, он получает только бонус чар. (Святой освободитель без бонуса чар для этого уровня не может читать заклинания этого уровня.) Список чар святого освободителя дан ниже. Святой освободитель имеет доступ к любым чарам из списка и может свободно выбирать, чтобы готовиться, точно так же, как священник. Святой освободитель готовит и накладывает заклинания так же, как Священник (хотя освободитель не может спонтанно читать заклинания лечения или причинения вреда). 
Обнаружить зло (Sp): святой освободитель может обнаруживать зло (как чаро-подобная способность) по желанию. Эта способность дублирует эффекты заклинания "Обнаружение зла". 
Сопротивление очарованию (Su): Святые освободители получают +2 бонус морали на всех спасброски против чар или эффектов очарования.
Божественная Льгота (Su): святой освободитель 2-го уровня или выше применяет его модификатор Харизмы (если положителен) как бонус на все спасброски. 
Поражение Зла (Su): Однажды в день святой освободитель 2-го уровня или выше может пытаться поражать зло в одной нормальной рукопашной атаке. Он добавляет свой модификатор Харизмы (если положителен) к своим броскам атаки и наносит 1 дополнительное очко урона на уровень класса. Например, святой освободитель 9-го уровня, экипированный длинным мечом, нанесет 1d8+9 очков урона, плюс любые дополнительные бонусы за высокую силу или волшебные эффекта, которые обычно применяются. Если святой освободитель случайно поражает создание, которое незлое, поражение не имеет никакого результата, но исчерпано в течение этого дня. Поражение зла - сверхъествественная способность. 
Изгнание нежити (Su): Когда святой освободитель достигает 3-го уровня, он получает способность изгонять нежить. Он изгоняет нежить как если бы был священником  двух уровней ниже. 
Иммунитет к зачарованию и принуждению (Ex): Начиная с 3-го уровня, святой освободитель получает иммунитет к всем эффектам зачарования и принуждения. Его разум - его собственный, и никакое другое создание не может управлять его мыслями или действиями. 
Подрывная деятельность (Su): проводя 5 минут в разговоре с персонажем, который находится под действием зачарования или принуждения, святой освободитель по крайней мере 7-го уровня может помочь этому персонажу вырваться на свободу от очарования. Как действие полного раунда, святой освободитель касается очарованного персонажа (производя бросок рукопашной атаки касанием в случае необходимости) и вызывает божественную силу в пределах себя. Очарованный персонаж немедленно делает новый спасбросок, используя свой собственный бонус плюс бонус Харизмы святого освободителя. Если исход равняется или превышает DC оригинального спасброска, персонаж освобожден от результата принуждения или зачарования. 
Кодекс поведения: Святые освободители должны иметь хаотически-доброе мировоззрение и терять все способности специальной категории, если они когда-либо по своей воле совершают злое действие. Истинно по их мировоззрению, святые освободители имеют не более формализованный кодекс поведения, чем этот. 
 СПИСОК ЧАР СВЯТОГО ОСВОБОДИТЕЛЯ 
Святые освободители выбирают свои заклинания из следующего списка: 
1-ый — Благословление, Благословление оружие, Лечить легкие раны, Обнаружить яд, Обнаружить нежить, Божественная милость, Вынести элементы, Волшебное оружие, Устранить страх, Сопротивление, Достоинство. 
2-й — Помощь, Сила быка, Спокойные эмоции, Лечить средние раны, Замедлить яд, Удалить паралич, Сопротивление элементам, Защитить другого. 
3-ий — Лечить серьезные раны, Различить ложь, Рассеять Магия, Большее волшебное оружие, Магический круг против зла, Молитва, Снять проклятие. 
4-ый — Лечить критические раны, Оберег смерти, Рассеять зло, Свобода передвижения, Святой меч, Нейтрализовать яд. 
 ЭКС-ПАЛАДИНЫ - ОСВОБОДИТЕЛИ
Это в целом нередко для паладинов, чтобы уйти от непоколебимого пути закона в их отвергании добра и стать святыми освободителями. Главным образом, экс-паладин, кто принимает класс святого освободителя, не восстанавливает никакую из его потерянных способностей паладина. Однако, в случае поражения зла и изгнания нежити, уровни вышеупомянутого паладина способствуют его способности в его новом классе. Обе из этих способностей действуют в уровне, равном уровню паладина персонажа плюс его уровни святого освободителя. Так, способность экс-паладина "Поразить зло" наносит дополнительный урон, равный его смешанным уровеням, и он изгоняет нежить с использованием этого смешанного уровня как основу. 
Таблица 3 - 5: Святой Освободитель

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день







1-ый
2-ой
3-ий
4-ый

1-ый
+1
+2
0
+2
Обнаружение зла, сопротивляются очарованию
0
-
-
-

2-ой
+2
+3
0
+3
Божественная льгота, Поражение зла
1
-
-
-

3-ий
+3
+3
+1
+3
Изгнание нежити, иммунитет к зачарованию и принуждению
1
0
-
-

4-ый
+4
+4
+1
+4

1
1
-
-

5-ый
+5
+4
+1
+4
Небесный компаньон
1
1
0
-

6-ой
+6
+5
+2
+5

1
1
1
-

7-ой
+7
+5
+2
+5
Подрывная деятельность
2
1
1
0

8-ой
+8
+6
+2
+6

2
1
1
1

9-ый
+9
+6
+3
+6

2
2
1
1

10-ый
+10
+7
+3
+7

2
2
2
1

НЕБЕСНЫЙ КОМПАНЬОН 
На или после достижения 5-го уровня святой освободитель может вызывать Небесных кошку, собаку, орла, ястреба, коня, сову, пони или волка как компаньона. (См. Приложение 1 "Справочника Монстров" для базовых показателей этих созданий и Приложение 3 для небесных примеров.) Это создание может охотно действовать как опекун (типа ястреба), помощник (типа кошки) или верховое (типа коня). В дальнейшем компаньон святого освободителя получает HD и спецспособности, основанные на уровне персонажа святого освободителя. Святой освободитель может иметь только одного небесного компаньона одновременно. Если компаньон святого освободителя умирает, он может запрашивать другого после одного дня. Новый Небесный компаньон имеет весь накопленный набор способностей компаньона текущего уровня святого освободителя. 
Таблица 3 - 6: Небесный Компаньон

Уровень персонажа
Бонус HD
Естественная Броня
Изменение Силы
Интеллект
Специально

12 или меньше
+2
+1
+1
6
Улучшенное уклонение, Доля чар, Эмпатическая связь, Доля спасброска

13-15
+4
+3
+2
7
Разговор со святым освободителем

16-18
+6
+5
+3
8
Кровавая связь

19-20
+8
+7
+4
9
Сопротивление магии

Уровень персонажа: Уровень персонажа святого освободителя (полные уровни, достигнутые во всех его классах). 
Бонус HD: Это - дополнительные d8 Hit Dice, каждая из который дает модификатор Телосложения, как нормальная. Дополнительные HD улучшают базовый бонус атаки компаньона и базовые бонусы спасбросков как нормальные. 
Естественная Броня: Это - бонус к естественной броне компаньона. 
Изменение Силы: Прибавьте это число к показателю Силы компаньона. 
Int: показатель Интеллекта компаньона (небесный компаньон более шикарный, чем нормальные животные его вида). 
Улучшенное Уклонение (Ex): если компаньон подвергнут атаке, которая обычно позволяет спасброску Рефлексов половинить урон, он не получает никакого урона при успешном спасброске и только половину урона при неудавшемся спасброске. 
Доля чар: как возможность святого освободителя, он может делать любые заклинания, воздействующие на себя, также воздействующими на его компаньона. Компаньон должен быть в пределах 5 футов. Если заклинание имеет продолжительность, отличную от мгновенной, заклинание прекращает свое воздействие на компаньона, если он удаляется дальше чем на расстояние 5 футов и не будет воздействовать на компаньона снова, даже если компаньон возвращается к святому освободителю до истечения ее продолжительности. Дополнительно, святой освободитель может читать заклинания с целью "на себя" на своего компаньона (как заклинания с дальностью "касание") вместо себя. Святой освободитель и компаньон могут делить заклинания, даже если заклинания обычно не воздействуют на создания типа компаньона (магический зверь). 
Эмпатическая связь (Su): святой освободитель имеет эмпатическую связь с компаньоном на расстояние до одной мили. Святой освободитель не может видеть сквозь глаза компаньона, но они могут связываться телепатически. Даже интеллектуальные компаньоны видят мир отлично от людей, так что недоразумения всегда возможны. Из-за эмпатической связи между компаньоном и святым освободителем, святой освободитель имеет ту же самую связь с местом или предметом, который компаньон делает. 
Доля спасбросков: компаньон использует собственный спасбросок или святого освободителя, который выше. 
Разговор со Святым Освободителем: святой освободитель и компаньон могут связываться устно, как будто бы они использовали общий язык. Другие создания не понимают связь без магической помощи. 
Кровавая связь: компаньон получает +2 бонус на все атаки, проверки и спасброски, если является свидетелем того, что святому освободителю угрожают или изгоняют. Этот бонус продолжается, пока угроза непосредственна и очевидна. 
Сопротивление магии: Сопротивление магии компаньона равняется уровню святого освободителя + 5. Чтобы воздействовать на компаньона чарами, колдующий должен делать проверку уровня колдующего (1d20 +, Уровень заклинателя) по крайней мере равной сопротивлению магии компаньона. 
ГОСПИТАЛЬЕР
Обязанности Рыцарей-Госпитальеров - предохранить людей, перемещающихся на религиозных паломничествах. За годы эта одиночная обязанность расширилась, включив строительство и администрацию лагерей беженцев и больниц. 
Госпитальеры - сила борьбы по необходимости, подтвержденной присягой бедности, повиновения и защите тех в их заботе. NPC-госпитальеры часто путешествуют группами, обычно с паломниками на их пути к или от местообитания специфической важности их веры. Госпитальеры могут быть найдены в общежитиях паломников, защищая больницы храма, или стоящими на бессменной вахте у религиозных реликвий. Они редко продолжают поиски или приключения, кроме как с целью спасти подвергнутых опасности паломников или восстанавливать реликвии от еретиков и неверующих. 
Hit Die: d8. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Госпитальера, персонаж должен выполнять все следующие критерии: 
Мировоззрение: Любой нехаотичный. 
Базовый бонус атаки: +4. 
Приручить животное: 5 рангов. 
Поездка: 5 рангов. 
Умения: Верховой бой, Ездовая атака. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Классовые навыки Госпитальера (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Приручить животное (Харизма), Лечение (Мудрость), Знания (религия) (Интеллект), Профессия (мудрость), и Поездка (Ловкость). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Госпитальер. 
Мастерство оружия и брони: госпитальеры опытны со всем простым и военным оружием, с любым типом броня и со щитами. 
Заклинания : Госпитальеры накладывают заклинания как священник  (см. Таблицу 3-6: Священник в "Руководстве Игрока") и имеет полный доступ к общему списку чар священника. Уровни Госпитальера добавлены к уровеням священника, чтобы определить заклинания в день и эффекты заклинаний. Кроме того, Госпитальер выбирает два из следующих доменов: Лечение, Защита, Война, престиж-домен Славы (если он - канал позитивной энергии) или престиж-домен Господства (если он - канал негативной энергии). Доступ к другим доменам потерян. Подобно священнику, Госпитальер может спонтанно читать лечащие или причиняющие урон заклинания. 
Заклинания  в день: Госпитальер продолжает продвигаться в способность божественного колдовства так же, как изучать мастерства госпитальеров. Так, когда получен новый уровень госпитальера, персонаж получает новые божественные заклинания в день, как будто он получил уровень в  классе священника. Она не получает, однако, никакого другого преимущества, которую получил бы персонаж этого класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, большего урона с поражением зла и так далее). Это по существу означает, что он добавляет новый уровень госпитальера к другому классу божественного заклинателя, который уже имеет, и затем определяет заклинания в день соответственно. Например, если Алхандра, паладин 8-го уровня, получает уровень как Госпитальер, она получает новые заклинания, как будто она повысилась к 9-му уровню как паладин, но использует другие госпитальерские аспекты повышения уровня, типа бонуса атаки и спасбросков. Если она затем получает уровень паладина, производя ее 9го-уровня паладина/1-го уровня Госпитальера, она получает заклинания, как будто она повысилась к 10-му уровню как паладин. 
Возложение рук (Sp): Госпитальер может лечить раны касанием, как способность паладина. Любые уровни паладина добавляются к уровню Госпитальера для этой цели. 
Удалить болезнь (Sp): Госпитальер может использовать лечение болезни, как способность паладина. Любые уровни паладина добавляются к уровню Госпитальера для этой цели. 
Бонусные умения: В обозначенных уровнях Госпитальер может брать бонусное умение. Эти умения выбираются из следующего списка: Расторопность, Слепой бой, Боевые рефлексы, Увертливость (Мобильность, Быстрая атака), Квалификация с экзотическим оружием, Экспертиза (Улучшенное Разоружение, Улучшенная Поездка, Вихревая атака), Улучшенный Критический *, Улучшенная Инициатива, Улучшенный Невооруженный Удар (Отклонение стрел, Ошеломляющий Кулак), Верховой бой (Верховая стрельба из лука, Растаптывание, Ездовая атака, Разгон), Точный чистый выстрел (Дальний выстрел, Точный выстрел, Быстрый выстрел, Выстрел на ходу), Силовая Атака (Раскалывание, Улучшенный напор быка, Sunder, Великое раскалывание), Quick Draw, борьба с двумя оружиями (Улучшенная борьба с двумя оружиями), Ловкость с оружием *, Фокус на оружии*. 
Умения, зависящие от других умений, перечислены вводно после умения обязательного требования. Госпитальер может выбирать умения, отмеченные звездочкой (*), больше чем однажды, но для различного оружия каждый раз. Госпитальер должен все еще выполнять всю методику обучения для умения, включая показатель способности и основные минимумы бонуса атаки. 
Важно: Эти умения - в дополнение к умению, что персонаж любого класса получает каждые три уровня. Госпитальер не ограничен списком, данным здесь, при выборе тех умений. 
Кодекс поведения: госпитальеры берут клятву бедности, повиновения, и защиты тех, кто в этом нуждается. Это не подразумевает, что госпитальеры живут средне, ущемленно в средствах. Они разделяют изобилие между собой и отдают любой избыток своему ордену. Повиновение не связано с персонажем или социальным рангом, а скорее показывает позицию в пределах ордена и часто изменяется с ситуацией. Независимо от их относительных рангов, все госпитальеры полагаются на главу поддержки, пока на земле. Госпитальеры должны желать предоставлять свои жизни, чтобы предохранить паломников или госпитальерскую поддержку под своей заботой, но не должны делать так опрометчиво. 
Мультиклассовое Примечание: паладин, кто становится Госпитальером, может продолжать продвигаться как паладин. 
БЫВШИЕ ГОСПИТАЛЬЕРЫ 
Госпитальер, который становится хаотическим, который своенравно совершает злое действие, или кто чрезвычайно нарушает кодекс поведения Госпитальеров, теряет все черты класса и заклинания и не может прогрессировать в уровнях как Госпитальер. Она восстанавливает способности, если возмещает нарушения (см. описание заклинания "Искупление" в "Руководстве Игрока"). Госпитальер может быть мультиклассовым персонажем, но со специальными ограничениями. Госпитальер, который получает новый класс или, если уже является мультиклассовым персонажем, получает уровень в классе, отличном от паладина, может никогда снова не получит уровни Госпитальера, хотя сохраняет все госпитальерские способности. Путь Госпитальера, подобно таковому паладина, требует твердого сердца. Как только Вы вступили на путь, Вы никогда не сможете вернуться. 
Таблица 3 - 7: Госпитальер

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально








1-ый
+1
+2
0
0
изгнание нежити, Возложение рук

2-ой
+2
+3
0
0


3-ий
+3
+3
+1
+1
Лечить болезнь, бонусное умение

4-ый
+4
+4
+1
+1


5-ый
+5
+4
+1
+1
бонусное умение

6-ой
+6
+5
+2
+2


7-ой
+7
+5
+2
+2
бонусное умение

8-ой
+8
+6
+2
+2


9-ый
+9
+6
+3
+3
бонусное умение

10-ый
+10
+7
+3
+3


ОХОТНИК НА МЕРТВЫХ
Охотник на мертвых - ненавистный враг всей нежити. Он потратит каждую беспокойную ночь выслеживанию нежити до их логовищ и очистке земли их грязного присутствия навсегда.
 Охотник на мертвых обладает многими средствами, чтобы противоборствовать таким созданиям. Его мастерство с оружием соответствует любому бойцу, но, дл помощи его в охоте, он также обладает чарами и спецмальными способностями, которые выводят его на связь с позитивной энергией. Большинство Охотников на мертвых - священники или паладины. Бойцы, рейнджеры, монахи, друиды и варвары также становятся превосходными Охотниками на мертвых, в то время как бродяги и барды добавляют их мастерство отговорки для создания противника, которые нежить никогда не видят прибытие. Волшебники и колдуны, особенно с несколькими уровнями священника или паладина, имеют много преимуществ при борьбе с нежитью, так что они никогда не должны быть обесценены как потенциальные Охотники на мертвых. 
Как NPC, Охотники на мертвых - тихие одиночки, ведомые мыслями о небольшом, но их причине. Они обычно имеют некоторый травмирующий рассказ о принесенном им вреде, чтобы ненавидеть нежить, но немногие желают разделять это с теми, с кем  встречаются, блуждая от города до города. В местах, где духи особенно беспокойны и мертвые идут во множестве, Охотники на мертвых собираются в скрытные ордена типа Дома Смерти, чтобы объединить их силу, и воздействуют на противников вместе. 
Hit Die: d8. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Охотника на мертвых, персонаж должен выполнять все следующие критерии: 
Мировоззрение: Любой незлой. 
Базовый бонус атаки: +5. 
Знания (нежить): 5 рангов. 
Специально: Способность изгонять нежить. 
Шрам Нежизни: персонаж должен потерять один уровень или иметь постоянное снижение показателя способности, сделанное нежитью. Это - шрам Нежизни, что переносят все Охотники на мертвых. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Мастерства класса Охотник на мертвых (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Лечение (Мудрость), Знания (религия) (Интеллект), Знания (нежить) (Интеллект), Профессия (мудрость), Поездка (Ловкость) и Исследование (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Охотник на мертвых . 
Мастерство оружия и брони: Охотники на мертвых опытны со всем простым и военным оружием, с любым типом брони и со щитами. 
Заклинания  в день: Охотник на мертвых имеет способность читать небольшое количество божественных чар. Чтобы читать заклинания, Охотник на мертвых должен иметь показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания, так, Охотник на мертвых с Мудростью 10 или ниже не может читать заклинания. Бонус чар Охотника на мертвых основан на Мудрости, и спасброски против его чар имеют DC 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости. Когда Охотник на мертвых получает "—" чар данного уровня, персонаж не может читать любые заклинания того уровня. Когда Охотник на мертвых получает 0 чар данного уровня, типа 0 1-го уровня чар на 1-м уровне, Охотник на мертвых получает только бонус чар. Охотник на мертвых без бонуса чар для этого уровня не может все же читать заклинания из этого уровня. Список чар Охотника на мертвых приведен ниже, он имеет доступ к любым чарам из списка и может свободно выбирать, чтобы готовиться. Охотник на мертвых готовится и накладывает заклинания также, как Священник (хотя Охотник на мертвых не может терять чару, чтобы читать лечащую чару на его месте). 
Обнаружить нежить (Sp): По желанию Охотник на мертвых может обнаруживать нежить как чароподобная способность. Эта способность дублирует результат заклинания "Обнаружить нежить". 
Поразить нежить (Su): Однажды в день Охотник на мертвых 2-го уровня или выше может пытаться поражать нежить с одной нормальной рукопашной атакой. Он добавляет свой модификатор Мудрости (если положителен) к броску атаки и причиняет 1 дополнительное очко урона на уровень; например, Охотник на мертвых 8-го уровня, вооруженный длинныv мечом, причинил бы 1d8+8 очков урона плюс любые дополнительные премии для высокой Силы и волшебного эффекта, которое обычно применяется. Если Охотник на мертвых случайно поражает создание, которое не является нежитью, поражение не имеет никакого результата, но уже исчерпано в течение этого дня. Заметьте: паладин/охотник на мертвых оба могут поражать зло и поражать нежить в тот же самый день, потенциально против той же самой цели (если это злая нежить). 
Отвергать касание смерти (Ex): На 3-м уровне Охотник на мертвых применяет его модификатор Мудрости (если положителен) как дополнительный бонус на всех спасброски против эффектов и чар, использованных нежитью. Спасбросок Воли прибавляет вдвое нормальному модификатору Мудрости. 
Истинная смерть (Su): Нежить, убитая Охотником на мертвых, врукопашную или чарами, никогда не может подниматься снова как нежить. Они навсегда разрушены. 
Дополнительное Изгнание: ловушек Охотник на мертвых получает Дополнительное Изгнание как бонусное умение. Это умение позволяет охотнику изгонять нежить еще четыре раза в день сверх нормального. 
Вспышка позитивной энергии (Su): Вместо двух нормальных попыток изгнания Охотник на мертвых по крайней мере 8-го уровня может создавать вспышку позитивной энергии, которая наносит 1d6 очков урона всем созданиям нежити в пределах 100 футов от персонажа на каждый уровень класса Охотника на мертвых, достигнутого персонажем. Нежити позволяется  спасбросок Рефлексов (DC 10 + уровень класса охотника) для половины урона. 
Запечатанная жизнь (Su): После достижения 10-го уровня Охотник на мертвых не может терять уровни от эффектов вытягивания энергии (хотя смерть приводит к потере уровня так же, как и другие штрафы, отнимающие уровни или опыт). 
СПИСОК ЧАР ОХОТНИКА НА МЕРТВЫХ  
Охотники на мертвых выбирают их заклинания из следующего списка: 
1-ой — Волшебное оружие, Лечить легкие раны, Невидимость к нежити, Снять страх. 
2-ой - Лечить средние раны, Непрерывное пламя, Темновидение, Сила быка. 
3-ий — Лечить серьезные раны, Защита от Элементов, Опаляющий свет, Остановить нежить. 
4-ый — Вылечить критические раны, Оберег смерти, Свобода передвижения. 
Таблица 3 - 8: Охотник на мертвых

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день







1-ый
2-ой
3-ий
4-ый

1-ый
+1
+2
0
0
Обнаружить нежить
0
-
-
-

2-ой
+2
+3
0
0
Поразить нежить
1
-
-
-

3-ий
+3
+3
+1
+1
Отвергать касание смерти
1
0
-
-

4-ый
+4
+4
+1
+1

1
1
-
-

5-ый
+5
+4
+1
+1
Истинная смерть
1
1
0
-

6-ой
+6
+5
+2
+2
Дополнительное Изгнание
1
1
1
-

7-ой
+7
+5
+2
+2

2
1
1
0

8-ой
+8
+6
+2
+2
Вспышка позитивной энергии
2
1
1
1

9-ый
+9
+6
+3
+3

2
2
1
1

10-ый
+10
+7
+3
+3
Запечатанная жизнь
2
2
2
1

РЫЦАРЬ ЧАШИ
Рыцарь Чаши - член отборного благородной рыцарской организации, преданной борьбе с демонами. Мотивируясь набожной ненавистью к этим созданиям, которые воплощают принципы хаоса и зла, Рыцари Чаши изучают тактику и специальные способности, которые могут им помочь в их крестовом походе. 
Персонаж, который квалифицируется для вступления в Орден Чаши - обычно паладин/рейнджер или священник/рейнджер. Персонажи с минимальными уровнями рейнджера/священника или рейнджера/паладина могут квалифицироваться, даже если они имеют большее количество уровней в других классах — мошенника, бойца и даже колдуна или волшебника. Колдуны и волшебники редко выходят к крестовому ордену и не могут квалифицироваться как Рыцари до сверхвысоких уровней. Немного монахов или бардов имеют достаточно посвящения истреблению демонов, чтобы принять этот класс. 
Рыцари Чаши - часто одинокие крестоносцы, поддерживающие только свободные связи со своим орденом. NPC Рыцари иногда собирают банды приключенцев вокруг себя для боевого обеспечения. Рыцарь Чаши мог стать временным союзником партии игроков, пока партия занята в кампании против демона. 
Hit Die: d12. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Рыцаря Чаши, персонаж должен выполнять все следующие критерии: 
Мировоззрение: Законный Добрый. 
Базовый бонус атаки: +8. 
Знания (религия): 10 рангов. 
Знания (планы): 5 рангов. 
Заклинания : Способность читать божественные заклинания, включая защиту от зла. 
Оборудование: Магический (+1 или лучше) полный пластинчатый доспех. 
Специально: Имеет демонов как благословляемого враг, и побежденный демон отправляется назад на его домашний план. 
 НАВЫКИ КЛАССА
Мастерства класса Рыцарь Чаши (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Запугиваение (Харизма), Знания (религия) (Интеллект), Знания (планы) (Интеллект), Профессия (мудрость) и Чувство мотивов (Мудрость). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умений на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА
Все следующее - классовые черты престиж-класса Рыцарь Чаши. 
Мастерство оружия и брони: Рыцари Чаши опытны со всем простым и военным оружием, с любым типом Броня, и с щитами. 
Убийца демонов: Рыцари Чаши имеют ряд специальных выгод в бою с демонами. Рыцарь Чаши 1-го уровня получает +1 бонус компетентности на броски атаки против демонов. При успешной атаке он наносит дополнительно 1d6 очков урона согласно его экспертизе в противодейстии этим созданиям. Эти бонусы увеличиваются по мере получения Рыцарем уровней, как показано на Таблице 3-9. 
На 1-м уровне +1 бонус компетентности Рыцаря Чаши также применяется для Запугивания, Слушать, Чувство мотивов и Spot, когда он использует эти мастерства против демонов. Он получает тот же самый бонус на спасброски Воли против атака от демонов, и к проверкам способностей противодействия, которые он делает против демонов. Все эти бонусы складываются с бонусом благословляемого врага. 
Осуждение демонов (Su): Рыцари Чаши могут осуждать демонов так, как священники изгоняют нежить. Скорее, чем канал позитивной энергии, Рыцарь Чаши проводит канал от небесних планов законного добра. 
Подобно священнику, Рыцарь делает проверку Харизмы и консультируется с таблицей 8-16 "Руководства Игрока". Вместо использования его классового уровня, однако, он использует его уровень персонажа, чтобы определить наиболее мощного демона, которого он может осудить. Он тогда бросает 2d6 + его уровень Рыцаря Чаши + его модификатор Харизмы для урона осуждения. Использование и его уровня персонажа и его уровня класса Рыцарь Чаши таким способом означает, что он, более вероятно,  воздействует на одиночного мощного демона, но вряд ли изгонит больше чем одного из них. 
Осужденный демон ошеломлен святой силой Рыцаря. Ошеломленные создания теряют их бонус Ловкости к КБ (если есть в наличии) и не могут делать никаких действий. Противники получает +2 бонус обстоятельства к удару ошеломленного создания. 
Если Рыцарь Чаши атакует осужденного демона, демон может действовать нормально в свой следующий ход. Если уровень персонажа Рыцаря Чаши вдвое превышает HD демона, он высылает демона назад на его домашией план. Подобно священнику, Рыцарь Чаши может делать количество осуждений в день 3 + его модификатор Харизмы. Эта пропытка отдельна от любой попытки изгнания нежити. 
Заклинания  в день: Рыцарь Чаши имеет способность читать некоторое количество божественных чар. Чтобы читать заклинания, Рыцарь должен иметь показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания, так, Рыцарь с Мудростью 10 или ниже не может накладывать заклинания. Бонусные заклинания Рыцаря Чаши основаны на Мудрости, и спасброски против его чар имеют DC 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости Рыцаря. Когда Рыцарь получает 0 заклинания данного уровня, типа 0 1-го уровня чар на 1-м уровне, он получает только бонусные заклинания. (Рыцарь без бонуса чар для этого уровня не может все же читать заклинания из того уровня.) Список чар Рыцаря Чаши дан ниже. Рыцарь имеет доступ к любым чарам из списка и может свободно выбирать, чтобы готовить их, точно так же, как священник. Рыцарь Чаши готовится, и накладывает заклинания та кже, как Священник (хотя не может спонтанно читать лечащие или причиняющие урон заклинания). 
Фокус заклинания и Фокус проникновения заклинания: Рыцари Чаши автоматически получают выгоды от фокуса заклинания и фокуса проникновения заклинания при накладывании целенаправленных чар против демона. DC спасброска для таких чар  увеличен на +2, и Рыцарь получает +2 бонус по проверкам уровня колдующего, чтобы пробить сопротивление магии демона. 
Храбрость небес (Su): Рыцарь Чаши 2-го уровня или выше устойчив эффектам страха, создаваемым демонами. Союзники в пределах 10 футов от Рыцаря Чаши также получают +4 бонус морали при спасбросках против этого эффекта. 
Небесная Преданность (Su): На 5-м уровне и выше Рыцарь Чаши устойчив к заклинаниям и эффектам очарования, колдуемым  или созданным демонами, включая "Зачарование" и "Предложени". Союзники в пределах 10 футов от Рыцаря Чаши также получают +4 бонус морали при спасбросках против этого эффекта. 
Освященная Аура (Su): На 8-м уровне и выше Рыцарь Чаши источает постоянно эффект "Освящения" в радиусе 20 футов. Если Рыцарь находится в пределах области действия оскверняющей заклинания, оба результата снимаются, пока Рыцарь не покидает область или заканчивается оскверняющая чара. Если оскверняющая заклинание  выделяется алтарем или другим постоянным предметом, посвященным выделенным злому божеству, эфеект освящения Рыцаря снимает это зачарование, пока Рыцарь остатки в области. Штрафы изгнания сокращены до -3 и нежить получает только только +1 светский бонус на свои броски. 
Святая Аура (Su): На 10-м уровне Рыцарь Чаши получает способность создать святую ауру вокруг себя (только), когда он занят в бою с одним или большим количеством демонов. Эффект ауры как чара, прочитанная священником 10-го уровня, но это оберегает Рыцаря только против атак, чар и ментального влияния демонов, и только демоны могут быть ослеплены, если они поражают Рыцаря. 
СПИСОК ЧАР РЫЦАРЯ ЧАШИ 
Рыцари Чаши выбирают их заклинания из следующего списка: 
1-ый — Благословить воду, Благословление оружие, Обнаружить хаос, Обнаружить зло, Божественная милость, Рок, Вынести элементы, Волшебное оружие, Защита от зла, Снять страх, Призыв монстра 
2-й — Помощь, Сила быка, Освящение, Прочность, Туманные элементы, Звуковая вспышка, Спиритическое оружие, Призыв монстра II, Необнаружение мировоззрения, Фанатизм +. 
3-ий — Рассеять магию, Снять невидимость, Магический круг против зла, Волшебная одежда, Молитв, Защита от Элементов, Опаляющий свет, Крик, Призыв монстра III. 
4-ый — Якорь измерений, Различить ложь, Смещение, Рассеять зло, Святой удар, Большее волшебное оружие, Меньший аспект божества +, Меньший планарный союзник, Оружие божества +.
+ Новые заклинания, описанные в Главе 4 этой книги. 
Таблица 3 - 9: Рыцарь Чаши

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день







1-ый
2-ой
3-ий
4-ый

1-ый
+1
+2
0
+2
Убийца демонов +1 / + 1d6, осуждение демонов
0
-
-
-

2-ой
+2
+3
0
+3
Храбрость небес
1
-
-
-

3-ий
+3
+3
+1
+3
Убийца демонов +2 / + 2d6, осуждение демонов
1
0
-
-

4-ый
+4
+4
+1
+4

1
1
-
-

5-ый
+5
+4
+1
+4
Небесная преданность
1
1
0
-

6-ой
+6
+5
+2
+5
Убийца демонов +1 / + 1d6, осуждение демонов
1
1
1
-

7-ой
+7
+5
+2
+5

2
1
1
0

8-ой
+8
+6
+2
+6
Освященная аура
2
1
1
1

9-ый
+9
+6
+3
+6
Убийца демонов +1 / + 1d6, осуждение демонов
2
2
1
1

10-ый
+10
+7
+3
+7
Святая аура
2
2
2
1

РЫЦАРЬ СРЕДИННОГО КРУГА
Эти Рыцари - члены Организации Звездочетов (см. Главу 2 этой книги). Предопределенные в Рыцари Срединного Круга принимают строгие запросы на их преданность и повиновение и предпринимают много важных служб. Они обеспечивают защиту для штаб-квартиры звездочетов и могут быть призваны для подобных услуги для союзников звездочетов. С тех пор как звездочеты приветствуют членов любого класса к их рангам, Рыцари Срединного Круга часто доставляют приглашениям на членство благородным, добрым авантюристам или опытным астрономам, кто служили Внешнему Кругу в течение нескольких лет. Рыцари часто предлагают миссии и поиски авантюристам Внешнего Круга и иногда ведут такие приключения. Если миссия слишком важна, чтобы не подтвержденным присягой звездочетов знать о ней, Рыцари Срединного Круга могут быть назначены работать над этим тайно под прикрытием более очевидных действий. 
Рыцари Срединного Круга принимают сообщения и команды от Внутреннего Круга через секретные связм и почтовых голубей. Таким образом, они удобно работают также с животными или с сообщениями, которые переносятся тайно. Поскольку они подвержены пророчествам и различным путям прорицания будущего, Рыцари Срединного Круга разрабатывают чрезвычайные силы интуиции и прогноза. 
NPC Рыцари Срединного Круга могут принять предложения на поиски. Они вообще благоприятны и теплы, но уклончивы, когда вопросы касаются их ордена. Когда их спрашивают, почему звездочеты решили предпринять поиски, они говорят, что те наблюдают движение звезд в ночном небе и интерпретировали эти движения. Когда Рыцари предпринимают поиски без членов Внешнего Круга, они никогда не обсуждают это явно. 
Hit Die: d10. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Рыцаря Срединного Круга, персонаж должен выполнять все следующие критерии: 
Мировоззрение: Добрый, нехаотичный. 
Базовый бонус атаки: +6.
Приручить животное: 7 рангов. 
Сбор информации: 4 ранга. 
Инсинуация: 4 ранга. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Мастерства класса Рыцарь Срединнного Круга (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Дипломатия (Харизма), Приручить животное (Харизма), Лечение (Мудрость), Инсинуация (Мудрость), Знания (тайны) (Интеллект), Профессия (мудрость), Поездка (Ловкость) и Чувство мотивов (Мудрость). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 4 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Рыцарь Срединного Круга. 
Мастерство оружия и брони: Рыцари Срединного Круга опытны с простым и военным оружием, с любым типом броня и со щитами. 
Заклинания  в день: Чтобы читать заклинания Рыцарь срединного круга должен иметь показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания, так Рыцарь с Мудростью 10 или ниже не может читать заклинания. Бонус чар рыцаря основан на Мудрости, и спасброски против его чар имеют DС 10 + уровень персонажа + модификатор Мудрости. Когда Рыцарь получает 0 чар данного уровня, типа 0 1-го уровня чар на 1-м уровне, Рыцарь получает только бонусные заклинания. Паладин без бонусных чар для этого уровня не может все же читать заклинания этого уровня. Рыцарь имеет доступ к любым чарам из списка ниже и может свободно выбирать их для подготовки так же, как священник. Рыцарь срединного круга подготавливает и читает заклинания так же, как священник делает это (хотя Рыцарь не может использовать спонтанное чтение  лечащих чар вместо подготовленных). Уровень заклинателя Рыцаря Срединного Круга - половина его уровня в классе Рыцаря. 
Слепой бой: Рыцарь срединного круга получает это бонусное умение на 1-м уровне. 
Боевое чувство (Ex): Рыцарь срединного круга может выделять одиночного противника в бою. Против этого противника рыцарь получает +2 бонус проникновения к КБ и +2 бонус проникновения на атаки. К 5-му уровню эти премии увеличиваются до +4. К 10-му уровню премии увеличиваются до +6. 
Языки (Sp): Рыцарь срединного круга должен быть способен связаться с теми, с кем он встречается, действуя как глаза и уши звездочетов. Начиная со 2-го уровня он может вызывать "Языки" (как чара) раз в день, как уровень его класса Рыцаря плюс его бонус Харизмы. 
Удар истины (Sp): На 3-м уровне Рыцарь срединного круга может использовать "Удар истины" (как чару) однажды в день. Он может использовать эту способность еще раз в три уровня продвижения (дважды в день ловушек и трижды в день на 9-м уровне).
Мультиклассовое Примечание: паладин, кто становится Рыцарем Срединного Круга, может продолжать продвигаться как паладин. 
СПИСОК ЧАР  РЫЦАРЯ СРЕДИННОГО КРУГА 
Рыцари Срединного Круга выбирают их заклинания из следующего списка: 
1-ый — Благословление, Благословление оружия, Лечить легкие раны, Обнаружить яд, Обнаружить нежить, Божественная милость, Волшебное оружие, Защита от зла, Читать магию. 
2-й — Предзнаменование, Оградить другого, Необнаружение мировоззрения. 
3-й - Лечение средних ран, Различить ложь, Рассеивание магии, Большее волшебное оружие, Молитв. 
ВНУТРЕННИЙ КРУГ
Те, кто желают продвинуться к Внутреннему Кругу, должны иметь по крайней мере один уровень как паладин и должны быть способены получать их далее (они должны быть законно-добры, возмещать любые нарушения, и должны не прибавлять уровней класса, который запрещает дальнейшее продвижение как паладин)
ЗВЕЗДОЧЕТЫ

Звездочеты занимают минимальные должности среди всех членов Срединного и Внутреннего Круга, но прежде всего держат фонды пожертвований, сделанных богатыми рыцарями в дополнение к их взносам. За это звездочеты снабжают размещением, пищей, обучением и помощью (например, они могли бы помогать паладину обнаружить, где найти специальных верховых животных). звездочеты иногда снабжают специальным оборудованием магических предметов для истинно важных поисков.
Таблица 3 - 10: Рыцарь срединного круга

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день







1-ый
2-ой
3-ий

1-ый
+0
0
0
+2
Боевое чувство +2, Слепой бой
0
-
-

2-ой
+1
0
0
+3
Языки
0
-
-

3-ий
+1
+1
+1
+3
Удар истины 1/день
1
-
-

4-ый
+2
+1
+1
+4

1
-
-

5-ый
+2
+1
+1
+4
Боевое чувство +4
1
0
-

6-ой
+3
+2
+2
+5
Удар истины 2/день
1
0
-

7-ой
+3
+2
+2
+5

1
1
-

8-ой
+4
+2
+2
+6

1
1
0

9-ый
+4
+3
+3
+6
Удар истины 3/день
1
1
1

10-ый
+5
+3
+3
+7
Боевое чувство +6
1
1
1

ВЛАДЫКА САВАНОВ
Владыка саванов - злой заклинатель, который магически захватывает бестелесную нежить и заставляет ее служить. Гневная нежить распространяет страх и смерть, поскольку она была возмущена. 
В то время как Владыка саванов имеет некоторую божественную магию, ее первичный инструмент - способность призвать бестелесные создания нежити себе на службу. Паладины никогда не станут Владыками саванов, хотя экс-паладины могут делать так, если они поворачиваются достаточно далеко от их законных добрых корней. Злые священники наиболее часто становятся Владыками саванов. Друиды и Рейнджеры могут также присоединяться к рангам этого престиж-класса, если имеют достаточно уровней и имеют присущую ориентацию. 
NPC Владыки саванов вообще оперируют втайне, преследуя их злые планы наиболее часто под прикрытием темноты. Они могут работать индивидуально или в группах, в зависимости от их мировоззрения. Они редко остаются в одном месте надолго и редко работают в группах больше чем по четыре, избегатя привлекать слишком много внимания от паладинов и добрых священник ов, не говоря уже об Охотниках за мертвыми. 
Hit Die: d8. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Владыку саванов, персонаж должен выполнять все следующие критерии: 
Мировоззрение: Любой недобрый. 
Базовый бонус спасброска: Воля +5. 
Концентрация: 10 рангов. 
Колдовство: 10 рангов. 
Заклинания : Способность читать божественные заклинания и доступ к по крайней мере к одному из доменов: Смерть, Зло, Защита. Персонаж, который может читать по крайней мере одну чару от домена, считается имеющим доступ для этой цели. 
Специально: Способность к каналу негативной энергии. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Мастерства класса Владыка саванов (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Знания (тайны) (Интеллект), Знания (религия) (Интеллект), Профессия (мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительное мастерство), и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Владыка саванов. 
Мастерство оружия и брони: Владыки саванов опытны со всем простым оружием, с любым типом Броня, и с щитами. 
Заклинания : Владыка саванов накладывает заклинания как священник  (см. Таблицу 3-6: Священник в "Руководстве Игрока") и имеет полный доступ к общему списку чар священника. Уровень Владыки саванов добавлен к уровням священника, чтобы определить заклинания в день и эффекты чар. Кроме того, Владыка саванов получает доступ к доменам Смерти, Зла и Защиты. 
Заклинания  в день: Владыка саванов продолжает продвигаться в способность божественного колдовства так же, как изучать мастерство о Владыки саванов. Так, когда получен новый уровень Владыки саванов, персонаж получает новые божественные заклинания в день, как будто он получил уровень в классе священника. Он, однако, не получает никакого другого преимущества, которое извлек бы персонаж того класса (улучшенный шанс управления или упрека нежити, способность "Дикая форма" и так далее). Это означает, что он добавляет новый уровень Владыки саванов к уровню другого божественного заклинателя, который имеет, затем определяет заклинания в день соответственно способности.
Умение дополнительного изгнания: Владыки саванов получают Дополнительное Изгнание как бонусное умение. Это добавляет четыре к количеству изгнаний, которые он может делать в день.
Призвать нежить 1 (Sp): Эта способность работает подобно чаре "Вызов монстра I", со следующими исключениями: Владыка саванов может призывать любую комбинацию теней и allips всего не больше, чем два создания. В момент использования способности Владыка саванов может установить более короткую продолжительность, чем обычный 1 раунд на уровень владельца. Владыка, который может связываться с вызванной нежитью, может направлять их согласно чаре "Вызов монстра". Если вызванные создания остаются после того, как последний враг потерян, они будут атаковать Владыку саванов, если он не преуспевает при изгнании, проверяется каждое создание каждый раунд, пока они не исчезают. Способность "Призвать нежить I" может использоваться каждый день три плюс бонус Харизмы раз (минимум однажды). 
Призвать нежить II (Sp): Как "Призвать нежить 1", но Владыка саванов может призывать два привидения или любую комбинацию теней и allips всего не больше, чем четыре создания. 
Призвать нежить III (Sp), как "Призвать нежить 1", но Владыка саванов может призывать двух спектров или любую комбинацию призраков, теней и allips всего не больше, чем четыре создания. 
Призвать нежить IV (Sp): Как "Призвать нежить 1", но Владыка саванов может призывать любую комбинацию спектров, призраков, теней и allips всего не больше, чем восемь созданий. 
СПИСОК ЧАР ВЛАДЫКИ САВАНОВ 
Владыки саванов выбирают их божественные заклинания из следующего списка: 
1-ый — Разорвать нежить, Леденящее касание, Луч ослабления. 
2-ое — Касание гхола, Паника, Спектральная рука. 
3-ье — Зараза, Нежный отдых, Остановить нежить, Вампирическое касание. 
4-ая — Расслабленность, Страх. 
5-ая — Волшебная фляга. 
Доступ к их чарам не увеличивается количеством чар Владыки саванов, которые он может читать в день. 
ПРИВИДЕНИЯ И ВАМПИРЫ
Способность Владыку саванов призывать привидения и вампиров не связана с прогрессией чароподобной способности призывания нежити. Вызов их считается как одно использование способности вызова нежити, какой бы ни выбрал владелец савана.
ВЫЗОВ НЕЖИТИ
Когда Владыка саванов вызывает создания нежити, возможны только три результата. Нежить может быть убита, или управляема в бою. Нежить может уйти, когда продолжительность заклинания закончится. Нежить атакует Владыку саванов, когда не остается никаких других врагов, с которыми можно иметь дело. В последнем случае Владыка саванов должен положиться на другие силы или союзников, чтобы сохранить себя от гнева вызванной нежити.
Таблица 3 - 11: Владыка саванов

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально








1-ый
+1
0
0
+2
Дополнительное Изгнание

2-ой
+2
0
0
+3


3-ий
+3
+1
+1
+3
Призвать нежить 1

4-ый
+4
+1
+1
+4


5-ый
+5
+1
+1
+4
Призвать нежить II

6-ой
+6
+2
+2
+5


7-ой
+7
+2
+2
+5
Призвать нежить III

8-ой
+8
+2
+2
+6


9-ый
+9
+3
+3
+6
Призвать нежить IV

10-ый
+10
+3
+3
+7


СВЯЩЕННЫЙ ЭКЗОРСИСТ
Сквозь сложные обряды, которые могут включать танец, бой в барабаны, биение одержимого персонажа по пяткам, либеральное использование святой воды или многие другие способы Священные Экзорсисты надеются изгонять силы дьявола, предотвращая их от порождения вреда телам и душе человечека. Священные Экзорсисты серьезно относятся к своей работе и очень преданы своей религии. Не все из них строги и мрачны, но большинство. Их предопределение противодействовать силам зла в мире наряду с их специальной способностью делать так больше чем восполняет отсутствие у них юмора. 
Большинство Священных Экзорсистов - священники или паладины, которые специально обучены их церковью для работы, которую они призваны делать. Большинство церквей выбирает только тех, кто показали серьезное посвящение работе противостояния злым аутсайдерам, а также образцовой веры и преданности. Иногда волшебники квалифицируются на роль в церкви, которая является допустимой к тайной магии, но члены других классов редко станут Священными Экзорсистами. 
NPC Священный Экзорсисты - обычно одиночки, которые перемещаются от города к городу в услугах их церкви. Поскольку они высоко специализированные профессионалы, их служба часто востребована, хотя немнгие города имеют нужду в собственнм Священном Экзорсисте. 
Hit Die: d8. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Священного Экзорсиста, персонаж должен выполнять все следующие критерии: 
Мировоззрение: Любой добрый. 
Знания (планы): 7 рангов. 
Знания (религия): 10 рангов. 
Заклинания : Способность колдовать "Смещение" или "Рассеять зло". 
Специально: Принятие этого престиж-класса требует санкции церкви или ордена, к которой принадлежит Священный Экзорсист. Только персонажи, признанные их церковью как образцовые в вере и преданности, сильной воле и высокой морали, станут Священными Экзорсистами. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Классовые навыки Священного Экзорсиста (и ключевая способность для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Лечение (Мудрость), Запугиваение (Харизма), Знания (тайны) (Интеллект), Знания (планы) (Интеллект), Знания (религия) (Интеллект), Профессия (мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительное мастерство), и Колдовство (Интеллект). См. Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очки Мастерства на каждом уровне: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - классовые черты престиж-класса Священный Экзорсист . 
Мастерство оружия и брони: Священный Экзорсист опытен со всем простым оружием. Они не опытны с любым типом броня или со щитами, но обычно несут эти квалификации от их предыдущего класса. 
Заклинания  в день: Священный Экзорсист продвигается в колдовскую способность также как в изучение мастерства заговора. Так, когда Священный Экзорсист получает новый уровень, персонаж получает новые заклинания в день, как будто он также получил уровень в любом колдовском классе, к которому он принадлежал прежде, чем прибавил престиж-класс. Она не получает, однако, никакого другого преимущества, которую получил бы персонаж того класса  (улучшенный шанс управления/упрека нежити, более частое "Лечить болезнь" и так далее). Это означает, что он добавил уровень Священного Экзорсист к 1 уровню другого колдовского класса, определяя заклинания в день соответственно. 
Например, если Деллива, священник 8-го уровня , получает уровень как Священный Экзорсист, она получает новые заклинания, как будто она повысилась до 9-го уровня как священник, но использует другие аспекты продвижения Священного Экзорсиста типа базового бонуса атаки и бонусов спасбросков. Если она затем получает уровень как священник , производя ее в 9-й уровень священник/1-й уровень Священный Экзорсист, она получает заклинания, как будто она повысилась до 10-го уровня как священник . 
Если персонаж имел больше чем один класс божественного заклинателя прежде чем стал Священным Экзорсистом, игрок должен решить, который из классов назначит каждый уровень Священного Экзорсиста для определения чар в день.  
Престиж-домен: После принятия класса Священный Экзорсист персонаж получает доступ к домену Заговора (см. Главу 4: Божественная магия), включая его предоставленную силу (способность к силе обладания духами из тел, которые они населяют). заклинания Домена Заговора могут быть выбраны как ежедневные заклинания домена. 
Избранный противник (Ex): Священный Экзорсист выделяет нежить или аутсайдеров как Избранного противника. Обширное изучение и специальное обучение правильной технике противодейстия этому противнику дают Священному Экзорсисту +1 бонус компетентности на Блеф, Запугивать, Слушать, Чувство мотивов, и проверки мастерства Spot, и проверки уровня колдующего на преодоление любого сопротивления магии выбранного противника. На 4-м уровне бонус увеличивается +2 и на 8-м уровне +3. 
Изгнание нежити (Su): Священный Экзорсист может изгонять нежить, как это делает священник. Священный Экзорсист, который также имеет уровни как священник или паладин, добавляет его уровень Священного Экзорсиста к уровню священника (или паладина -2), чтобы определить ее эффективный уровень относительно попыток изгнания. 
Владение сопротивлением (Ex): Священный Экзорсист по крайней мере 2-го уровня принимает +4 священный бонус на спасброски против магии "Магическая фляга" или подобных способностей (включая способность недоброжелательности привидения), и +2 священнйх бонус на проверки рассеивания, сделанные, чтобы рассеять такие эффекты. Они также получают +2 священный бонус на спасброски против всего зачарования и чар и эффектов принуждения, читаемых злыми аутсайдерами или нежитью. 
Определить зло (Sp): По желанию, Священный Экзорсист по крайней мере 2-го уровня может обнаруживать зло как чароподобная способность. Эти способность повторяет эффекты заклинания "Определение зла". 
Дополнительное Изгнание: На 3-м, 6-м и 9-м уровне Священный Экзорсист получает Дополнительное Изгнание как бонусное умение. Каждый раз, когда Священный Экзорсист получает это умение, он добавляет четыре к количеству изгнаний, которое он может делать в день. 
Рассеять зло (Sp): На 4-м уровне Священный Экзорсист получает способность использовать "Рассеиваение зла" как чароподобную способность однажды в неделю. На 7-м уровне он может использовать эту способность дважды в неделю. На 10-м уровне он может использовать это три раза в неделю. 
Освященное Присутствие (Su): На 5-м уровне и выше Священный Экзорсист окружен аурой позитивной энергии, которая расширяется на 20 футов от него. Эта аура дублирует эффекты заклинания "Освящение", но перемещается вместе со Священным Экзорсистом. Если Священный Экзорсист входит в область, которая находится под воздействием заклинания "Осквернение", оба эффекта на действуют, пока Священный Экзорсист остается в области. Если Священный Экзорсист - цель заклинания "Осквернение", его аура подавлена на продолжительность действия заклинания. 
Таблица 3 - 12: Священный Экзорсист

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день

1-ый
+0
0
0
+2
Престиж-домен: Заговор, выбранный +1 противник, изгнание нежити
+1 уровень существующего класса

2-ой
+1
0
0
+3
Владение сопротивлением, Обнаружение зла
+1 Уровень существующего класса

3-ий
+2
+1
+1
+3
Дополнительное Изгнание
+1 Уровень существующего класса

4-ый
+3
+1
+1
+4
Рассеять зло 1/неделю, Избранный противник +2
+1 Уровень существующего класса

5-ый
+3
+1
+1
+4
Освященное присутствие
+1 Уровень существующего класса

6-ой
+4
+2
+2
+5
Дополнительное Изгнание
+1 Уровень существующего класса

7-ой
+5
+2
+2
+5
Рассеять зло 2/неделю
+1 Уровень существующего класса

8-ой
+6
+2
+2
+6
Избранный противник +3
+1 Уровень существующего класса

9-ый
+6
+3
+3
+6
Дополнительное Изгнание
+1 Уровень существующего класса

10-ый
+7
+3
+3
+7
Рассеять зло 3/неделю
+1 Уровень существующего класса

СВЯЩЕННЫЙ КУЛАК
Священные Кулаки - независимые Организации, основывают в пределах многих висков. Их аскетические члены вращались их Всевышнего Магический внутренний, принося их тела и завещания в гармонию. 
Священные Кулаки отрекаются от использования оружия и тяжелой брони. Они рассматривают их тела и разум как дар от их божества, и они верят, что не разрабатывающий эти дары к их наиболее полному потенциалу - грех. Колдовство не не позорно для их божества и обеспечивает Священные Кулаки чарами с дальностью касания. Священные Кулаки сильны в вере, воля и теле. Священники - превосходные кандидаты на Священные Кулаки. Паладины могут также выбирать присоединяться к ним, но это редко удобная форма для их запросов. Бойцы, бродяги, барды и даже экс-монахи могут быть хорошими кандидатами, если они имеют достаточно уровней в классе, который предоставляет божественные заклинания. Друиды часто находят боевые навыки класса полезными, также, как и волшебники и колдуны, кто имеют несколько уровней священника или другой источник божественных чар. 
NPC Священные Кулаки различны, как и их веры. Вообще, они путешествуют индивидуально, предоставляя свое мастерство тем, кто нуждается в защите или помощи. В то время как Священный Кулак от храма Пелор мог бы смиренно ассистировать почти любому, кто просит, представитель веры Эритнула мог бы помогать только когда получает кое-что за это. Священные Кулаки от храма Корда имеют тенденцию быть приветливыми скандалистами, скромными в победе и милостивыми в поражении. Все Священные Кулаки ищут вызовы, которые позволяют им  далее разработать их мастерство борьбы. 
Hit Die: d8. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Священного Кулака, персонаж должен выполнять все следующие критерии. 
Базовый бонус атаки: +4. 
Умения: Настороженность, Боевые рефлексы, Улучшенный Невооруженный Удар. 
Заклинания : Способность колдовать божественные заклинания. 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Мастерства класса Священный Кулак (и ключевая способность для каждого мастерства) - Равновесие (Ловкость), Концентрация (Телосложение), Escape Artist (Ловкость), Лечение (Мудрость), Прыжок (Сила), Профессия (мудрость), и Кувырок (Ловкость). См. Главу 4: Навык в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 4 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА
Все следующее - классовые черты престиж-класса Священного Кулака. 
Мастерство оружия и брони: Священные Кулаки отказываются от использования оружия и щитов. Они могут использовать только легкую броню без того чтобы сломать их религиозную дисциплину. 
Кодекс поведения: Член ордена Священного Кулака отказвается использовать любое оружие. Священный Кулак, кто сознательно несет или использует оружие, теряет все черты и заклинания класса и далее не продвигается как Священный Кулак, пока он не искупает его действие (см. описание заклинания "Искупление" в "Руководстве Игрока"). 
Заклинания  в день: Священный Кулак имеет способность колдовать небольшое количество божественных чар. Чтобы колдовать, Священный Кулак должен иметь показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания, так, Священный Кулак с Мудростью 10 или ниже не может читать заклинания. Бонусы Священного Кулака основаны на Мудрости, и спасброски против его чар имеют DC 10 + уровень персонажа + модификатор Мудрости. Когда Священный Кулак имеет "—" чар для данного уровня, персонаж не может колдовать любые заклинания этого уровня. Когда Священный Кулак получает 0 чар данного уровня, типа 0 1-уровневых чар на 1-м уровне, Священный Кулак получает только бонусные заклинания. Священный Кулак без премии чар для данного уровня не может читать заклинания из этого уровня. Список чар Священного Кулака дан ниже; он имеет доступ к любому заклинанию из списка и может свободно их выбирать для подготовки. Священный Кулак готовит и колдует заклинания так же, как священник (хотя он не может терять чару, чтобы колдовать вместо нее "Лечение"). 
Свободный Домен: После принятия класса Священного Кулака персонаж выбирает один Домен из списка своего божества. 
Невооруженная Борьба (Ex): Священный Кулак высоко обучен в борьбе невооруженным, что предоставляет ему значительные преимущества при выполнении этого. Атаки Священного Кулака могут быть или с кулаками попеременно, или даже с локтями, коленями и ногами. Не имеется такой вещи, как нерукопашная атака, для Священного Кулака, бьющего невооруженным. Он может выбирать, наносить двойной или нормальный урон его атакой. Он наносит большее количество урона, чем нормальный, как показано в таблице ниже. 
Размер Священного Кулака

Уровень
Малая величина
средний / больший

1-ый
1d4
1d6

5-ый
1d6
1d8

8-ой
1d8
1d10

10-ый
1d10
1d12

Атака Потока (Ex): Священный Кулак может бить потоком ударов за счет точности. Делая это, он может делать одну дополнительную атаку в раунд с его максимальной базовой атакой, но эта атака и другие в этом раунде делаются со штрафом -2. Этот штраф действует один раунд, так что это воздействует на атаку возможности, Священный Кулак мог бы сделать перед его следующим действием. Священный Кулак должен использовать полное действие атаки (см. "Руководство Игрока") для удара с потоком. 
Могучие Кулаки (Su): Священный Кулак игнорирует некоторое сопротивление урону. На 1-м уровне его удары считаются +1 оружием для расчета сопротивления урону. На 3-м уровне его удары считаются как +2 оружие для этой цели, ловушек как +3 оружие и на 9-м уровне - как +4 оружие. Эта способность не изменяет шанс Священного Кулака поразить или наносимый урон. 
Уклонение (Ex): Священный Кулак может уклоняться и избегать даже магических и необычных атака с большой Ловкостью. Если Священный Кулак делает успешный спасбросок Рефлексов против атаки, которая обычно причиняет половину урона при успешном спасброске (типа дыхания красного дракона или заклинания "Огненный шар"), Священный Кулак вместо этого не переносит никакого урона. Уклонение может использоваться, только если Священный Кулак носит легкую броню или без брони. 
Колдовство в бою (Ex): На 2-м уровне Священный Кулак получает это умение как бонусное. 
Странная Увертливость (Ex): Начиная с 3-го уровня Священный Кулак получает способность реагировать на опасность прежде, чем его чувства обычно позволили бы ему. Он сохраняет его бонус Ловкости к КБ (если есть в наличии), будучи захваченным врасплох или пораженным невидимым нападавшим. (Он теряет бонус Ловкости к КБ, только если обездвижен.) 
На 5-м уровне Священный Кулак нельзя больше окружать, так как он может реагировать на противников на других сторонах так же легко, как он может реагировать на одиночного нападавшего. Эта защита отрицает у других персонажей способность использовать обходные атаки, воздействвовать на него скрытой атакой. Исключение к этой защите - то, что другой персонаж по крайней мере на четыре уровня выше могут окружать его (и делать скрытую атаку, если бродяга). Странная увертливость может использоваться, только если Священный Кулак носит легкую броню или без брони. 
Слепое видение (Ex): Эта способность, получаемая ловушек, предоставляет чувствительность к вибрации, запаху и острый слух так, чтобы Священный Кулак маневрировал и бился так же, как и с видимым созданием. Его чувства простираются в 30-футовом радиусе. Невидимость и темнота не мешают, хотя он  не может различать эфирные существа. Священные Кулаки не должны делать проверки Места или Слушать, чтобы обратить внимание на создания в пределах досягаемости. 
Священное Пламя (Sp): На 7-м уровне Священный Кулак может использовать стандартное действие, чтобы вызвать Священное пламя вокруг его рук и ног. Вместо нормального урона успешная атака с этим Священным пламенем наносит урон следующим образом: 1d6 + модификатор Мудрости (если положителен) + уровень Священного Кулака. Атака имеет максимально возможный урон 1d6+15 очков. По крайней мере половина урона является огненным уроном, а остальное - святой энергией (и, таким образом, поражает объекты, уменьшающие огненный урон). Атака священного пламени может быть комбинирована с атакой потока. 
Нетеневые удары (Ex): Начиная с 8-го уровня Священный Кулак может прибавлять положительный модификатор Мудрости к броскам атаки и урона. Также при расчете сокращения урона его невооруженные удары рассматриваются как волшебное оружие с зачарованным бонусом, равным его бонусу Мудрости, и этот бонус кумулятивен с таковым могучего кулака. Разум Священного Кулака, тело и воля скованы в один инструмент. 
Внутренняя Броня (Ex): На 10-м уровне внутреннее спокойствие Священного Кулака предохраняет его от внешних угроз. Он может вызывать +4 бонус концентрации к КБ, +4 бонус сопротивления на все спасброски и сопротивление магии, равное его уровню класса в течение раундов, равных его модификатору Мудрости. Если его модификатор Мудрости - 0 или отрицательный, он не может использовать эту способность. Он может использовать внутреннюю броню раз в день, равно к его уровню класса.
СПИСОК ЧАР СВЯЩЕННОГО КУЛАКА 
Священные Кулаки имеют доступ к чарам, соответствующим их мировоззрению, снабжая эти заклинание дальностью касания или персональной. Этот список исключает заклинания, доступные только как заклинания домена. Такие заклинания будут доступны Священному Кулаку с доступом к домену. 
0 — Лечить незначительные раны *, Руководство, Нанести незначительные раны *, Свет, Читать магию, Сопротивление, Достоинство. 
1-ый — Благословить воду *, Благословение Захоронения +, Постигать язык, Лечить легкие раны *, Проклясть воду *, Божественная милость, Вынести Элементы, Щит Энтропии, Нанести легкие раны *, Невидимость к нежити, Магический камень **, Волшебное оружие **, Защита от хаос/зло/добро/закон *, Святилище, Щит веры.
 2-й - Помощь, Предзнаменование, Ежевика ** +, Сила быка, Лечить средние раны *, Смертельный похоронный звон, Замедлить яд, Прочность, Нежный отдых, Нанести средние раны *, Меньшее восстановление, Сопротивление элементам, Говорить с животными, Необнаружение мировоззрения. 
3-й — Дать проклятие *, Цепочка глаз +, Зараза *, Непрерывное пламя, Лечить серьезные раны *, Проклятие скота +, Дневной свет, Глубокая темнота, Пламя веры +, Охранный глиф, Нанести серьезные раны *, Определить невидимость, Магический круг против хаос/зло/добро/закон *, Волшебная одежда, meld в камень, Защита от негативной энергии, Затенить объект, Защита от Элементов, Снять проклятие *, Лечить болезнь *, Говорить с планами, Шипы ** +, Каменная форма, Водное дыхание, Хождение по воде. 
4-й - Хождение по воздуху, Когти Зверя +, Лечить критические раны *, Оберег смерти, Предсказание, Божественная Сила, Свобода передвижения, Наполнить магической способностью, Нанести критические раны*, Нейтрализовать яд *, Яд *, Восстановление, Состояние, Языки, Неизменная прочность +. 
5-й — Искупление, Упадок +, Связь, Рассеять хаос/зло/добро/закон*, Божественная Ловкость +, Эфирная прогулка, Освятить*, Метка справедливости, Планарный сдвиг, Поднять нежить *, Праведная Сила, Убить живое *, Сопротивление магии, Истинное видение, Неосвятить*. 
*DM решает, которые из этих чар соответствуют организации персонажа. 
** В то время как эти заклинания технически могут колдоваться, небрежный Священный Кулак может сломать его дисциплину, в зависимости от его последующих действий. 
+Новые заклинания, описанные в Главе 4 этой книги. 
Таблица 3 - 13: Священный Кулак

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день







1-ый
2-ой
3-ий
4-ый

1-ый
+1
+2
+2
0
Атака Потока, свободный Домен, могучие Кулаки
0
-
-
-

2-ой
+2
+3
+3
0
Уклонение, Колдовство в бою
1
-
-
-

3-ий
+3
+3
+3
+1
Странная увертливость (бонус Ловкости к КБ)
1
0
-
-

4-ый
+4
+4
+4
+1

1
1
-
-

5-ый
+5
+4
+4
+1
Странная увертливость (нельзя окружать)
1
1
0
-

6-ой
+6
+5
+5
+2
Слепое видение
1
1
1
-

7-ой
+7
+5
+5
+2
Священное пламя
2
1
1
0

8-ой
+8
+6
+6
+2
Нетеневые удары
2
1
1
1

9-ый
+9
+6
+6
+3

2
2
1
1

10-ый
+10
+7
+7
+3
Внутренняя Броня
2
2
2
1

ХРАМОВНИК

Поклявшийся в защите местообитания храма, Храмовник - святой воин, благословленный его божеством с мастерством боя и великой выносливостью. Он полагается на благословляемое оружие божества в сражении и борется против врагов божества без вопросов и колебаний. В дополнение к непосредственной защите храма Храмовник может проводить с дополнительные работы, например кампанию по уничтожению на противников на их собственной территории. 
Верные люди всех профессий могут входить в ранг храмовников; священники и паладины, особенно вероятно будут делать так. Некоторые храмы (типа таковых Боккоба или Ви Джаса) приветствуют колдунов и волшебников становиться храмовниками, оценивая способность тех особенностей использовать тайную магию вместе с военным обучением Храмовника. Аналогично, храмы Олидаммары часто охраняются бродягами/храмовниками, которые сочетают боевую подготовку тактикой атаки исподтишка. Рейнджеры/храмовники служит в храмах Эхлоннs и Обад-Хай, в то время как варвары/храмовники известны в храмах Корда или Эритнула. Только монахи, с их собственной специализированной боевой подготовкой, вряд ли примут класс Храмовника. 
NPC храмовники обычно живут уединенным в зданиях храма или примыкающем жилом помещении. 
Hit Die: d10. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы стать Храмовником, персонаж должен выполнять все следующие критерии: 
Базовый бонус атаки: +5. 
Знания (религия): 8 рангов. 
Умения: Прочность, Фокус Оружия (с благословляемым оружием божества). 
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Классовые навыки Храмовника (и ключевая способность для каждого мастерства) - Подъем (Сила), Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Лечение (Мудрость), Прыжок (Сила), Знания (религия) (Интеллект), Профессия (мудрость), и Плавание (Сила). См Главу 4: Навыки в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - черты класса престиж-класса Храмовник . 
Мастерство оружия и брони: храмовники опытны со всем простым и военным оружием, с любым типом брони и со щитами. 
Характер (Su): Специальное благословение Храмовника позволяет ему сопротивляться волшебному эффекту, который иначе вредил бы ему. Если Храмовник делает успешный спасбросок Воли или Стойкости, который обычно снижает результат действия магии, он не переносит никакого результата от заклинания. Только заклинания, спасбросок от которых дает эффект "Воля - частично", "Стойкость - вполовину" или подобные, могут проходить сквозь эту способность. 
Специализация Оружия: Храмовник получает умение Специализации Оружия с благословляемым оружием его божества. 
Заклинания  в день: Храмовник имеет способность колдовать небольшое количество божественных чар. Чтобы колдовать, Храмовник должен иметь показатель Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания, так, Храмовник с Мудростью 10 или ниже не может читать заклинания. Бонус чар Храмовника основан на Мудрости, и спасброски против его чар имеют DC 10+уровень заклинания+модификатор Мудрости Храмовника. Когда Храмовник получает 0 заклинания данного уровня, типа 0 1-го уровня чар на 1-м уровне, она получает только бонус чар. (Храмовник без бонуса чар для данного уровня не может читать заклинания из этого уровня.) Список чар Храмовника дан ниже. Храмовник имеет доступ к любму заклинанию из списка и может свободно выбирать их для подготовки, точно так же, как священник. Храмовник готовит и читает заклинания также, как священник  (хотя Храмовник не может спонтанно читать лечащие или причиняющие урон заклинания). 
Поражение (Su): Однажды в день Храмовник 2-го уровня или выше может делать одиночную рукопашную атаку с +4 бонусом атаки и бонусом урона, равным его уровню Храмовника (в случае попадания). Храмовник должен объявить поражение перед проведением атаки. Н 7-м уровне Храмовник может поражать дважды в день. 
Если Храмовник уже имеет способность поражения зла или поражения  (для паладина или священника с доменом Разрушения), он может использовать способность еще раз в день (два дополнительных раза на 7-м уровне). Бонус атаки не увеличивается, но бонус урона основан на комбинации уровней персонажа (уровень Храмовника плюс священника плюс паладина). 
Сокращение урона (Ex): Начиная с 3-го уровня, Храмовники имеют способность к отбиванию некоторого количества повреждения от каждого удара или атаки. Вычтите 1 от урона Храмовнику каждый раз, когда имеете дело с уроном. К 6-му уровню это сокращение урона повышается до 2, и к 9-му уровню оно повышается до 3.
Бонус умения: На 4-м уровне и снова на 8-м Храмовник получает бонус умения. Эти Бонусные умения должны быть из следующего списка: Расторопность, Слепой бой, Боевые рефлексы, Увертливость (Мобильность, Быстрая атака), Квалификация с экзотическим оружием *, Экспертиза (Улучшенное разоружение, Улучшенная Поездка, Вихревая атака), Улучшенный критический* Улучшенная инициатива, Улучшенный Невооруженный Удар (Отклонение стрел, Ошеломляющий Кулак), Верховой бой (Верховая стрельба из лука, Растаптывание, Ездовая атака, Разгон), Точный чистый выстрел (Дальний выстрел, Точный выстрел, Быстрый Выстрел, Выстрел на ходу), Силовая Атака (Раскалывание, Улучшенный напор быка, Sunder, Великое раскалывание), Quick Draw, Бой с двумя оружиями (Улучшенный бой с двумя оружиями), Ловкость с оружием *, Фокус на оружии*. 
Умения, зависящие от других умений, перечислены после умений обязательного требования. Персонаж может выбирать Умения, отмеченные звездочкой (*) больше чем однажды, но это должно быть для различного оружия каждый раз. Персонажи должны выполнить всю методику обучения для умения, включая показатель способности и минимум базового бонуса атаки. 
 СПИСОК ЧАР ХРАМОВНИКА
Храмовники выбирают заклинания из следующего списка: 
1-ый — Благословление, Вызвать страх, Команда, Божественная милость, Щит Энтропии, Волшебное оружие, Крепление, Щит веры.
2-ой - Помощь, Сила быка, Спокойные эмоции, Прочность, Привести в восторг, Удержать персону, Защитить другого, Спиритическое оружие. 
3-ий — Слепота/Глухота, Дневной свет, Рассеять магию, Обнаружить невидимое, Магическая одежда, Защита от негативной энергии, Молитва, Опаляющий свет. 
4-ый — Божественная сила, Свобода перемещения, Большее волшебное оружие, состояние. 
Таблица 3 - 14: Храмовник

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день







1-ый
2-ой
3-ий
4-ый

1-ый
+1
+2
0
+2
Характер, Специализация Оружия
0
-
-
-

2-ой
+2
+3
0
+3
Поражение 1/день
1
-
-
-

3-ий
+3
+3
+1
+3
Сокращения урона 1/-
1
0
-
-

4-ый
+4
+4
+1
+4
Бонус умения
1
1
-
-

5-ый
+5
+4
+1
+4

1
1
0
-

6-ой
+6
+5
+2
+5
Сокращения урона 2/-
1
1
1
-

7-ой
+7
+5
+2
+5
Поражение 2/день
2
1
1
0

8-ой
+8
+6
+2
+6
Бонус умения
2
1
1
1

9-ый
+9
+6
+3
+6
Сокращения урона 3/-
2
2
1
1

10-ый
+10
+7
+3
+7

2
2
2
1

ВОЕННЫЙ СВЯЩЕННИК

Военные Священники - жестокие, приземленные священники, которые молятся относительно мира, но готовятся к войне. Их сильная воля, мощная личность и преданность их божеству делают их внушающими страх бойцами. Из вященников получаются хорошие Военные Священники; члены других классов нуждаются в уровнях священника, прежде чем они могут квалифицироваться как Военный Священник из-за необходимых условий домена. 
Большинство NPC Военных Священников потратит свое время в подготовке к войне. Это усилие включает персональное обучение для боя, молитва, обучение армии локального правителя, и изучение истории. Военные Священники имеют большее количество extroverted характеристик, связанных с их божеством. Иногда они могут разведывать местность в мирное время, и некоторые, как известно,  скрывали свою личность, чтобы шпионить за вражескими народами. Они редко уходят в  приключения, и они делают это, чтобы получить некоторый артефакт или чудесное оружие, чтобы увеличить свое мастерство. 
Hit Die: d8. 
ТРЕБОВАНИЯ
Чтобы квалифицироваться на Военного Священника, персонаж должен выполнять все следующие критерии. 
Базовый бонус атаки: +5. 
Дипломатия: 5 рангов. 
Чувство мотивов: 5 рангов. 
Умения: Колдовство в бою, Руководство. 
Заклинания : доступ к по крайней мере к одному из этих доменов: Разрушение, Защита, Сила, Война. Персонаж, который может читать по крайней мере одну чару от домена считается имеющим доступ для этой цели. 
Специально: Способность к каналу позитивной или негативной энергии.
КЛАССОВЫЕ НАВЫКИ
Навыки класса Военный Священник  (и ключевые способности для каждого мастерства) - Концентрация (Телосложение), Мастерство (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Приручить животное (Харизма), Знания (Война) (Интеллект), Поездка (Ловкость), Чувство мотивов (Мудрость), Колдовство (Интеллект) и Плавание (Сила). См. главу Навык в "Книге Игрока" для описаний мастерства. 
Очков умения на уровень: 2 + модификатор интеллекта.
ЧЕРТЫ КЛАССА 
Все следующее - черты класса престиж-класса Военный Священник. 
Мастерство оружия и брони: Военные Священники имеют квалификацию со всем простым и военным оружием, с любым типом брони и всеми щитами. 
Заклинания : Военный Священник читает заклинания как священник  (см. Таблицу 3-6: Священник в "Руководстве Игрока") и имеет полный доступ к общему списку чар священника. Уровни Военного Священника добавляются к уровням священника при определении количества чар в день и эффектов магии. 
Заклинания  в день: Военный Священник  продолжает продвигаться в способность божественного колдовства. Когда Военный Священник  получает новый четный уровень, персонаж получает новые божественные заклинания в день, как будто он также получил уровень в любом божественном классе заклинателя, к которому он принадлежал тому прежде, чем прибавил престиж-класс. Однако, он не получает никакого другого преимущества особенностей того класса, который мог бы получить (улучшенный шанс управления или упрека нежити, более частое лечение болезни и так далее). 
Например, 8-го уровня священник/2-го уровня Военный Священник  получает божественные заклинания в день как священник 9-го уровня. Когда он затем получает уровень как Военный Священник, переходя в  8-го уровня священние/3-го уровня Военный Священник, его количество божественных чар в день не изменяется; но когда он улучшает уровень Военного Священника до 4-го, он получает божественные заклинания в день, как будто он священник 10-го уровня. 
Если персонаж имел больше чем один класс божественного заклинателя прежде, чем он стал Военным Священником, игрок должен решить, который класс назначит каждый четный уровень Военного Священника  для цели определения божественных чар в день. 
Престиж-домен: Военный Священник  получает доступ к престиж-домену Славы (если он передает позитивную энергию) или Господства (если он передает негативную энергию). 
Изгнание или Упрек нежити (Su): Уровни Военного Священника  добавляются к уровням священника или паладина при изгнании или упреке нежити.
Собрание (Ex): Военный Священник , который в настоящее время не страдает от результата страха, может использовать эту способность как стандартное действие. Союзникам в пределах 60 футов, кто страдают от любого результата страха и кто может слышать Военного Священника,  позволяется немедленный спасбросок Воли с DC результата страха, с +1 бонусом морали на уровень Военного Священника. 
Воспламенение (Ex): Произнося речь по крайней мере за 5 минут до сражения, Военный Священник  снабжает тех, кто его слушает, бонусом морали при спасбросках против любого зачарования или результата страха. бонус начинается с +2 для 2-го уровня Военного Священника  и увеличивается на +2 на каждый четный уровень после этого (+4 на 4-м уровне, +6 ловушек и так далее). Этот результат продолжается 5 минут после окончания речи, плюс 1 минуту на уровень Военного Священника. Военный Священник  также получает этот бонус. 
Круг излечения (Sp): Один раз в день Военный Священник  может использовать "Круг излечения" (как чара). 
Праздник Героев (Sp): Один раз в день Военный Священник  может использовать "Праздник героев" (как чара). 
Аура Страха (Su): Однажды в день Военный Священник  может проецировать ауру страха в радиусе 20 футов на 1раунд/уровень Военного Священника. Противники должны сделать спасбросок Воли (DC 10 + уровень Военного Священника + бонус Харизмы) или получить эффект, как от заклинания "Страх". 
Массовая спешка (Sp): Один раз в день Военный Священник  может использовать массовую спешку (как чара). 
Массовое излечение (Sp): Один раз в день Военный Священник  может использовать массовое изечение (как чара). 
Непримиримый Противник (Sp): На 10-м уровне Военный Священник  может передать достаточно позитивной энергии союзникам в пределах  100-футового радиуса, с которой они продолжат бороться даже после смертельных ранений. Использование этой способности - действие эквивалента перемещения и требует концентрации. При использовании союзники в пределах радиуса, кто получили достаточно урона, чтобы стать выведенными из строя или умирающими, игнорируют эффекты этого урона и продолжают сражаться. Смерть происходит немедленно при -20 баллах здоровья. Когда способность заканчивается, или потому что Военный Священник  останавливает концентрацию, проваливает проверку Концентрации, или выведен из строя или хуже, тогда полные эффекты всего урона воздействуют немедленно. 
Мультиклассовое Примечание: Военный Священник, который получает уровни вне класса Военный Священник, должны делать действие искупления (см. чару "Искупление", "Руководство Игрока") прежде, чем они могут получает дальнейшие уровни как Военный Священник . 
Таблица 3 - 15: Военный Священник

Уровень класса
Базовый бонус атаки
Стойкость
Рефлексы
Воля
Специально
заклинания в день

1-ый
+0
+2
0
0
Престиж-домен, Собрание
-

2-ой
+1
+3
0
0
Воспламенение
+1 уровень существующего класса

3-ий
+2
+3
+1
+1
"Излечивающий круг"
-

4-ый
+3
+4
+1
+1
Престиж-домен
+1 Уровень существующего класса

5-ый
+3
+4
+1
+1
"Праздник героев"
-

6-ой
+4
+5
+2
+2
Аура Страха
+1 Уровень существующего класса

7-ой
+5
+5
+2
+2
"Массовая спешка"
-

8-ой
+6
+6
+2
+2
"Массовое излечение" Мессы
+1 Уровень существующего класса

9-ый
+6
+6
+3
+3
Аура Страха (X2)
-

10-ый
+7
+7
+3
+3
"Непримиримый Противник"
+1 уровень существующего класса

ГЛАВА 4: Божественная магия
Новый священник  может поддерживать достаточно воды, чтобы заменить отдельный колодец (создать воду) и может гарантировать, что ничто не будет сломанным слишком долго (исправление). После некоторого опыта священник  может быть лучшим регистратором (сдеалть целое) и  также почти совершенным судьей (зона правды).   

 Священник  первостепенно в его карьере должен быть способен гарантировать, что малый город полностью свободен от слепоты, глухоты или болезни (удалить слепоту/глухоту, снять болезнь). Он должен также быть корошим каменщиком или скульптором (каменная форма), находить потерянные объекты (расположить объект), быть поставщиком пищи (создать пищу и воду). И на тот случай, если зона правды не достаточна, чтобы найти убийцу, он может всегда спрашивать жертву (говорить с мертвым). Она может даже говорить с зерновыми культурами (говорить с растениями). 
 Старший священник управляет храмом и жизнен в жизни окружающего объединения. Никто не может лгать ему (различить ложь). Он предсказывает будущее (предсказание), говорит с любым (языки), удаляет эффекты почти любого противного создания (нейтрализовать яд, восстановление), и гарантирует, что даже засуха не уменьшает плотность водоснабжение (контроль воды). 
 Божественные заклинания - высшее проявление милости божества и сила в мире. Священники и паладины используют их заклинания не только для своих целей, но и для продвижения цели их божества. По этой причине заклинания священника или паладина отражают кое-что из природы их божества больше, чем заклинания волшебника отражают что-нибудь относительно его веры. 
 Эта глава включает более чем пятьдесят новых чар для священников и паладинов. (Очень немногие также доступны другим заклинателям.) Многие из этих чар относятся к новым доменам — престиж-доменам, которые доступны только персонажам, которые продвигаются в престиж-класс. 
НОВЫЕ заклинания СВЯЩЕННИКА 

Заклинания  3-го уровня священника 

 Благословение Захоронения (Burial Blessing). Предотвращает труп от оживления как нежить. 
Заклинания  3-го уровня священника 

 Ежевика (Brambles). Тупоконечное деревянное оружие +1 атака, +l/уровень урон (максимальный +10).

 Божественное Пламя (Divine Flame). Область оберега против созданий холода. 

 Божественный Зефир (Divine Zephyr). Область оберега против созданий огня. 

 Струя Ножа (Knife Spray). Конус капелек, 1d6 урона + l/уровень (максимум +5). 
Заклинания  3-го уровня священника 

 Звериная маска (Beastmask). Животные и чудовища думают, что объект - один из них. 

 Благословенная помощь (Blessed Aim). Союзники принимают +2 бонус морали на дальние атаки.

  Сеть Колючего кустарника (Briar Web). Как "Запутывание", но тернии наносят урон каждый раунд.

 Цепочка глаз (Chain of Eyes). Датчик наблюдения, передаваемый касанием.

 Проклятие Скота (Curse of the Brute). До +l/уровень к Ловкости и Телосложению, и Интеллект и Харизма меньше на столько же. 

 Пламя Веры (Flame of Faith). Нормальное или мастерской работы оружие становятся временно оружием "пламенной вспышки". 

 Меньшая Телепатическая Связь (Lesser Telepathic Bond). Связь с объектом в пределах 30 футов, 10 мин/уровень. 

 Шипы (Spikes). Как ежевика, но +2 атака, и продолжается дольше. 

 Сладкая вода (Sweet Water). Создает колодец пресной воды до 100 футов глубиной. 

 Поток Меча (Sword Stream). Как "Струя ножа", но ids и максимум +10. 
Заклинания  4-го уровня священника  

 Когти Зверя (Beast Claws). Ваши руки станут рубящим оружием  (1d6). 

 Наказать (Castigate). Заглушает или повреждает противников, в зависимости от их мировоззрения. 

 Гончая (Harrier). Вызывает бестелесную хищную птицу, чтобы бороться за Вас.

 Декламация (Recitation). Союзники получают +2 или +3 на атаки и спасброски, а враги страдают -2. 

 Неизменная Прочность (Unfailing Endurance). +4 бонус против слабости или истощения, бонусс прочности. 

 Оружие Божества (Weapon of the Deity). +1 к атаке и урону вашего оружия, плюс специальная способность. 

 Погодный Глаз (Weather Eye). Определит естественную погоду в течение 1 недели.
Заклинания  5-го уровня священника 

 Медвежье сердце (Bear's Heart). Один союзник/уровень +4 Сила и +1d4/уровень баллы здоровья.

 Упадок (Blight). Наносит 1d6/уровень растительному созданию, или упадок но 100-фт протяженность. 

 Божественная Ловкость (Divine Agility). Объект получает бонус спасброска Рефлексов, 18 Ловкости и Быстрая атака. 
Заклинания  7-го уровня священника 

 Праведный Гнев Верных (Righteous Wrath of the Faithful). Как "Помощь" в пределах 30 футов, последователи вашего божества получают больше. 

 Волна слизи (Slime Wave). Создает с 15-фт протяженность зеленой слизи. 
Заклинания  8-го уровня священника 

 Мозговой паук (Brain Spider). Подслушать мысли до восьми других созданий. 

 Цепочка Хаоса (Chain of Chaos). Создает чуму "Безумия", передаваемую касанием. 
НОВЫЕ заклинания ПАЛАДИНА 
Заклинания  1-го уровня паладина 

 Божественная Жертва (Divine Sacrifice). Жертвует баллы здоровья за бонус наносимого урона.
Заклинания  2-го уровня паладина 

 Благословенная помощь (Blessed Aim). Союзники принимают +2 бонус морали на дальние атаки.

 Проклятие Скота (Curse of the Brute). До +l/уровень к Ловкости и Телосложению, и Интеллект и Харизма меньше на столько же. 

 Фанатизм (Zeal). Вы получает +4 КБ против атак возможности, проходите сквозь врагов. 
Заклинания  4-го уровня паладина 

 Меньший аспект Божества (Lesser Aspect of the Deity). Ваша форма становится более похожей на ваше божество. 

 Оружие Божества (Weapon of the Deity). +1 к атаке и урону вашего оружия, плюс специальная способность. 
НОВЫЕ заклинания ДРУИДА 

Заклинания  2-го уровня друида 

 Звериная маска (Beastmask). Животные и чудовища думают, что объект - один из них. 

 Ежевика (Brambles). Тупоконечное деревянное оружие +1 атака, +l/уровень урон (максимальный +10). 

 Сеть Колючего кустарника (Briar Web). Как "Запутывание", но тернии наносят урон каждый раунд. 

 Сладкая вода (Sweet Water). Создает колодец пресной воды до 100 футов глубиной. 
Заклинания  3-го уровня друида

 Когти Зверя (Beast Claws). Ваши руки станут рубящим оружием  (1d6). 

 Гончая (Harrier). Вызывает бестелесную хищную птицу, чтобы бороться за Вас. 

 Шипы (Spikes). Как ежевика, но +2 атака, и продолжается дольше. 

 Погодный Глаз (Weather Eye). Определит естественную погоду в течение 1 недели. 
Заклинания  4-го уровня друида 

 Упадок (Blight). Наносит 1d6/уровень растительному созданию, или упадок но 100-фт протяженность. 

 Медвежье сердце (Bear's Heart). Один союзник/уровень +4 Сила и +1d4/уровень баллы здоровья. 

 Цепочка глаз (Chain of Eyes). Датчик наблюдения, передаваемый касанием. 
Заклинания  7-го уровня друида 

 Волна слизи (Slime Wave). Создает с 15-фт протяженность зеленой слизи. 
НОВЫЕ заклинания РЕЙНДЖЕРА 

Заклинания  2-го уровня рейнджера 

 Сеть Колючего кустарника (Briar Web). Как "Запутывание", но тернии наносят урон каждый раунд. 
ПРЕСТИЖ-ДОМЕНЫ
Несколько из престиж-классов, описанных в Главе 3, позволяют члену того класса выбрать третий Домен, который дает дополнительную предоставленную силу и предлагает еще одну опцию чар персонажу на выбор как чару Домена. Этот Домен может быть одним из стандартных доменов, доступных священнику божества персонажа, или это может быть один из доменов престижа, описанных ниже. Эти Домены доступны только персонажам, входящим в престиж-класс, который позволяет выбор третьего домена; они не доступны недавно созданным персонажам. 
 Если несвященник  входит в престиж-класс, который позволяет доступ к престиж-домену, персонаж в общем получает доступ к домену. Он может использовать предоставленную силу, дарованную доменом, обычно. Если он - божественный заклинатель (паладин, рейнджер или друид), каждый день он может читать одну дополнительную чару в  каждом уровне магии, к которому он обычно имеет доступ, которая должна быть чарой домена престижа для этого уровня. Если он - тайный заклинатель (колдун, волшебник или бард), заклинания Домена добавлены к его известным чарам, записанным в Книгe заклинаний волшебника, или добавлены к списку известных чар волшебника или барда в дополнение к нормальному количеству. 
 Например, если бы Джоан, паладин 14-го уровня, получила уровень в престиж-классе Священный Экзорсист, она также получила бы предоставленную силу домена Экзорсиста, позволяя ей изгонять злых аутсайдеров так же, как нежить. Она получила бы способность заклинателя паладина 15-го уровня (так как престиж-класс Священный Экзорсист добавляет один уровень к способности заклинателя персонажа) и также получает одну чару Домена каждого уровня в день. Так, она могла бы колдовать две заклинания 1-го уровня паладина плюс дополнительная "Защита от зла", одну чару 2-го уровня паладина плюс "Магический круг против зла", одну чару 3-го уровня паладина плюс "Снять проклятие", и одну чару 4-го уровня паладина плюс "Смещение". (Она также прибавила бы ее модификатор Харизмы к количеству чар паладина в день.) 
 Если Деллива, священник 8-го уровня, входит в престиж-класс Священный Экзорсист и получает доступ к престиж-домену Заговора. Предоставленная сила домена дает ей способность изгонять злых аутсайдеров. Она может выбирать заклинания домена Заговора для ее чар домена, данных в день. Количество чар, которые она может колдовать в день, не увеличивается, потому что она - священник . 
 Если бы Кхарид, волшебник 10-го уровня, получил уровень в престиж-классе Священный Экзорсист, он также получил бы предоставленную Силу домена Заговора, позволяющую ему изгонять злых аутсайдеров как священник 1-го уровня изгоняет нежить. Он имел бы способность колдовства как волшебник 11 уровня, так что он мог бы читать шесть заклинаний в день на уровнях с 0 по 4, плюс четыре заклинания 5-го уровня (в дополнение к его премии чар за высокую Харизму). заклинания домена Заговора с уровня 1 по 5 были бы добавлены к его известным заклинаниям, так что он знал бы всего девять чар 0-го уровня, шесть 1-го уровня (включая "Защиту от зла"), шесть 2-го уровня (включая "Магический круг против зла"), пять 3-го уровня (включая "Снять проклятие"), четыре 4-го уровня (включая "Смещение"), и три 5-го уровня (включая "Рассеять зло"). Так, он мог колдовать "Смещение" как заклинание 4-го уровня (как его заклинания Домена) или как 5-го уровня  (как обыкновенная заклинание волшебника). 
 Внимание: заклинания, отмеченный (+) в следующем списке чар Доменов - новые заклинания, описанные в этой книге.
ПРЕДОСТАВЛЕННЫЕ СИЛЫ - ПРИМЕЧАНИЕ
Домен Предсказания предоставляет персонажу способность колдовать заклинания предсказания с +2 к уровню заклинателя вместо обычного +1. Точно так же Домен Создания предоставляет +2 преимущество уровня колдующего для чтения заклинания из подшколы создания. В каждом случае рассматриваемые имеют тенденцию быть менее полезными в конфликте, и общее количество таких чар будет меньшим, чем те же, предоставленные силами из Главы 11 "Руководства Игрока".
Престиж-домен Властелин Зверей


 Божество: Эхлонна, Обад-Хай. 

 Предоставленная Сила: Разговор с животными один раз в день на уровень как чара. Это - сверхъествественная способность. 
Заклинания  домена Властелин Зверей 
1.
 Дружба Животных (Animal Friendship). Дает постоянных животных компаньонов. 
2.
 Звериная маска (Beastmask) +. Животные и чудовища думают, что объект - один из них.
3.
 Животный Транс (Animal Trance). Завораживает 2d6 HD животных. 
4.
 Медвежье сердце (Bear's Heart). Один союзник/уровень получает +4 Сила и +1d4/уровень баллы здоровья. 
5.
 Животный Рост (Animal Growth). Одно животное/2 уровня удваивается в размерах. 
6.
 Призвать Союзника Природы III (Summon Nature's Ally III). Создания призываются, чтобы бороться. 
7.
 Животные Формы (Animal Shapes). Одни союзник/уровень полиморфирует в выбранное животное. 
8.
 Призвать Союзника Природы IV (Summon Nature's Ally IV). Создания призываются, чтобы бороться. 
9.
 Смена формы (Shapechange). Преобразовывает Вас в любое создание и изменяет форму однажды в раунд. 
Престиж-домен Быстроты 

 Божество: Фарлангн, Олидаммара. 

 Предоставленная Сила: +2 зачарованный бонус к Ловкости, скорость увеличена +10 футов, когда в легкой броне, +2 зачарованный бонус на инициативу. Это - сверхъествественные способности. 
Заклинания  домена Быстроты
1.
 Размытие (Blur). Атаки промахиваются по объекту 20% времени. 
2.
 Грация кошки (Cat's Grace). Объект получает 1d4+1 Ловкость на 1 час/уровень. 
3.
 Хождение по воздуху (Air Walk). Объект наступает на воздух как будто на твердое тело (чтобы подняться под углом 45 градусов). 
4.
 Спешка (Haste). Дополнительное частичное действие и +4 КБ. 
5.
 Древесный Большой шаг (Tree Stride). Шаг от одного дерева до другого на дальнюю дистанцию. 
6.
 Хождение по ветру (Wind Walk). Вы и ваши союзники становитесь парообразными и перемещаетсь быстро. 
7.
 Массовая спешка (Mass Haste). Как "Спешка", воздействует на 1/уровень объектов. 
8.
 Отблеск (Blink). Вы случайным образом исчезаете и вновь появляетесь 1 раунд/уровень. 
9.
 Остановка времени (Time Stop). Вы действуете свободно 1d4+1 раундов. 
Престиж-домен Объединения 

 Божество: Кореллон Ларетиан, Гарл Глиттерголд, Пелор, Святой Кутберт, Йондалла. 

 Предоставленная Сила: Использование спокойных эмоций как магическая способность однажды в день. Получает +2 премию по проверкам Дипломатии. 
Заклинания  домена Объединения 
1.
 Благословить (Bless). Союзники получает +1 атака и +1 на спасбросок против страха. 
2.
 Защитить другого (Shield Other). Вы берете половину урона объекта. 
3.
 Молитва (Prayer). Союзники получают +1 на большинство бросков и враги страдают -1. 
4.
 Состояние (Status). Показывает состояние и позицию союзников. 
5.
 Телепатическая Связь Рари (Rary's Telepathic Bond). Связь дает союзникам общаться. 
6.
 Праздник Героев (Heroes' Feast). Пища на 1 создание/уровень, вылечивает и благословляет.  
7.
  (Refuge). Изменяет предмет, чтобы доставить его обладателя к Вам. 
8.
 Массовое исцеление (Mass Heal). Как "Исцеление", но с несколькими объектами. 
9.
 Чудо (Miracle). Запрашивает заступничество божества. 
Престиж-домен Создания 

 Божество: Кореллон Ларетиан, Гарл Глиттерголд, Морадин, Обад-Хай, Пелор, Векна, Йондалла. 

 Предоставленная Сила: Вы колдуете заклинания Призывания (создание) с +2 к уровню заклинателя. 
Заклинания  домена Создания 
1.
 Создать Воду (Create Water). Создает 2 галлона/уровень питьевой воды. 
2.
 Малое изображение (Minor Image). Созда аудио- и визуальную иллюзию вашей конструкции.
3.
 Создать пищу и воду (Create Food and Water). Кормит трех людей (или одного коня)/уровень. 
4.
 Младшее создание (Minor Creation). Создает один тканевый или деревянный объект. 
5.
 Главное Создание (Major Creation). Как "Младшее создание", плюс камень и металл. 
6.
 Праздник Героев (Heroes' Feast). Пища на 1 создание/уровень, вылечивает и благословляет. 
7.
 Перманентное Изображение (Permanent Image). Включает взгляд, звук и запах. 
8.
 Истинное Создание (True Creation) +. Как "Главное создание", но постоянно. 
9.
 Дженезис (Genesis) +. Создает карманный полуплан. 
Престиж-домен Предсказания 

 Божество: Боккоб, Обад-Хай, Пелор, Векна. 

 Предоставленная Сила: Вы колдуете заклинания предсказания с +2 к уровню заклинателя. 
Заклинания  домена Предсказания 
1.
 Опознать (Identify). Определяет одиночные черты волшебного предмета. 
2.
 Предзнаменование (Augury). Показывает, будет ли действие добрым или злым. 
3.
 Предсказание (Divination). Дает полезное уведомление для определенного предложенное действие. 
4.
 Наблюдение (Scry). Наблюдение за объектом на расстоянии. 
5.
 Общение (Commune). Божество отвечает на один вопрос/уровень " да или нет ". 
6.
 Знание легенд (Legend Lore). Изучение рассказов относительно персонажа, места или вещи. 
7.
 Большее наблюдение (Greater Scry). Как наблюдение, но быстрее и дольше. 
8.
 Различить Размещение (Discern Location). Точное размещение создания или объекта. 
9.
 Предвидение (Foresight). "Шестое чувство" предупреждает относительно надвигающейся опасности. 
Престиж-домен Господства 

 Божество: Груумш, Гекстор, Святой Кутберт, Ви Джас. 

 Предоставленная Сила: Вы получает Фокус заклинания (Очарование). 
Заклинания  домена Господства 
1.
 Команда (Command). Одна объект удовлетворяет условиям команды с одним словом на 1 раунд. 
2.
 Привести в восторг (Enthrall). Очаровывает всех в пределах 100 футов +10 фт/уровень. 
3.
 Предложение (Suggestion). Заставляет подчиненного следовать заявленному образу действия. 
4.
 Господство над персоной (Dominate Person). Гуманоид управляется телепатически. 
5.
 Великая Команда (Greater Command). Как команда, но воздействует на один объект/уровень. 
6.
 Geas/Quest (Geas/Quest). Как меньший geas, но воздействует на любое создание. 
7.
 Массовое предложение (Mass Suggestion). Как "Предложение", плюс один/уровень объект. 
8.
 Истинное Господство (True Domination) +. Как "Господство над персоной", но спасбросок  -4. 
9.
 Чудовищный Раб (Monstrous Thrall) +. Как "Господство над персоной", но постоянно, и воздействует на любое создание. 
Престиж-домен Заговора 

 Божество: Кореллон Ларетиан, Хейронеус, Корд, Морадин, Пелор. 

 Предоставленная Сила: Вы имеете сверхъествественную способность обладать духами из тел, которые они населяют. Вы делаете проверку Харизмы (1d20 + ваш модификатор Харизмы) и консультируетесь с таблицей 8-16 "Руководства Игрока", используя уровень вашего престиж-класса плюс ваш уровень священника, если есть в наличии, плюс ваш уровень паладина -2, если есть в наличии. Если результат из таблицы по равен HD создания, Вы в силах вывести это из тела. Если дух принадлежит колдующему, использующему волшебную флягу, дух возвращается в сосуд. Если это призрак, он становится эфирным и свободно улетает. В любом случае, дух не может пытаться обладать той же самой жертвой снова в течение одного дня. 
Заклинания  домена Заговора 
1.
 Защита от Зла (Protection from Evil). +2 КБ и спасброски, противостояние управлению разумом, преграда элементалfv и аутсайдерам. 
2.
 Магический Круг против Зла (Magic Circle against Evil). Как защита от зла, но с 10 фт радиусом и 10 мин/уровень. 
3.
 Удалить Проклятие (Remove Curse). Освобождает объект или персонажа от проклятия. 
4.
 Смещение (Dismissal). Вынуждает создание возвращаться на родной план. 
5.
 Рассеять Зло (Dispel Evil). +4 бонус против атак. 
6.
 Изгнание (Banishment). Высылает 2 HD/уровень экстрапланарных созданий. 
7.
 Святое слово (Holy Word). Убивает, парализует, ослабляет или ошеломляет не-добрые объекты. 
8.
 Святая Аура (Holy Aura). +4 КБ, +4 сопротивление и SR 25 против злой магии. 
9.
 Срывание (Unbinding) +. Уничтожает связывающие заклинания в пределах 180 футов. 
Престиж-домен Славы 

 Божество: Хейронеус, Пелор. 

 Предоставленная Сила: Изгнание нежити с +2 премией по проверке изгнания и +1d6 на бросок урона изгнания. 
Заклинания  домена Славы 
1.
 Разорвать нежить (Disrupt Undead). Наносит 1d6 урона одному немертвому. 
2.
 Благословить Оружие (Bless Weapon). Оружие получает +1 бонус. 
3.
 Иссушающий свет (Searing Light). Луч наносит 1d8/2 уровня урона, больше против нежити. 
4.
 Святое Поражение (Holy Smite). Ослепляет и поражает злые создания. 
5.
 Святой Меч (Holy Sword). Оружие становится +5, наносит двойной урон против злых. 
6.
 Заряд Славы (Bolt of Glory) +. Луч наносит урон позитивной энергии, больше против нежити и злых аутсайдеров. 
7.
 Солнечный луч (Sunbeam). Ослепляет и наносит 3d6 урон. 
8.
 Корона Славы (Crown of Glory) +. получает +4 Харизмы и приводит в восторг объекты. 
9.
 Врата (Gate). Соединяет два плана для путешествия или вызова. 
Престиж-домен Инквизиции 

 Божество: Хейронеус, Морадин, Святой Кутберт. 

 Предоставленная Сила: получает +4 премию на все проверки рассеивания. 
Домен Инквизиции заклинания 
1.
 Определить зло (Detect Evil). Показывает создания, заклинания или объекты. 
2.
 Зона Правды (Zone of Truth). Объекты в пределах досягаемости не могут лгать. 
3.
 Определение Мысли (Detect Thoughts). Позволяет "слушанию" обнаружить мысли. 
4.
 Различить ложь (Discern Lies). Показывает преднамеренную неправду. 
5.
 Истинное видение (True Seeing). Видение всех вещей так, как они есть в действительности. 
6.
 Forbiddance (Forbiddance). Закрывает доступ в область созданиям другого мировоззрения. 
7.
 Диктум (Dictum). Убивает, парализует, ослабляет или ошеломляет не-законопослушные объекты. 
8.
 Святая Аура (Holy Aura). +4 КБ, +4 сопротивление и SR 25 против злой магии. 
9.
 Ловушка души (Trap the Soul). Заключает объект в тюрьму в пределах драгоценного камня. 
Престиж-домен Беснования 

 Божество: Боккоб, Эритнул, Векна. 

 Предоставленная Сила: Вы получаете "показатель Безумия", равный половине уровня вашего класса (складываются уровни священника и уровни в престиж-классе). Для колдовства (определение бонуса чар и DС), этот показатель прибавляется к вашей Мудрости и результат используется вместо Мудрости. Для всех других целей, типа проверок мастерства и спасбросков, вычитают этот показатель от вашей Мудрости и используют результат вместо Мудрости. Это означает, это вашим чарам очень трудно сопротивляться, но Вы находитесь в общем не сознавая ваше окрежение и действуете неблагоразумно, часто беспорядочно. 

 Однажды в день Вы можете видеть и действовать с ясностью истинного беснования. Используйте ваш показатель Безумия как премию на одиночный бросок, включающий Мудрость, типа проверки Слушания или спасброска Воли. Выберите использование этой силы прежде, чем сделать бросок. 
Заклинания  домена Беснования 
1.
 Случайное действие (Random Action). Одно создание действует случайным образом на один раунд. 
2.
 Касание Бешенства (Touch of Madness) +. Ошеломляет одно создание на 1 раунд/уровень. 
3.
(Rag of Gives). +4 Сила, +4 Телосложение, +2 бонус морали на спасброски Воли. 
4.
 Замешательство (Confusion). Заставляет объект вести себя странно 1 раунд/уровень. 
5.
 Заряды Путаницы (Bolts of Bedevilment) +. Один луч/раунд, ошеломляет на 1d3 раунда. 
6.
 Призрачный убийца (Phantasmal Killer). Внушающая страх иллюзия уничтожает одно создание или наносит 3d6 урона. 
7.
 Безумие (Insanity). Объект переносит непрерывное замешательство. 
8.
 Крик бешенства (Maddening Scream) +. Объект имеет -4 КБ, никакого щита, спасбросок Рефлексов только на 20. 
9.
 Сверхъестественный (Weird). Как "Призрачный убийца", но воздействует на все в пределах 30 футов. 
Престиж-домен Разума 

 Божество: Боккоб, Векна, Ви Джас. 

 Предоставленная Сила: получает +2 премию проверки на Блеф, Дипломатию, Инсинуации, Чтение по губам и Чувство мотива. Получает +2 премию на спасброски Воли против эффектов и магии очарования. 
Заклинания  домена Разума 
1.
 Постигать Языки (Comprehend Languages). Понимает все разговорные и письменные языки. 
2.
 Определение Мысли (Detect Thoughts). Позволяет "слушанию" обнаружить мысли. 
3.
 Меньшая Телепатическая Связь (Lesser Telepathic Bond) +. Связь с объектом в пределах 30 футов, l0 мин/уровень. 
4.
 Различить ложь (Discern Lies). Показывает преднамеренную неправду. 
5.
 Телепатическая Связь Рари (Rary's Telepathic Bond). Связь позволяет союзникам общаться. 
6.
 Зонд Мысли (Probe Thoughts) +. Чтение блоков памяти объекта, один вопрос/раунд. 
7.
 Мозговой паук (Brain Spider) +. Подслушивание мыслей до восьми других созданий.
8.
 Чистый разум (Mind Blank). Объект устойчив к умственной/эмоциональной магии и наблюдение. 
9.
 Сверхъестественный (Weird). Пугающая иллюзия, воздействует на все в пределах 30 футов, также уничтожает или наносит 3d6 урона. 
Престиж-домен Мистики 

 Божество: Любое доброе или злое божество. 

 Предоставленная Сила: Вы применяете ваш модификатор Харизмы (если он положительный) как премию на все спасброски, если Вы уже имеете эту способность (например, потому что Вы - паладин), Вы получаете +1 к премии. 
Заклинания  домена Мистики 
1.
 Божественная Милость (Divine Favor). Вы получаете бонус атаки и урона, +1/3 уровня. 
2.
 Спиритическое оружие (Spiritual Weapon). Волшебное оружие. 
3.
 Меньший аспект Божества (Lesser Aspect of the Deity) +. Ваша форма становится подобной вашему божеству. 
4.
 Оружие Божества (Weapon of the Deity) +. +1 к атаке и урону вашего оружия, плюс специальная способность. 
5.
 Праведная сила (Righteous Might). Ваш размер увеличивается, и Вы получает +4 к Силе. 
6.
 Аспект Божества (Aspect of the Deity) +. Как меньший аспект, но Вы получаете небесные или адские качества. 
7.
 Богохульство / Святое слово (Blasphemy/Holy Word) *. Убивает, парализует, ослабляет или ошеломляет незлые/недобрые объекты. 
8.
 Святая Аура / Нечестивая Аура (Holy Aura/Unholy Aura) *. +4 КБ, +4 сопротивление и SR 25 против злых/добрых чар. 
9.
 Больший аспект Божества (Greater Aspect of the Deity) +. Как меньший аспект, но дает крылья, расширенные способности и различные сопротивления и невосприимчивости. 

 *Выберите одну чару из данных, основанных на мировоззрении, которая является вашей чарой домена для этого уровня. 
Престиж-домен Болезни 

 Божество: Эритнул, Гекстор, Нерулл, Ви Джас. 

 Предоставленная Сила: Иммунитет к эффектам всех болезней, хотя священники с этой силой могут все еще нести инфекционные болезни. 
Заклинания  домена Болезни 
1.
 Рок (Doom). Одна объект страдает -2 на атаку, урон, спасброски и проверки. 
2.
 Призвать Чудовище II (Summon Monster II). Призывается 1d3 жестоких ужасных крыс, чтобы бороться для Вас. 
3.
 Зараза (Contagion). Инфицирует объект выбранной болезнью. 
4.
 Яд (Poison). Касание наносит 1d10 урона Телосложению, повторяется через 1 мин. 
5.
 Чума Крыс (Plague of Rats) +. Вызывает орду зараженных крыс. 
6.
 Проклятие ликантропии (Curse of Lycanthropy) +. Вызывает временную ликантропию в объекте. 
7.
 Истязание (Scourge) +. Причиняет эпидемию, которая должна быть волшебно вылечена, один объект/уровень. 
8.
 Создать великую нежить (Create Greater Undead). Создает одну мумию из трупа. 
9.
 Рой отиков (Otyugh Swarm) +. Создает 3d4 отиков или 1d3+1 огромных отиков. 
Престиж-домен Вызова

 Божество: Любой. 

 Предоставленная Сила: Вы колдуете любое заклинание призыва чудовищ с двойным от вашего уровня заклинателя, увеличивая дальность и продолжительность заклинания. 
Заклинания  домена Вызова 
1.
 Призвать Чудовище I (Summon Monster I). Аутсайдер призывается, чтобы бороться для Вас.
2.
 Призвать Чудовище II (Summon Monster II). Аутсайдер призывается, чтобы бороться для Вас. 
3.
 Призвать Чудовище III (Summon Monster III). Аутсайдер призывается, чтобы бороться для Вас. 
4.
 Меньший планарный союзник (Lesser Planar Ally). Обмен с Аутсайдером 8 HD. 
5.
 Призвать Чудовище V (Summon Monster V). Аутсайдер призывается, чтобы бороться для Вас. 
6.
 Планарный союзник (Planar Ally). Как меньший планарный союзник, но до 16 HD. 
7.
 Призвать Чудовище VII (Summon Monster VII). Аутсайдер призывается, чтобы бороться для Вас.
8.
 Больший планарный союзник (Greater Planar Ally). Как меньший планарный союзник, но до 24 HD. 
9.
 Врата (Gate). Соединяет два плана для путешествия или вызова. 

НОВЫЕ заклинания
Аспект Божества (Aspect of the Deity)


 Превращение [Добрый, Злой] 

 Уровень: Мистика 6 
Как меньший аспект божества, но Вы берете все качества небесного или дьявольского создания (см. "Справочник Монстров" для подробностей):

 Вы получаете сияющий, металлический вид (для добрых священников) или более внушающий страх вида (для злых). 


 Вы получаете способность поразить зло или добро один раз в день. Добавляет ваш бонус Харизмы к вашему броску атаки и ваш уровень к вашему броску урона против противника того же мировоззрения. 


 Вы получает темновидение на дальность 60 футов. 


 Вы получает 20 сопротивления кислоте, холоду и электричеству (для добрых священников) или холоду и огню (для злых священников). 


 Вы получаете сокращение урона 10/+3. 


 Вы получаете сопротивление магии 25. 

Ваш тип создания не изменяется (Вы не станете Аутсайдером). 
Медвежье сердце (Bear's Heart)


 Превращение

 Уровень: Властелин Зверей 4, Священник 5, Друид 4

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие

 Дальность: 20 футов

 Цель: Живые союзники в пределах 20 футов

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Воля - отрицает 

 Сопротивление магии: нет 
Вы превращаете ваших живых союзников (один на уровень колдующего) в жестоких воинов, но этим истощаете их. Союзники получают +4 зачарованный бонус к Силе, а также +1d4 временных баллов здоровья на уровень колдующего. Когда действие заклинания оканчивается, любые остающиеся временные баллы здоровья теряются, и каждый союзник получает 1 очко урона на уровень колдующего. 
Когти Зверя (Beast Claws)


 Превращение 

 Уровень: Священник 4, Друид 3 

 Компоненты: V, С, М. 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Персональный 

 Цель: Вы

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Нет

 Сопротивление магии: нет 
Когти Зверя изменяют ваши руки и пальцы, давая Вам длинные, искривленные когти и тяжелые суставы. Эти захваты действуют как рубящее рукопашное оружие (урон 1d6 плюс любые магические или нормальные премии как, например, от Силы, область угрозы 19-20). Вы можете атаковать вашими преобразованными руками и не вызывать атака возможности. Когти не препятствуют вашей ловкости рук или колдовству. 

 Материальный компонент: коготь хищной птицы, типа орла или сокола. 
Звериная маска (Beastmask)


 Иллюзия (Glamer)

 Уровень: Властелин Зверей 2, Друид 2 

 Компоненты: V, С

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание 

 Цель: Живое создание, которое трогают

 Продолжительность: 5 минут +1 минута/уровень 

 Спасбросок: Воля - недоверие 

 Сопротивление магии: Да 
Эта заклинание маскирует цель так, чтобы животное или зверь поверили, что  создание - естественное или ужасное животное. Например, единичный, скрытый этим glamer как волк мог бы беспрепятственно перемещаться сквозь волчью стаю. Вы должны установить животную форму во время чтения заклинания. Если форма, которую Вы выбираете - больше чем на один размер больше или два размера меньше, чем размер цели, заклинание проваливается. Ваша иллюзия обманывает чувства животных и чудовищ: видение, слушание, запах и касание. заклинание не позволяет общаться с животными или чудовищами и не предоставляет характеристики животной формы. 
Благословенная помощь (Blessed Aim)


 Предсказание 

 Уровень: Священник 3, Паладин 2 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: 60 футов. 

 Результат: 60 фт протяженность, центрированная на Вас 

 Продолжительность: Концентрация 

 Спасбросок: Воля - отрицает (безопасный)

 Сопротивление магии: нет 
Эта заклинание дарует +2 бонус морали на все дальне атаки для ваших союзников в пределах протяженности. 
Упадок (Blight)


 Некромания 

 Уровень: Священник 5, Друид 4 

 Компоненты: V; С. DF

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: текст См. 

 Результат: текст См. 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: см. текст 

 Сопротивление магии: Да 
Эта заклинание имеет две версии. Чтобы колдовать любую из версий, Вы должны коснуться растения и дохнуть на него. 

 "Область Упадка": Когда заклинание накладывается на одиночное нормальное растение, все нормальные растения на 100-футовой протяженности вянут и умирают. Цветы слабеют, листья падают на землю и листва вянет. заклинание не имеет никакого результата на почву, так что новые растения могут заменять собой мертвые. Этот эффект не позволяет никакого спасброска. 

 "Создание Растений Упадка": Когда заклинание накладывается на одиночное мобильное или интеллектуальное растение, типа волочащейся кучи или треанта, это заклинания наносят 1d6 очков урона на уровень колдующего, до максимума 15d6. Растению требуется спасбросок Стойкости для половины урона. 
Заряд Славы (Bolt of Glory)


Воплощение [Добро]  

 Уровень: Слава 6 

 Компоненты: V, С, DF 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Близко (25 футов +5 футов/2 уровня) 

 Результат: Луч 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: Да 
Читая это заклинание, Вы призываете заряд энергии с Планы Позитивной Энергии против одного создания. Вы должны сделать успешный бросок дальней атаки касанием, чтобы поразить вашу цель. Пораженное создание переносит переменный урон, в зависимости от его природы или его домашнегоплана существования и вашего уровня: 

Обычный урон создания
Максимальный урон

Материальный, Элементный план, Нейтральный Аутсайдер
1d6/2 уровень
7d6

План негативной энергии, злой Аутсайдер, нежить
1d6/уровень
15d6

План позитивной энергии, Хороший Аутсайдер
-
-

Заряды Путаницы (Bolts of Bedevilment)


Очарование [Воздействующее на разум]  

 Уровень: Беснование 5 

 Компоненты: V, С

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: средний (100 футов + 10 фт/уровень) 

 Результат: Луч 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Воля - отрицает 

 Сопротивление магии: Да 
Эта заклинание дает вам способность делать одну атаку лучом в раунд. Луч ошеломляет одно живое создание, омрачая его разум так, чтобы он не может делать никаких действий 1d3 раундов. Создание не ошеломлено (так что нападавшие не получают никакого специального преимущества против него), но оно не может перемещаться, приводитьв действие заклинания, использование умственные способности и так далее. 
Мозговой паук (Brambles)


Предсказание [Воздействующее на разум]  

 Уровень: Священник 8, Разум 7 

 Компоненты: V, С, М., DF 

 Время чтения: 1 полный раунд 

 Дальность: далеко (400 футов + 40 фт/уровень) 

 Цели: До восьми живых созданий в пределах досягаемости 

 Продолжительность: 1 минута/уровень 

 Спасбросок: Воля - отрицает 

 Сопротивление магии: Да
Эта заклинание позволяет Вам подслушать, как обычное действие, мысли о до восьми других созданий сразу, слушая как:

 Непрерывный хаос поверхностных мыслей об образах


 Индивидуальные шлейфы мыслей в любом порядке, как Вы желате 


 Информация от всех разумов на одну специфическую тему, вещь или действие, один "кристалл" информации на уровень колдующего 


 Изучение мыслей и блоков памяти одного создания группы подробно 

Однажды в раунд, если Вы не исполняете детальное изучение разума одного создания, Вы можете пытаться (как стандартное действие) внедрять "Предложение" в разум любого из созданий под воздействием. Создание может делать другой спасбросок Воли, чтобы сопротивляться "Предложению", используя спасбросок DC "Мозгового паука". (Создания со специальным сопротивлением очарованию могут использовать это сопротивление, чтобы предохраниться от воздействий "Предложения".) Успех этого спасброска не отрицает другое эффекты мозгового паука на этом создании. 

 Вы можете воздействовать на все интеллектуальные существа по вашему выбору в пределах досягаемости (до предела в восемь), начинающийся с известных или названных существ. Язык не является барьером, и Вы не должны лично знать существа — Вы можете выбирать, например, "самые ближние восемь стражников, которые должны быть в том помещении". заклинание не может достигать тех, кто делают успешный спасбросок Воли. 

 Материальный компонент: паук любого размера или типа. Он может быть мертв, но должен иметь все восемь ног. 
Ежевика (Brambles)


 Превращение 

 Уровень: Священник 2, Друид 2 

 Компоненты: V, С, М. 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание 

 Цель: Деревянное оружие, которое трогают 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Малые магические тернии или шипы выпячиваются из поверхности деревянного оружия, типа дубины, великой дубины, нунчаку или четвертного посоха. Во время действия заклинания оружие получает и колющий, и сокрушающий урон. Это дает +1 зачарованный бонус на ее атаку и наносит дополнительно +1 очко урона на уровень колдующего (максимум +10). Это заклинания работы только на рукопашном оружии с деревянными ударными поверхностями. Например, это не работает над луком, стрелой или металлической булавой. 

 Материальный компонент: малый терновник. 
Сеть Колючего кустарника (Briar Web)


 Превращение 

 Уровень: Священник 3, Друид 2, Рейнджер 2

 Компоненты: V, С, DF 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: средний (100 футов + 10 фт/уровень) 

 Область: Растения в радиусе 40 футов

 Продолжительность: 1 минута/уровень 

 Спасбросок: см. текст 

 Сопротивление магии: нет 
Эта заклинание заставляет траву, сорняки, корни и даже деревья  выпустить шипы и затем перекручиваться, оплетая созданий в области или тех, кто входит в область, удерживая их передвижение. Создания, которые останавллены и запутаны, не испытывают никакого другого результата и не получают никакого урона. При попытке действия (атака, заклинание с соматическим компонентом, перемещение и т.п.) терновник наносит 1d4 очков урона плюс 1 дополнительное очко на уровень колдующего, и заставляет сделать успешный спасбросок Рефлексов или запутывает. Тот, кто пробует читать заклинание, должен также делать проверку Концентрации (DC 15 + уровень заклинания + принятый урон) или теряют чару. 

 Создание, которое проваливает спасбросок Рефлексов, запутано, не может перемещаться и переносит штраф -2 на броски атаки и штраф -4 эффективной Ловкости. Запутанное создание может пробовать освободиться и двигаться вполовину нормальной скорости, используя полнораундовое действие, делая проверку Силы или проверку Escape Artist (DC 20). Незапутанное создание может перемещаться сквозь область со средней скоростью, принимая урон, как описано выше. Каждая раунд незапутанные создания, остающиеся в области, растения пытаются запутывать. Растения обеспечивают четверть покрытия на каждые 5 футов субстанции между созданием в области и противником — половина для 10 футов сети колючего кустарника, три четверти для 15 футов, и полное покрывание для 20 футов или больше. 

 Заметить: DM может варьировать эффекты чар, основываясь на природе доступных растений. 
Благословение Захоронения (Burial Blessing)


Отречение [Добро]  

 Уровень: Священник 1 

 Компоненты: V, С, М., XP 

 Время чтения: 10 минут 

 Дальность: Касание 

 Область: Труп, который трогают 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Воля - отрицает (см. текст) 

 Сопротивление магии: Да 
Посредством этой заклинания священник оберегает труп от злых влияний и эффектов. Если труп не осквернен или благословен, он не может быть магически оживлен или поднят как нежить (гхол или вампир, например). Также любой пробующий потревожить тело поражен внезапным страхом и должен делать спасбросок Воли или бежать из области в течение 1 минуты на уровень колдующего. Если защищенный труп впоследствии возвращен к жизни, благословление заканчивается. 

 Материальный компонент: святой символ заклинателя и пробирка святой или нечестивой воды, согласно мировоззрению, которая распрыскивается на труп. 

 XP Стоимость: 100 XP. 
Наказать (Castigate)


Воплощение [Звуковой]  

 Уровень: Священник 4

 Компоненты: V 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: 10 футов. 

 Область: Излучение 10 фт радиуса 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Стойкость - вполовину 

 Сопротивление магии: Да 
Эта заклинание позволяет Вам устно упрекнуть противников. Крича учение вашего божества против других мировоззрений, Вы причиняете боль тем, кто слышит, и те в области, кто не должны понять ваши божественные слова, попадают под воздействие. Это заклинания не оказывают никакого результата на создания, которые не могут слышать. Иначе, Вы заглушаете противников того же самого мировоззрения на 1d4 раунда (спасбросок - половина). Противники в пределах одного шага мировоззрения от вашего (законный, нейтральный, хаотичный; добрый или злой) получают 1 очко урона на уровень колдующего (максимум 10). Противники, чье мировоззрение отличается больше чем на один, получают 1d4 очков урона на уровень колдующего (максимум 10d4). Спасбросок позволяет получать половину урона от этого заклинания. 
Цепочка Хаоса (Chain of Chaos)


 Очарование [Воздействующее на разум] (Принуждение) 

 Уровень: Священник 8 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание 

 Цель: живое интеллектуальное создание, которое трогают 

 Продолжительность: 1 день/5 уровней колдующего со дня, в который трогают (см. текст) 

 Спасбросок: Воля - отрицает 

 Сопротивление магии: Да 
Этот мощный инструмент хаоса дает бешенство касанием. Заклинатель инфицирует первую жертву,  производя успешную рукопашную атаку касанием. Тем, кого подводит спасбросок Воли, впадает в безумие (непрерывный результат "замешательства"). Это состояние перманентно, пока не противостоится, и беснование может быть передано любому при касании жертвы. Любой, кто делает спасбросок,  устойчив к этому заклинанию. 

 Каждый персонаж, затронутый касанием в течение продолжительности заклинания (включая успешную рукопашную атаку) должен сделать спасбросок Воли в DC заклинания или переносить результат безумия. Каждая дополнительная жертва в свою очередь может передавать беснование сроком на один день в пять уровней заклинателя после инфицирования. заклинание воздействует на максимум пять лиц на уровень колдующего. 

 Индивидуальные жертвы могут быть восстановлены любым способом, эффективным против "Безумия", например, "Великое воскрешение", "Ограниченне желани", "Чудо", или "Желание". Любой восстановленный не затрагивается снова той же цепочкой хаоса. 

 Примечание для DM: Когда результатом этой заклинания действует на большую популяцию неприключенцев в течение времени, не обязательно выяснять, на которого воздействуют эти заклинания. Вместо этого только решите, являются ли встречаемые личности безумными и могут ли они инфицировать приключенцев цепочкой безумия. 
Цепочка глаз (Chain of Eyes)


 Предсказание

 Уровень: Священник 3, Друид 4

 Компоненты: V, С

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание

 Цель: Живое создание, которое трогают 

 Продолжительность: 1 час/уровень 

 Спасбросок: Воля - отрицает 

 Сопротивление магии: Да
Вы можете использовать видение создания вместо вашего собственного. В то время как эта заклинание не дает вам никакого контроля над созданием, каждый раз, когда этот спутник вступает в контакт с другим созданием, Вы можете передавать ваш датчик новому созданию. Таким образом, ваш датчик может проникать в сильно охраняемую область. В течение вашего хода в раунде Вы можете использовать свободное действие, чтобы переключить просмотр сквозь глаза текущего создания к просмотру обычно или снова обратно.
Корона Славы (Crown of Glory)


 Воплощение 

 Уровень: Слава 8

 Компоненты: V, С, М., DF

 Время чтения: 1 полный раунд 

 Дальность: 120 футов.

 Область: излучение радиусом 120 футов, центрированное на Вас 

 Продолжительность: 1 минута/уровень 

 Спасбросок: Воля - отрицает

 Сопротивление магии: Да
Вы окрашиваетесь аурой небесной власти, вдохновляющий страх во всех меньших созданиях, которые созерцают ваше ужасное совершенство и праведность. Вы получает +4 зачарованный бонус к вашей Харизме на продолжительность заклинания.

 Все создания с меньшим 8 количеством HD или уровнем прекращают то, что они делают, и вынуждены обратить внимание на Вас. Любое такое создание, которое хочет делать неблагоприятное действие против Вас, должно делать успешный спасбросок Воли, чтобы сделать это. Любое создание, что не делает этот спасбросок, приведено в восторг на продолжительность заклинания (как заклинание "Восторг"), пока находится в области заклинания, и при этом это не будет пробовать покинуть область. Создания с 8 HD или больше могут обращать внимание на Вас, но заклинания на них не воздействуют. 

 Когда Вы говорите, все слушатели телепатически понимают Вас, даже если они не понимают ваш язык. В то время как заклинание продолжается, Вы можете сделать "Предложение" к трем созданиям меньше чем с 8 HD в дальности, как будто используется "Массовое предложение" (Воля - отрицает); создания с 8 HD или больше не затрагиваются этой силой. Только создания в пределах досягаемости во время предложения подчинены этому. 

 Материальный компонент: опал, стоящий по крайней мере 200 gp. 
Проклятие Скота (Curse of the Brute)


 Превращение 

 Уровень: Цирик 3, Паладин 2 

 Компоненты: V, С

 Время чтения: 1 действие

 Дальность: Касание 

 Цели: Создание, которого трогают 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Стойкость - отрицает 

 Сопротивление магии: Да 
Вы можете предоставлять зачарованный бонус до +1 на уровень колдующего к одним физическим данным создания, которого трогают (Сила, Телосложение или Ловкость). Однако, это временно подавляет и Интеллект создания и Харизму, каждый количеством в зачарованный бонус. Если это понижает любую способность ниже 3, заклинание проваливается. Так, священник 5-го уровня мог бы приводить "Проклятие скота" на варвара, чтобы увеличить Силу варвара на 4 очка. При выполнении это увеличивает Силу варвара на 4 очка, но понижает его Интеллект на 4 очка и его Харизму на 4 очками. Если бы оригинальный Интеллект или Харизма варвара 6 или ниже, магия терпит неудачу без результата. 
Проклятие ликантропии (Curse of Lycanthropy)


 Некромания 

 Уровень: Эпидемия 6 

 Компоненты: V, С, М., DF 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание

 Цель: Гуманоид, которого трогают 

 Продолжительность: Мгновенно (см. текст) 

 Спасбросок: Стойкость - отрицает 

 Сопротивление магии: Да 
Вы можете вызывать временную ликантропию у гуманоида, которого Вы касаетесь. Гуманоид, которого подводит спасбросок, дает ликантропию, проявляющуюся со следующей полной луной. В отличие от других форм ликантропии, результат этой заклинания может быть разбит чарами "Снять проклятие" или "Сломать зачарование". 

 Вы можете стимулировать любой тип общей ликантропии (и злые священники часто экспериментируют с новыми видами). Как правило, животная форма ликантропа может быть любым хищником между размером малой собаки и большого медведя. Источник материального компонента определяет животную форму жертвы. (Подробная информация относительно ликантропов может быть получена в Приложении 3 "Справочника Монстров") 

 Материальный компонент: пинта животной крови. 
Божественная Ловкость (Divine Agility)


 Превращение

 Уровень: Священник 5

 Компоненты: V; С

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание

 Цель: Живое создание, которое трогают 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень

 Спасбросок: Воля - отрицает (безопасный) 

 Сопротивление магии: нет 
Призывая божественную Силу вашего патрона, Вы даета живому созданию ловкость и мастерство в бою. Вы спасброски Рефлексов, как у бродяги уровня вашего персонажа, зачарованный бонус к Ловкости, достаточный для увеличения Ловкости целевого создания до 18 (если это не уже 18 или выше), и умение Быстрая атака для целевого создания на продолжительность заклинания. 
Божественное Пламя (Divine Flame)


 Отречение

 Уровень: Священник 2 

 Компоненты: V, С

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: 15 футов. 

 Область: 15 фт радиуса излучение, центрированное на Вас 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Стойкость - вполовину 

 Сопротивление магии: Да 
Божественное пламя создает неподвижный оберег против созданий холода, типа морозных гигантов. Вход холодных созданий или их нахождение в области наносят 1d4 очков урона на уровень колдующего, до максимума 5d4 (спасбросок Стойкости - половина). Это урон продолжается каждый раунд нахождения создания в области, и спасбросок Стойкости позволяется каждый раунд. 
Божественная Жертва (Divine Sacrifice)


 Воплощение

 Уровень: Паладин 1 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Персональный 

 Цель: Вы

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Вы можете жертвовать здоровьем, чтобы увеличить наносимый урон. Однажды каждый раунд, как свободное действие, Вы можете жертвовать до 10 из ваших баллов здоровья (выполнение этого не провоцирует атаку возможности). Для каждых 2 баллов здоровья жертвы при вашей следующей успешной атаке Вы наносите урон +1d6, к максимуму + 5d6 на этой атаке. Ваша способность этого дополнительного урона заканчивается, когда Вы успешно атаковали или когда продолжительность заклинания заканчивается. Вы можете делать так много жертв, как позволяет продолжительность заклинания. Пожертвованные баллы здоровья считаются нормальным уроном. Например, паладин 5-го уровня паладин может читать эти заклинания с продолжительностью 4 раундов. Если он жертвует 10 баллами здоровья в раунд и поражает в каждом раунде, он может потратить до 40 баллов здоровья и нанести до +20d6 очков дополнительного урона. 
Божественный Шторм (Divine Storm)


 Воплощение

 Уровень: Священник 4 

 Компоненты: V, С, DF 

 Время чтения: 1 полный раунд 

 Дальность: Близко (25 футов + 5 футов/2 уровня) 

 Результат: вращающийся диск оружия, до 30 фт радиуса 

 Продолжительность: Концентрация 

 Спасбросок: Рефлексы - отрицает (см. текст) 

 Сопротивление магии: Да 
Вы создаете вращающийся диск оружия типа, благословляемого вашим божеством. Этот вихрь оружия происходит вокруг центральной точки, создавая неподвижный круговой барьер. Любое создание, проходящее сквозь божественный шторм, получает 1d6 очков урона, плюс дополнительные 2 очка на уровень колдующего (максимум +20). Вы выбираете плоскость вращения оружия: горизонталь, вертикаль или наклонный. 

 Создания в пределах божественного шторма, когда это вызвано, могут отскакивать в сторону и не получать никакого урона, если они сделают успешный спасбросок Рефлексов. Как только божественный шторм на месте, любой вход создания или пересечение диска автоматически наносит урон. 

 Божественный шторм служит как половина укрытия (+4 КБ) для любого вне этого. 

 Божественный Фокус: крошечный дубликат оружия божества на серебряной цепочке. 
Божественный Зефир (Divine Zephyr)


 Отречение 

 Уровень: Священник 2

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: 15 футов. Область: 15-фт радиус излучение, центрированное на Вас 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Стойкость - вполовину 

 Сопротивление магии: Да 
Божественный зефир создает неподвижный оберег против созданий огня, типа гигантов огня. Вход созданий огня или их нахождение в области наносят 1d4 очков урона на уровень колдующего, к максимуму 5d4 (спасбросок Стойкости - половина). Этот урон продолжается каждый раунд нахождения создания в области, и спасбросок Стойкости  позволяется каждый раунд. 
Пламя Веры (Flame of Faith)


 Воплощение 

 Уровень: Священник 3 

 Компоненты: V, С, М. 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание 

 Цель: Неволшебное оружие, которого касаются 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Вы можете временно превращать любое одиночное нормальное или мастерской работы рукопашное оружие в магическое, пламенное. На продолжительность действия заклинания оружие становится +1 "пламенной вспышки", которое имеет дополнительно +1d6 огненного урона. На критическом попадании оружие наносит +1d10 очков огненного урона дополнительно, если критический множитель оружия - X2, +2d10, если множитель оружия - X3, и +3d10, если множитель - X4. Этот эффект не складывается с бонусом зачарованности оружия или с бонусами оружия "пламенного" или "пламенной вспышки". 

 Фокус Материала: большое количество фосфора при прикосновении к целевому оружию. 
Дженезис (Genesis)


 Призывание (Создание) 

 Уровень: Создание 9 

 Компоненты: V, С, М., XP 

 Время чтения: 1 неделя (8 часов/день) 

 Дальность: 180 футов. 

 Результат: полуплан в Эфирном плане, центрированной на вашем размещении 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Вы создаете неподвижную, конечную плоскость с ограниченным доступом — полуплан. Полупланы, созданные этой силой - очень маленький, низший план. Вы можете направлять эту чару только на Эфирный план. Когда Вы читаете это, локальная флуктуация напряженности ускоряет создание полуплана. Сначала полуплан растет в скорости 1-футового радиуса в день к максимальному радиусу в 180 футов, поскольку неоперившаяся плоскость Quick Draw вещество из окружения эфирных паров и protomatter. 

 Вы определяете среду в полуплане, когда Вы первый раз колдуете "Дженезис", отражаясь от любого желания, которое Вы можете визуализировать. Вы определяете факторы типа среды, воды, температуры и формы общей почвы. Однако, заклинание не создает жизнь (типа растительности) и при этом не может создавать конструкцию (типа зданий, путей, колодцев, казематов и т.д). Если Вы хотите эти выгоды, Вы должны прибавить их некоторым другим способом. Как только базисный полуплан достигает его максимального размера, Вы можете продолжать колдовать это заклинание, чтобы увеличить ваш полуплан, прибавляя другой 360-футовый в диаметре "пузырек" к этому каждый раз. 

 XP Стоимость: 5,000 XP. 
Больший аспект Божества (Greater Aspect of the Deity)


 Превращение [Добрый, Злой] 

 Уровень: Мистика 9 
Как и "Меньший аспект божества", за исключением того, что Вы получаете качества полунебесных или полуадских (см. Приложение 3 "Справочника Монстров" для подробностей). Вы не получаете магические способности этих созданий. Ваш тип создания првращается в Аутсайдера на продолжительность заклинания. В отличие от других аутсайдеров, Вы можете быть возвращены из мертвого, если Вы уничтожаетесь в этой форме. Добрые священники подвергаются следующим преобразованиям:


 Вы получаете перьевые крылья, которые позволяют Вам лететь с двойной от вашей нормальной скорости (хорошая маневренность). 


 Вы получаете +1 к естественной броне. 


 Вы получаете видение при слабой освещенности. 


 Вы получаете иммунитет к кислоте, холоду, болезни и электричеству. 


 Вы получаете +4 расовый бонус к вашему спасброску против яда. 


 Вы получает следующие премии к вашим способностям: +4 Сила, +2 Ловкость, +4 Телосложение, +2 Интеллект, +4 Мудрость, +4 Харизма. 

Злые священники подвергаются следующим преобразованиям: 


 Вы колучаете крылья летучей мыши, которые позволяют Вам лететь с вашей номрмальной скоростью (средняя маневренность). 


 Вы получаете +1 к естественной броне. 


 Вы получаете укус и атаку челюстями. Если Вы среднего размера или больше, ваши укусы наносят 1d6 очков урона и каждая атака челюстями - 1d4 очков урона, если Вы Малы, ваши укусы наносят 1d3 очков урона и каждая атака челюстями - 1d3 очков урона. 


 Вы получает темновидение с дальностью 60 футов. 


 Вы получает иммунитет к яду. 


 Вы получаете 20 сопротивляемость к кислоте, холоду, электричеству и огню. 


 Вы получает следующие премии к вашим способностям: +4 Сила, +4 Ловкость, +2 Телосложение, +4 Интеллект, +4 Мудрость, +2 Харизма. 

Гончая (Harrier)


 Призывание (Создание) 

 Уровень: Священник 4, Друид 3 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Близко (25 футов + 5 футов/2 уровня) 

 Цель: Одно создание 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень или смерти цели 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Гончая создает бестелесную магическую хищную птицу размером с ужасную летучую мышь (примерно длиной 5 футов с 10-футовым размахом крыла). Эта птица оперирует независимо от заклинателя в продолжительность действия заклинания. Когда Вы вызываете Гончую, вы выбираете Цель. Птица тогда воздействует на Цель до окончания чар или до смерти цели. 
Гончая: CR 3; Большой магический зверь; HD 4d10; hp 22; Инициатива +5; Скорость 20 футов, Полет 50 футов (Добрый); КБ 19 (касание 14, скольжение 9); Атака +9 рукопашная (1d8, энергия); Лицо/в пределах 10 футов на 5 футов/5 футов; SA атака касанием; SQ бестелесный; мировоззрение - нейтральное; Спасброски Стойкость +4, Рефлексы +9, Воля +3; Сила —, Ловкость 20, Телосложение —, Интеллект 2, Мудрость l4, Харизма 6. 

 Навыки и Умения: Слушать +7, Покройтесь пятнами +7; Ловкость с оружием (энергия). 

 Атака касанием (Su): атака Гончей - атака касанием с целью определения КБ цели. 

 Бестелесный: Может изгоняться только другими бестелесными созданиями, +1 или лучше волшебным оружием, или магией, с шансом 50 % игнорировать любой урон от телесного источника. Может пропускать твердые объекты по желанию и имеет атаку сквозь броню. Всегда бесшумное движение. 
Струя Ножа (Knife Spray)


 Воплощение 

 Уровень: Священник 2 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Близко (25 футов + 5 футов/2 уровня) 

 Область: Конус 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Рефлексы - вполовину

 Сопротивление магии: Да 
Вы заставляете влажность в воздухе искриться, объединяться и затем распылять далеко от ваших кончиков пальца в направлении всех созданий в конусе. Каждое создание в области получает 1d6 очков урона, плюс 1 дополнительное очко на уровень колдующего до максимума +5. Спасбросок Рефлексов позволяется для половины урона. 
Меньший аспект Божества (Lesser Aspect of the Deity)


 Превращение [Добрый, Злой]

 Уровень: Мистика 3, Паладин 4 

 Компоненты: V, С, DF 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Персональный 

 Цель: Вы 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 
Когда Вы читаете это заклинание, ваше тело меняется в форму, более приемлемую вашему божеству (очень ограниченным способом, конечно). Вы получаете зачарованный бонус (1d4+1 очки) к вашей Харизме. Вы также получаете сопротивление 10 к двум или трем типам энергии: кислота, холод и электричество, если Вы добрый, холодн и огонь, если Вы злой. 
Меньшая Телепатическая Связь (Lesser Telepathic Bond)


Предсказание [Воздействующее на разум]  

 Уровень: Цирик 3, Разум 3 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: 30 футов. 

 Цели: Вы и одно желающее создание в пределах 30 футов. 

 Продолжительность: 10 минут/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Вы куете телепатическую связь с другим созданием с Интеллектом 6 или выше. Связь может быть установлена только с желающим объектом. Вы можете сообщать телепатически через связь независимо от языка. Никакая специальная энергия или зараза не передаются в результате связи. Как только связь сформирована, это работает по любому расстоянию (хотя и не от одного плана до другого). 
Крик бешенства (Maddening Scream)


 Очарование [Воздействующее на разум] (Принуждение) 

 Уровень: Беснование 8 

 Компоненты: V 

 Время чтения: Одно действие 

 Дальность: Касание 

 Цель: Живое создание, которого трогают 

 Продолжительность: 1d4+1 раундов 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: Да 
Объект не может удержать себя от крика, невнятного бормотания и прыжков, как если бы он был полностью безумный. Эта заклинание делает невозможным для жертвы делать что-нибудь, кроме расы относительно caterwauling, ухудшает Класс доспехов объекта -4, делает невозможными спасброски Рефлексов кроме как на 20, и делает невозможным использовать щит. 
Чудовищный Раб (Monstrous Thrall)


 Очарование [Воздействующее на разум] (Принуждение) 

 Уровень: Господство 9 

 Компоненты: V, С, XP 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: средний (100 футов + 10 фт/уровень) 

 Цель: Одно создание 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Воля - отрицает

 Сопротивление магии: Да 
Как "Истинное господство", кроме того, что объектом может быть любое создание и господство постоянно, если провален спасбросок Воли. Объект, получивший приказ действовать против своей природы, делает спасбросок с -4 штрафом, чтобы сопротивляться принятию этого специфического действия. Если спасбросок успешен, подчиненные все еще остается вашим рабом, несмотря на его незначительный мятеж. Как только объект-раб делает успешный спасбросок, чтобы сопротивляться определенному действию, это делает все будущие спасброски сопротивления этому определеннму действию без штрафа. 

 XP Стоимость: 500 XP на HD или уровень жертвы. 
Рой отиков (Otyugh Swarm)


 Призывание (Создание) 

 Уровень: Эпидемия 9 

 Компоненты: V, С

 Время чтения: 1 действие

 Дальность: средний (100 футов. +10 фт/уровень) 

 Результат: Три или большее количество отиков, никакие два из них не более чем в 30 футах друг от друга 

 Продолжительность: Семь дней или семь месяцев (D) (см. текст) 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
"Рой отиков" создает отиков от большой кучи отходов и грязи, типа коллектора или выгребной ямы. Вы можете выбирать - создавать 3d4 обыкновенных отиков или 1d3+1 огромных отиков с 15 HD (см. "Справочник Монстров"). Отики охотно помогают вам в бою или битве, исполняют определенные миссии или служат как телохранители. Они остаются с Вами в течение семи дней, если Вы не распускаете их. Если отики созданы только для караульной службы, продолжительность заклинания - семь месяцев. В этом случае отикам может только быть приказано охранять определенное местообитание или размещение. Отик, вызванный к караульной службе, не может двигаться вне охраняемого диапазона. 

 Вы должны создавать отиков в области, содержащей по крайней мере 6,000 фунтов сточных вод, отходов или отбросов. После того как Вы прочитаете заклинание, отики, не вызванный для караульной службы, могут оставлять область отбросов по вашей команде. 
Чума Крыс (Plague of Rats)


 Призывание (Вызов) 

 Уровень: Эпидемия 5

 Компоненты: V, С, DF

 Время чтения: 1 полный раунд  

 Дальность: средний (100 футов + 10 фт/уровень) 

 Результат: Рой страшных крыс на 20-фт протяженности. 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Нет

 Сопротивление магии: Да (см. текст)
Рой страшных крыс злобно воздействует на все другие создания в пределах 20-футовой протяженности, причиняя урон и распространяя лихорадку грязи (см. "Руководство ДМа"). Создание в рое, которое не делает никакого действия, кроме отгоняния крыс, получает 1d4 очки урона в этот ход и делает спасбросок Стойкости против DC 15 + ваш бонус Интеллекта, чтобы избежать лихорадки грязи. Создание в рое, кто делает любое другое действие, включая покидание роя, получает 1d4 очков урона на уровень колдующего, и должно сохраниться с -4 штрафом, чтобы избежать лихорадки. Колдовство или концентрирация на магии в пределах роя невозможны. 

 Атака крыс немагическая, так что бестелесность, сокращение повреждения и другие защиты могут предохранять создание от урона. Болезненный результат волшебен и наносится касанием. Любое телесное создание в рое, который является восприимчивым к эпидемии, может получить ее. 

 С роем нельзя эффективно бороться оружием, но огонь и причиняющее ущерб области эффекты могут рассредоточит его. Рой рассредоточивается, когда получит в сумме 8 очков урона на уровень колдующего от этих атак. "Вонючее облако" и подобные заклинания разгоняют рой немедленно. Как действие эквивалента перемещения, Вы можете напроавлять рой, чтобы продвинуть на 40 футов в раунд. 
Зонд Мысли (Probe Thoughts)


Предсказание [Воздействующее на разум]  

 Уровень: Разум 6, Клд/Вол 6 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 минута 

 Дальность: Близко (25 футов + 5 футов/2 уровня) 

 Цель: Одно живое создание 

 Продолжительность: Концентрация 

 Спасбросок: Стойкость - отрицает (см. текст) 

 Сопротивление магии: Да 
Вся память и знания объекта доступны для Вас, в пределах от глубокой памяти до поверхности, то, что называется разумом. Вы можете узнать ответ на один вопрос в раунд, к лучшему из знаний объекта. Вы можете также исследовать спящий объект, хотя объект может сделать спасбросок Воли против DC заклинания "Зонд мысли", чтобы пробудиться после каждого вопроса. Те, кто не желают быть исследованными, могут пытаться двигаться за границы действия силы, если они так или иначе не заторможены. Вы излагаете вопросы телепатически, и ответы на вопросы переданы прямо вашему разуму. Вы и цель не должны говорить на одном языке, хотя менее интеллектуальные создания могут выдавать только соответствующие наглядные изображения в ответ на ваши вопросы. 
Ярость (Rage)


 Очарование [Воздействующее на разум] (Принуждение) 

 Уровень: Беснование 3 

 Компоненты: V, С

 Время чтения: Одно действие

 Дальность: Касание 

 Цель: Создание, которого трогают

 Продолжительность: 1 раунд/уровень

 Спасбросок: Воля - отрицает (безопасный) 

 Сопротивление магии: Да (безопасный) 
Вы можете помещать создание в кричащее кровавое безумие. В этой ярости создание получает +4 к Силе, +4 к Телосложению, и +2 бонус морали к спасброскам Воли. В отличие от варварской ярости, никакой штраф КБ не накладывается и нет никакого периода усталости после того, как ярость закончена. 
Декламация (Recitation)


 Призывание (Создание) 

 Уровень: Священник 4 

 Компоненты: V, С, DF 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: 60 футов. 

 Область: Все союзники и противники в пределах 60-фт радиуса, центрированного на Вас 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: Да 
Читая священный пассаж или декларацию, Вы вызываете благословение вашего божества на вас непосредственно и ваших союзников при порождении замешательства и слабости среди ваших врагов. заклинание воздействует на всех союзников и противников в пределах области, которые были там в момент чтения заклинания. Ваши союзники получают +2 бонус удачи на броски атаки и спасброски, или +3 бонус удачи, если они поклоняются тому же самому божеству, как и Вы. Враги переносят -2 штраф удачи на броски атаки и спасброски. После прочтения Вы свободны для дальнейших действий в течение действия заклинания. 

 Божественный Фокус: В дополнение к вашему святому символу, эта заклинание требует Священного текста как божественный фокус. 
Праведный Гнев Верных (Righteous Wrath of the Faithful)


 Очарование [Воздействующее на разум] (Принуждение) 

 Уровень: Священник 7 

 Компоненты: V, С, DF 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: 30 футов. 

 Цели: Все союзники в пределах 30-фт радиуса, центрированного на Вас 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: Да 
Когда Вы читаете это заклинание, Вы зажигаете ваших союзников и компаньонов божественным беснованием или яростью, которая значительно расширяет их боевые способности. Союзники, кто борются на вашей стороне,  действуют, как будто они приняли чару "Помощь", получая +1 бонус морали на броски атаки и спасброски против эффектов страха, плюс дополнительные временные баллы здоровья на период действия заклинания. 

 Союзники, которые поклоняются тому же самому божеству, что и Вы, получают праведный гнев. Они получают одну дополнительную рукопашную атаку каждый раунд, с самым высоким бонусом атаки, и +2 бонус морали на броски атаки, урона и спасброски. Они получают дополнительно 1d8 временных баллов здоровья (до суммы 2d8) и +3 бонуса морали при спасбросках против чар или эффектов воздействия на разум. 

 Когда продолжительность заклинания истекает, любые союзники, кто был под полным праведным гневом,  утомляются (-2 к Силе, -2 к Ловкости, не может разгоняться или бежать) на 10 минут. 
Истязание (Scourge)


 Некромания


 Уровень: Эпидемия 7

 Компоненты: V, С, F, DF 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: далеко (400 футов + 40 футов/уровень) 

 Цель: одно живое создание/уровень, никакой два из которых не могут быть далее чем 50 футов друг от друга. 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Стойкость - отрицает 

 Сопротивление магии: Да 
Это противное заклинание причиняет тяжелую болезнь и слабость тем, кого подводят спасброски. Пораженные создания немедленно ударены вызывающим отвращение Истязанием, который быстро покрывает их тела. Черные нарывы, сиреневые пятнистости, фиолетовые повреждения, протекаяющие абсцессы и злокачественные кисты болезненны и очень изнурительны. 

 Эпидемия снимает 1d3 очков временно от Силы и Ловкости в день, если создание не сделает успешный спасбросок Стойкости в специфический день. Как и с гниением мумии, успешный спасбросок не позволяет созданию восстановиться. Симптомы остаются, пока создание не находит некоторый магический способ вылечить болезнь (типа "Убрать болезнь", "Излечение" или "Восстановление"). 

 Фокус: черный хлыст или стек, который сломан в направлении предназначенных жертв в течение произнесения заклинания. 
Волна слизи (Slime Wave)


 Призывание (Вызов)

 Уровень: Цирик 7, Друид 7 

 Компоненты: V, С, М.

 Время чтения: 1 действие

 Дальность: Близко (25 футов + 5 футов/2 уровня) 

 Область: 15-фт радиус 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Рефлексы - отрицает 

 Сопротивление магии: нет 
Вы создаете волну зеленой слизи, которая начинается в дальности, которую Вы выбираете, и яростно расползается к пределам области. Волна при проходе снимает неровности, некоторый слизь проходит сквозь любую стену или потолок. Зеленая слизь пожирает плоть и органические материалы при контакте и даже растворяет металл. Каждое создание покрывается одной заплатой зеленой слизи на каждых 5 футов от его лица. 

 Отрывок зеленой слизи наносит 1d6 очков временного урона Телосложению за раунд в то время как пожирает плоть. Против древесины или металла зеленая слизь наносит 2d6 очков урона за раунд, игнорируя твердость металла, но не таковой древесины. Это не вредит камню. 

 В первый раунд контакта слизь может быть счищена созданием (лучше всего соскабливанием), но после должна быть заморожена, сожжена или срезана (с нанесением урона также и жертве). Экстремальный холод или тепло, солнечный свет или заклинание "Убрать болезнь" уничтожают зеленую слизь. В отличие от нормальной зеленой слизи, слизь, созданная этим заклинанием, постепенно испаряется, исчезает к концу продолжительности действия заклинания. 

 Материальный компонент: несколько леденцов из застойной воды. 
Шипы (Spikes)


 Превращение 

 Уровень: Священник 3, Друид 3 

 Компоненты: V, С, М. 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание 

 Цель: Деревянное оружие, которое трогают 

 Продолжительность: 1 час/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Как ежевика, за исключением того, что обработанное оружие получает +2 премию зачарования к атаке и ее область угрозы удвоена. 
Сладкая вода (Sweet Water)


 Предсказание

 Уровень: Цирик 3, Did 2 

 Компоненты: V, С, М. 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Далеко (400 футов + 40 фт/уровень) 

 Результат: колодец 10 футов в диаметре, до 100 футов глубиной.

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Нет

 Сопротивление магии: нет 
Эта заклинание находит источник пресной воды в пределах 100 футов от поверхности. Если водный источник находится в этой дальности, это копает колодец до этой воды. Иначе заклинание проваливается. 

 Материальный компонент: совок или лопата. 
Поток Меча (Sword Stream)


 Воплощение

 Уровень: Священник 3 

 Компоненты: V, С

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Близко (25 футов + 5 футов/2 уровня) 

 Результат: 5 футов в ширину и в пределах дальности 

 Продолжительность: Мгновенно 


 Спасбросок: Рефлексы - вполовину 

 Сопротивление магии: Да 
"Поток Меча" заставляет влажность в воздухе искриться, объединять, затем стрелять далеко от ваших кончиков пальца в потоке высокого давления. Каждое создание в этом эффекте получает 1d8 очков урона плюс 1 дополнительное очко на уровень колдующего до максимума +10. 
Касание Бешенства (Touch of Madness)


Очарование [Воздействующее на разум]  

 Уровень: Беснование 2 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Касание 

 Цель: Создание, которого трогают 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Воля - отрицает 

 Сопротивление магии: Да 
Вы можете ошарашить одно живое создание,  производя успешную атаку касанием. Если целевое создание не сделает успешный спасбросок Воли, его разум омрачен, и оно не делает никаких действий 1 раунд на уровень колдующего. Ошарашенное создание не ошеломлено (так что нападавшие не получают никакого специального преимущества против этого), но не могут двигаться, колдовать, использовать ментальные способности и так далее. 
Истинное Создание (True Creation)


 Призывание (Создание) 

 Уровень: Создание 8 

 Компоненты: V, С, М., XP 

 Время чтения: 10 минут 

 Дальность: 0 футов. 

 Результат: самостоятельный немагический объект неживой материи, до 1 куб.фут/уровень 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Вы создаете немагический самостоятельный объект любого вида содержания. Созданные предметы постоянны и не могут быть отменены рассеиванием магии или отрицанием мощи. Для всех намерений и целей эти предметы полностью реальны. Объем созданного предмета не может превышать 1 кубический фут на уровень колдующего. Вы должны успешно пройти соответствующую проверку мастерства, чтобы делать сложный предмет, типа проверки Мастерства (Изготовление луков), чтобы делать прямые стрелы или проверки Мастерства (Огранка), чтобы делать вырезанный и отполированный драгоценный камень. 

 В отличие от предметов, созданных низкоуровневыми чарами "Младшее создание" и "Главное создание" (см. "Книгу Игрока" для описания чар), объекты, созданные при помощи "Истинного создания", могут использоваться как материальные компоненты. 

 Материальный компонент: малая часть содержания того же самого типа предмета, который вы собираетесь создавать — щепка древесины, чтобы создать стрелы, крошечная часть соответствующего камня, чтобы создать полированный драгоценный камень, и т.д. 

 XP Стоимость: стоимость предмета, оцененная в XP, или минимум 1 XP, какой бы ни - большее количество (см. "Книгу Игрока" - стоимость предмета). 
Истинное Господство (True Domination)


 Очарование [Воздействующее на разум] (Принуждение) 

 Уровень: Господство 8 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: средний (100 футов +10 фт/уровень) 

 Цель: один гуманоид среднего размера или меньший 

 Продолжительность: 1 день/уровень 

 Спасбросок: Воля - отрицает 

 Сопротивление магии: Да 
Вы можете управлять действиями любого гуманоида, если он среднего размера или меньше. Вы устанавливаете телепатическую связь с его разумом. Если общий язык разделен, Вы можете полностью подчинить объект, как Вы желаете, в пределах его способностей. Если никакой общий язык не разделен, Вы можете сообщать только осносные команды, типа "Подойти сюда", "Идти туда", "Драться", и "Остановиться". Вы знаете то, что объект испытывает, но Вы не принимаете сенсорную информацию напрямую от него. 

 Объекты имеют шанс сопротивления этому контролю (спасбросок Воли, чтобы избежать эффекта, когда заклинание накладывается). Зачарованный и затем посланный выполнять действие против их природы принимает новый спасбросок со штрафом -4. Очевидно самоубийственные приказы могут быть выполнены, если объект не сможет сделать спасбросок с -4 штрафом. Как только управление установлено, дальность, в котором это может быть осуществлено,  неограничена, пока Вы и объект находитесь на том же самом плане. Вы не должны видеть подчиненного, чтобы управлять им. 

 "Защита от зла" или подобные заклинания может предотвращать Вас от осуществления управления или использования телепатической связи, пока объект обережен, но это не предотвращает установление господства или рассеивание его. 
Срывание (Unbinding)


 Отречение 

 Уровень: Экзорсизм 9, Клд/Вол 9 

 Компоненты: V, С, М., DF 

 Время чтения: 1 раунд 

 Дальность: 180 футов. 

 Область: вспышка 180-фут. радиуса, центрированная на Вас 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Когда читаете заклинание Срывание, вспышка силы извергается от вашего тела и магически разрушает любые заклинания, которые содержат, удерживают или запечатывают, с исключениями, отмеченными ниже. 

 Срывание отрицает "Зачарование", и "Удерживающие" заклинания любого типа, "Тайные запирания" и подобные, заклинания, которые создают материальные или магические барьеры (Стена Камня, Стена Силы), "Стражи и обереги", "Временный стасис" и заклинания "Замедление" среди прочих. Результат заклинания "Статуя" заканчивается. "Волшебная фляга" разрушается — навсегда разрушается — и сила жизни подавляется. Кроме того, любые заклинания, которые удерживает магические эффекты, включая другие заклинания, немедленно отпускают их в дальности 0 футов (включая "Магический раструб", окрашивать с заклинание способность, и так далее). 

 Защитные заклинания типа "Защиты от зла", "Щит", "Сфера неуязвимости" и подобные заклинания не поддаются срыванию. Окаменевшие создания не восстанавливаются. Призванные на службу создания не освобождаются (включая создания типа фамильяра, невидимого проводника, джина и элементалов). "Антимагическое поле" не действует, и при этом результат Срывания не будет проникать через него. "Магический круг против зла" (или другого мировоззрения) что в настоящее время удерживает создание,  рассеивается. 

 Проклятия и geas/quest заклинание снимаются, только если заклинатель имеет уровень, равный или больший чем таковой у заклинателя оригинала. 

 Все эти эффекты происходят без отношения к пожеланиям заклинателя. Магические эффекты на персонаже заклинателя остаются невозмущенным, но любые другие в пределах вспышки эффективны, включая таковые на союзниках. Открытие замков или других замкнутых переключателей вызывает любую систему тревоги или срабатывание ловушек. Любое отпущенное создание может или не может быть дружелюбным к заклинателю. 

 Материальные компоненты: магнетит и селитра. 
Неизменная Прочность (Unfailing Endurance)


 Превращение 

 Уровень: Священник 4 

 Компоненты: V, С 

 Время чтения: 1 полный раунд 

 Дальность: Касание 

 Цели: Одно живое создание/уровень 

 Продолжительность: 1 день/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: Да 
Вы можете делать живые создания виртуально устойчивыми к усталости или истощению. Вы должны коснуться каждого создания, на которое нужно воздействовать, при чтении заклинания. Выгоды включают: 

 Прочность: Этот умение дарует +4 премию по любой проверке, сделанной для физического действия, которое происходит в течение времени (бег, плавание, задержка дыхания и так далее). 

 Бонус морали: субъект получает дополнительную +4 бонус морали, который складывается с премией от умения Прочность. Эта бонус также применяется к спасброскам против чар и магических эффектов, которые вызывают слабость, усталость, истощение или ослабление. 

 Расширенное Действие: создания с этим эффектом могут до 12 часов быть на тяжелых работах или в походном движении без того, чтобы страдать от усталости, или после 16 часов станут утомленными вместо истощенных (см. "Силовой марш" в "Руководстве Игрока" и "Истощенные и  усталые" в "Руководстве ДМа"). 
Оружие Божества (Weapon of the Deity)


 Превращение

 Уровень: Цирик 4, Мистика 4, Паладин 4

 Компоненты: V, DP 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Персональный 

 Цель: Ваше оружие 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень
Вы должны использовать благословляемое оружие вашего божества, чтобы произнести это заклинание. Вы можете использовать оружие, как будто Вы имели квалификацию с ниим, даже если обычно ее у вас нет. Оружие получает +1 зачарованный бонус к броскам атаки и урона и дополнительную специальную способность (см. список ниже). Двойное оружие двойное получает этот зачарованный бонус и спецспособность только для одной из его двух голов, как выбрано колдующим. Когда Вы достигаете 9-го уровня заклинателя, зачарованный бонус оружия увеличивается до +2. В 12-му уровню бонус повышается до +3, к 15-му уровню +4 и к 18-му уровню +5. 
Оружие Списка Божеств 

Аннам (гиганты) 



 +1 пинсер-посох удара 

Боккоб

 
 

+1 четвертной посох запоминания заклинаний 

Каллардуран Смутхендс 
 

+1 боевой топор защиты 

Кореллон Ларетиан (эльфы) 
 

+1 острый длинный меч 

Глубинный Сашелас (водные эльфы) 

 Трезубец командования рыбой 

Дииринка (дерро) 



 +1 кинжал яда запоминания заклинаний 

Эадро (локасахи, мерфолки) 


 +1 морозное короткое копье 

Эхлонна 
 



+1 морозный длинный меч 

Эритнул 



 
+1 шестопер могущественного раскалывания  

Фарлангн 
 



+1 четвертной посох защиты 

Гарл Глиттерголд (гномы) 


 +1 метательный боевой топор 

Гролантор (гиганты холмов, эттины, огры) 
 +1 дубина могущественного раскалывания 

Груумш (орки) 



 +1 возвращающееся короткое копье 

Хейронеус 



 +1 длинный меч удара 

Гекстор 




 +1 тяжелый цеп могущественного раскалывания  

Хайти (гиганты, особенно женщины) 

 +1 короткое копье дистанции 

Храггек 
 



+1 шестопер могущественного раскалывания  

Иалланис (добрые гиганты) 


 +1 улучшенная невооруженная атака, защита 

Иуз 
 



+1 длинный меч могущественного раскалывания 

Каэлтайр (злые огненные создания) 

 +1 пламенное короткое копье 

Корд 




 +1 великий меч могущественного раскалывания  

Куртулмак (кобольды) 


 +1 полукопье удара 

Ладугайр (дуэргары) 


 +1 боевой молот защиты 

Лаоджзед (троглодиты) 


 +1 дротик могущественного раскалывания  

Лолс (драйдеры, дроу) 


 +1 острый кнут 

Маглубайт (гоблины, хобгоблины) 

 +1 боевой топор могущественного раскалывания  

Мемнор (злые облачные гиганты) 

 +1 шестопер могущественного раскалывания  

Мерршаулк (юань-ти) 


 +1 длинный меч яда (как кинжал) 

Морадин (дварфы) 



 +1 метательный боевой молот 

Нерулл 




 +1 острая коса 

Обад-Хай 




 +1 четвертной посох защиты 

Олидаммара 



 +1 острая рапира 

Панцуриэль 



 +1 четвертной посох удара 

Пелор 




 +1 пламенная тяжелая булава 

Секолах (сахуагин)


 
 трезубец командования рыбой 

Семуанья (лизардфолк) 


 +1 великая дубина могущественного раскалывания  

Сиксин (ксиллы) 



 +1 морозный короткий меч
Скеррит (кентавры) 



 +1 пламенное короткое копье 

Скораес Стоунбонс (каменные гиганты) 

 +1 боевой молот могущественного раскалывания 

Святой Кутберт 



 +1 тяжелая булава могущественного раскалывания 

Стронмаус (штормовые и облачные гиганты) 
 +1 боевой молот удара 

Сартр (огненные гиганты) 


 +1 пламенный великий меч 

Трим (морозные гиганты) 


 +1 морозный великий топор 

Вапрак (огры) 



 +1 великая дубина могущественного раскалывания 

Векна 




 +1 морозный кинжал 

Ви Джас 
 



кинжал яда 

Йондала (халфлинги) 


 +1 короткий меч защиты
Добро 
 



+1 морозный боевой молот 

Зло 




 +1 легкий цеп могущественного раскалывания 

Нейтральный 



 +1 тяжелая булава защиты 

Закон 




 +1 пламенный длинный меч 

Хаос 
 



+1 шокирующий боевой топор 

Погодный Глаз (Weather Eye)


 Предсказание

 Уровень: Священник 4, Друид 3 

 Компоненты: V, С, М., DF 

 Время чтения: 1 час 

 Дальность: 1-мильный радиус +1 миля/уровень 

 Область: 1-мильный радиус +1 миля/уровень, с центром на Вас 

 Продолжительность: Мгновенно 

 Спасбросок: Нет 
 
 Сопротивление магии: нет
Вы можете точно предсказывать естественную погоду до одной недели в будущем. Если неестественные силы в настоящее время воздействуют на погоду, то Погодный Глаз столько же информации, как заклинание Определение магии. 

 Материальный компонент: Ладан. 

 Божественный Фокус: наблюдающее устройство некоторого вида (направляющая воронка(хомут), зеркало, хрустальный шар и т.д). 
Фанатизм (Zeal)


 Отречение 

 Уровень: Паладин 2 

 Компоненты: V; С 

 Время чтения: 1 действие 

 Дальность: Персональный

 Цель: Вы 

 Продолжительность: 1 раунд/уровень 

 Спасбросок: Нет 

 Сопротивление магии: нет 
Вы вызываете божественный щит для вашей защиты, поскольку Вы закрыты  от выбранного противника. Выберите противника, на которого следует направить заклинания. Вы получаете +4 бонус отклонения к вашему КБ против всех атак возможности от противников в отличие от выбранного противника. Также, Вы можете проходить мимо врагов, как будто они были союзники, во время действия заклинания, пока Вы двигаетесь к вашему выбранному противнику. 
ПРИЛОЖЕНИЕ: СВЯЩЕННИКИ МОНСТРОВ
Фактически все более-менее интеллектуальные разновидности имеет божество, и многие из тех божеств имеют священников. "Справочник Монстров" дает информацию о божествах и  их доменах для многих типов нечеловеческих священников. Эта информация собрана  в итоге в Таблице A-l (ниже). 
Блибдулпулп: древнее божество куо-тоа, Блибдулпулп хаотично-злая. Она известна как Морская Мать и Кнут Кнутов. Только куо-тоа поклоняются ей. Она корчится от ненависти к поверхностным расам, которые загнали ее детей в подземные области в легендарном прошлом, и размышляет о своем народе при планировании своей окончательной мести. Домены, с которыми она связана - Разрушение, Зло и Вода. Ее благословляемое оружие - пинсер-посох (см. описание куо-тоа в "Справочнике монстров"). 
Каллардуран Смутхендс: Каллардуран Смутхендс, божество-патрон глубиных гномов, или свирфнеблинов, является нейтральным. Он известен как Глубинный Брат, Мастер Камня, Лорд Глубокоземья и Глубинный Гном. Свирфнеблины чтят его как бога защиты, земли и добычи. Домены, с которыми он связан - Земля, Добро, Лечение и Защита. Его благословляемое оружие - боевой топор. Он находится в хороших отношениях с Гарлом Глиттерголдом, в то время как он ненавидит божества дроу, куо-тоа, дуэргаров и пожирателей разума. 
Глубинный Сашелас: Глубинный Сашелас, творец и патрон морских эльфов, является хаотично-добрым. Его титулы - Лорд Подморья, Принц Дельфинов, Знающий, Друг Моряка, и (для морских эльфов) Творец. Он господствует над океанами, морскими эльфами, познанием, красоте и водной магии. Домены, с которыми он связан - Хаос, Добро, Защита и Вода. Его благословляемое оружие - трезубец. Он - союзник Кореллона Ларетиана и Эадро, и жестокий противник Секолаха, Лолс, Блибдулпулпа и Панцуриэль. 
Дииринка: патрон вырождающихся дерро, Дииринка - хаотично-злой. Он известен как Великий Страж, Жестокий Мастер и Глубинный Лич. Он - божество магии и знания, патрон стражей дерро и бог жестокости. Домены, с которыми он связан - Хаос, Разрушение, Зло и Обман. Его благословляемое оружие - кинжал (обычно отравленный). 
Эадро: Творец мерфолков и локасахов Эадро нейтрален. Его титулы - Вода Жизни и Омывающий Жабры. Он управляет глубокими океанами и наблюдает за расами, которые он создал. Домены его - Животные, Защита и Вода. Его благословляемое оружие - копье. 
Большая Мать: чудовищная богиня бехолдеров Большая Мать хаотично-зла. Она не имеет никаких других титулов. Ее зоны влияния включают магию, плодовитость и тиранию, в то время как она также заинтересована в защите бехолдеров, особенно против врагов-дроу. Домены, с которыми она связана - Хаос, Смерть, Зло и Сила. Ее благословляемое оружие - ее ужасный укус. 
Груумш: Груумш, бог орков, является хаотично-злым. Его титулы - Одноглазый и Тот-Кто-Никогда-Не-Спит. Груумш - главный бог орков. Он требует от последователей быть сильными, убирать слабым из своих рядов и отбирать всю территорию, которую Груумш считает, что она законно их (которая является почти всем). Домены, с которыми он связан - Хаос, Зло, Сила и Война. Благословляемое оружие Груумша - копье. Он предоставляет специальную ненависть против Кореллона Ларетиана, Морадина и их последователей. 
Храггек: божество багбиров Храггек - хаотично-злое. Он известен как Отстраняющий и Мастер Засады. Он - бог жестокости и боя, действующий в мастерских засадах и атаках исподтишка. Домены, с которыми он связан - Хаос, Зло, Обман и Война. Его благословляемое оружие - шестопер. 
Каэлтайр: Каэлтайр - нейтрально-злой. Ее титулы - Темное Пламя, Поглощающее Пламя и Пожиратель. Она имеет последователей от многих рас, включая саламандр, ифритов и азеров, но также и людей и членов других общих рас, кто имеют нездоровый интерес к огню. Она представляет деструктивные аспекты огня, не заботясь ни о чем для его полноценности. Домены, с которыми она связана - Разрушение, Зло, Огонь и Война. Ее благословляемое оружие - копье. 
Куртулмак: Куртулмак, бог кобольдов, является законно-злым. Он известен как Стальная Чешуя, Рогатый Волшебник и Жалохвост. Он - патрон искусства войны и шахтного дела, и легенды говорят, что он захватил дар колдовства от божества дракона, чтобы дать его своему народу. Домены, с которыми он связан - Зло, Закон, Удача и Обман. Его благословляемое оружие - полукопье. Он - заклятый враг Гарла Глиттерголда. 
Ладугайр: мрачный Ладугайр, бог дуэргаров, является законно-злым. Он известен как Изгнанник, Серый Протектор, Владелец Мастерств, Водитель Рабов, Бригадир и Грубый. Он - патрон Мастерств, особенно создания волшебного оружия, также как и защиты, магии, и его расы серых дварфов. Домены, с которыми он связан - Земля, Зло, Закон и Война. Его благословляемое оружие - боевой молот. 
Лаоджзед: вечноголодный бог троглодитов, Лаоджзед - хаотично-злой. Известный как Пожиратель и Едок Душ, Лаоджзед - божество еды, ненасытности и разрушения. Домены, с которыми оно связано - Хаос, Смерть, Разрушение и Зло. Его благословляемое оружие - дротик. 
Лолс: Лолс, богиня-паук темных эльфов, является хаотически-злой. Она названа Демонической Королевой Пауков, Королевой Паутинной Бездны, Ткачом Хаоса и Темной Матерью дроу. Она управляет пауками, злом, тьмой, хаосом, убийцами и расой дроу. Домены, с которыми она связана - Хаос, Разрушение, Зло и Обман. Ее благословляемое оружие - кнут. 
Маглубайт: бог гоблинов Маглубайт - нейтрально-злой. Он назван Высоким Вождем, Боевым Лордом, Огненными Глазами и Могущественным. Он - патрон и правитель и  гоблинов и хобгоблинов и управляет войной и взаимоотношениями между обоими расами. Домены, с которыми он связан - Хаос, Разрушение, Зло и Обман. Его благословляемое оружие - боевой топор. 
Мерршаулк: Мерршаулк - хаотично-злой бог юань-ти. Его титулы - Владыка Бездны, Змеиный Лорд, Спящая Змея и Создатель Яда. Его интересы и зараза соответствуют таковым у юань-ти, которых он создал: рептилии, ловушки, яд и убийство. Домены, с которыми он связан - Хаос, Разрушение, Зло и Растения. Его благословляемое оружие - длинный меч. 
Панцуриэль: ползущее и скользящее творение зла, Панцуриэль - нейтрально-злой. Он назван Глубоким Старым, Высланным и Многощупальцевым. Он - патрон убийства, замешательства и подрывной деятельности и уважается злыми созданиями моря: мерроу, сахуагинами, скрагами и — особенно — кракенами. Домены, с которыми он связан - Разрушение, Зло, Война и Вода. Его благословляемое оружие - дубина. Он - заклятый враг Глубокого Сашелас, кто лишил его левой ноги и высылал его из Материального Плана. 
Секолах: бог сахуагинов, хищный Секолах - законно-злой. Он - Великая Акула, Радостный Охотник и Вызывающий Из Глубин. Кроме того, будучи постоянным патроном сахуагинов, он - бог грабежа, охоты и тирании. Домены, с которыми он связан - Зло, Закон, Сила и Война. Его благословляемое оружие - трезубец. 
Семуанья: Семуанья, бесчувственный бог лизардфолков, является нейтральным. Он - Выживший, Селекционер, и Наблюдатель в лизардфолких преданиях. Он заинтересован только в выживании и распространении лизардфолков. Домены, с которыми он связан - Животные, Растения и Вода. Его благословляемое оружие - великая дубина. 
Шекинестер: трехсторонняя богиня нагов, Шекинестер, как Облеченная Силой - нейтральна, но как Ткач она является хаотически-злой и как Сохраняющая - является законно-доброй. Ткач - защитник активного разрушения, дающего ход для нового созидания через расчистку старый. Облеченная Силой - столп мудрости. Сохраняющая - основа существования и страж духов мертвых. Домены, с которыми она связана - Разрушение, Знания, Магия и Защита. Ее благословляемое оружие - ее укус. 
Сиксин: инородный, рептилийный бог ксиллов Сиксин является законно-злым. Он известен как Высочайший среди более цивилизованных ксиллов, в то время как варварские ксиллы называют его Буйствующий или Дикий. Он имеет два аспекта, соответствующие двум ветвям его народа: он является и зверским военным богом и тонким богом интриги и обмана. Домены, с которыми он связан - Зло, Закон, Сила и Путешествия. Его благословляемое оружие - короткий меч. 
Скеррит: Скеррит, бог кентавров, является нейтрально-добрым. Он известен как Лесничий, охотник и протектор лесных стран. Он наблюдает за сообществами кентавров и поддерживает естественное равновесие. Домены, с которыми он связан - Животные, Лечение, Растения и Солнце. Его благословляемое оружие - копье. 
БОЖЕСТВА ДРАКОНОВ 
Божества драконов - потомство Ио, Девятиголового Дракона, кто охватывает все противоположности и крайности Драконоподобных. Ни одно из божеств драконов не предпочитает оружия; заклинание Спиритическое оружие, читаемое их Священник ами, трактуется как драконий укус. 
Аастериниан: хаотично-нейтральная Аастериниан - развязное божество, кто любит изучать через игру, изобретения и удовольствие. Она - посредник Ио, огромный бронзовый дракон, кто любит возмущать статус-кво. Домены, с которыми она связана - Хаос и Обман. 
Бахамут: платиновый дракон, Бахамут, является законно-добрым. Он - Лорд Северного Ветра, правитель добрых драконов, и бог мудрости, познания, пророчеств и песен. Домены, с которыми он связан - Воздух и Добро. 
Хронепсис: Хронепсис нейтрален — тишина, беззаботность и беспристрастность. Он - драконский бог судьбы, смерти и правосудия. Домены, с которыми он связан - Смерть и Знания. 
Фалазур: ужасающий Ночной Дракон - Нейтрально-злой. Он - владыка вытягивания энергии, несмерти, упадка и истощения. Домены, с которыми он связан - Смерть и Зло.
Ио: Девятиголовый Дракон нейтрален, поскольку он охватывает все мировоззрения в пределах его аспектов. Он также назван Согласованным Драконом, Великим Вечным Колесом, Ласточкой Оттенков и Лордом Богов, а также Творцом Драконоподобных. Домены, с которыми он связан - Знания, Магия, Защита и Путешествия. 
Тиамат: цветной дракон, Тиамат, является законно-злым. Она возвещает собой Драконоподобного Творца Зла, и ее пяти голов каждая соответствует цвет одного вида злого дракона. Она наслаждается такими несчастными времяпрепровождениями, как пытка, препирательство и разрушение. Домены, с которыми она связана - Зло и Закон. 
БОЖЕСТВА ГИГАНТОВ
Божества гигантов - потомство Аннама. 
Аннам: Аннам нейтрален. Он известен как Первичный, Предшественник Миров и Великий Творец. Он - бог всеведения и изучения, философии и глубокой медитации, и в то же самое время - похотливости, изжоги и плодовитости. Домены, с которыми он связан - Знания, Магия, Растения и Солнце. Его благословляемое оружие - невооруженный удар. 
Гролантор: хаотически-злое божество гигантов холмов, Гролантор, также имеет последователей среди огров и эттинов. Он отказывается от любого титула, но ему дают имена. Он - бог охоты и боя, чей своенравная глупость ввергает его и его последователей в большее количество конфронтаций, чем они могут обработать. Домены, с которыми он связан - Хаос, Смерть, Земля и Зло. Его благословляемое оружие - дубина. 
Хайти: главная богиня среди гигантских божества, Хайти нейтрально-добра. Она - богиня природы, сельского хозяйства, охоты и рождаемости, и уважаема многими женщинами-гигантами, независимо от их мировоззрения, за ее героизм и мастерство. Домены, с которыми она связана - Животные, Добро, Растения и Солнце. Ее благословляемое оружие - копье.
Иалланис: Подобно ее старшей сестре Хиатеа, Иалланис нейтрально-добра. Она - богиня любви, прощения, помилования и красоты, и стремится всегда воссоединять враждебные гигантские расы в гармонии. Домены, с которыми она связана - Добро, Лечение, Сила и Солнце. Ее благословляемое оружие - невооруженный удар. 
Мемнор: Мемнор - тонкий, очаровательный, интеллектуальный, культурный — и глубоко, сильно (нейтрально) злой. Он - бог гордости, умственного мастерства и контроля, и его излюбленные инструменты в его схемах узурпировать Аннама - злые облачные гиганты. Домены, с которыми он связан - Смерть, Зло, Знания и Обман. Его благословляемое оружие - шестопер. 
Скораес Стоунбонс: бог каменных гигантов, Скораес нейтрален. Названным Королем Скал, он - божество, которое заботится только о каменных гигантах. Домены, с которыми он связан - Земля, Лечение, Знания и Защита. Его благословляемое оружие - боевой молот. 
Стронмаус: Могущественный Стронмаус нейтрально-добр. Он назван Штормовым Лордом, Улыбающимся Стержнем и Громоголовым. Он правит солнцем, небом, погодой и радостью. Домены, с которыми он связан - Хаос, Добро, Защита и Война. Его благословляемое оружие - боевой молот. Он - заклятый враг Мемнорf. 
Сартр: огненноволосый Сартр - законно-злой. Владыка Гигантов Огня занят прежде всего удачей своего народа в мире. Домены, с которыми он связан - Зло, Огонь, Обман и Война. Его благословляемое оружие - великий меч. 
Трим: Трим, бог морозных гигантов, является хаотически-злым. Он - правитель холода и льда, также как и божество магии. Домены, с которыми он связан - Разрушение, Зло, Магия и Война. Его благословляемое оружие - великий топор. 
Вапрак: жадный бог огров, Вапрак, является хаотически-злым. Он известен как Разрушитель. Он бог боя, разрушения, агрессии, безумия и жадность. Домены, с которыми он связан - Хаос, Разрушение, Зло и Война. Его благословляемое оружие - великая дубина.

АУТСАЙДЕРЫ И ЭЛЕМЕНТАЛЬНЫЕ ВЛАДЫКИ 
Где-то между самым большим из смертных и наименьшим божеством стоят сверхъествественные существа огромной Силы: Принцы демонов, архдьяволы, могущественные Небесные, Лорды Слаады, Элементальные правители и другие. Эти мощные аутсайдеры иногда командуют  преданностю смертных или составляют партнерство со Священник ами, но они - не божество, и они не могут предоставлять заклинания своим последователям. Смертные не поклоняются им, но только глупый не уважал бы их мощь. Создания, которые разделяют их мировоззрение, относятся к ним с большим почитанием. 
Священник и Гекстора и Эритнула часто действуют в сотрудничестве с дьяволами и демонами (соответственно), иногда под патронажем принцев демонов и архдьяволов. Более редко Священник и Хейронеуса или Пелора работают в ассоциации с планетарами или соларами. В некоторых случаях эти мощные создания расширяют их специальный патронаж на некоторые группы: принц демонов Йииноху, например, является постоянным патроном гноллов. Гноллы поклоняются Эритнулу, но Йииноху играет роль направляющей или спонсора расы в целом, наблюдая их интересы и снабжая гноллов помощью, когда это удовлетворяет его вкусам. 
Помимо Йииноху, другие известные Принцы демонов включают Алварез, Алзриус, Бафомет, Демогоргон, Элданос, Фраз-Улб'луу, Граз'зт, Джуйблекс, Косччай, Лисса'аэра, Люперсио, Лайнкхаб, Верин и Вукарик. 
Известный архдьяволы включают Баазебул, Бел, Белиал, Диспатер, Фиерана, Гласиа, Левистус, Ламагиад, Маммон, Мартинет, и Мефистофелес. 
Элементальные владыки включают Бен-Хадар (Добрый, вода), Чан (Добрый, воздух), Имикс (злой, огонь), Огрмош (злой, земля), Олхайдра (злой, вода), Саннис (Добрый, земля), Ян-С-Бин (злой, воздух), и ЗааманРул (Добрый, огонь). 
Имена мощнейших Небесных, Слаади и formians обычно не известны. 
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