Инвокации чернокнижника

Источник: Complete Mage, D&D 3.5

Перевод: Анакхи, mailto: seraf2007@yandex.ru 
Всевидящее Око (All-Seeing Eyes) (меньшая, 2-ой уровень): вы получаете сверхъестественно точную картину окружающего мира. Вы получаете преимущества заклинания «Понимание Языков» (comprehend languages), хотя и касающуюся только письма и символов. Более того, вы получаете бонус +6 на проверки умений Обнаружения и Поиска. Эффект Всевидящего Ока длится 24 часа.

Сковывающий Луч (Binding Blast) (тёмная, 7-ой уровень, эссенция луча): вы превращаете свой древний луч в Сковывающий Луч; любое существо, попавшее под такой луч, должно пройти проверку Воли либо застыть (be stunned) на 1 раунд. Это – эффект, влияющий на разум (mind-affecting).

Луч Ненависти (Baneful Blast) (малая, 3-ий уровень, эссенция луча): вы превращаете свой древний луч в Луч Ненависти; этот луч наносит дополнительные 2д6 очков урона существам определённого типа. Вы должны выбрать этот тип существ в тот момент, когда впервые получаете эту инвокацию, и в будущем вы не можете изменить свой выбор (однако ничто не запрещает вам неоднократно изучать эту инвокацию и каждый раз выбирать новый тип существ). Вы выбираете тип существ, исходя из таблицы Избранных Врагов Следопыта, приведённоё в Книге Игрока, включая подтип, если вы выбираете гуманоида или иномирца (outsider).

Зов Зверя (Call of the Beast) (меньшая, 2-ой уровень): между вами и животными этого мира появляется некое сходство. Вы получаете способность понимания природы (wild empathy) как друид с уровнем, равным вашему уровню чернокнижника, и можете общаться с животными, как будто находитесь под эффектом заклинания «говорить с животными» (speak with animals). Эффект этой инвокации длится 24 часа.

Плач Заклинателя (Caster's Lament) (тёмная, 8-ой уровень): вы можете касанием наводить чары «разбивание заклинаний» (break enchantment) касанием как аналогичное заклинание. Вы можете попробовать воздействовать таким образом на любой магический эффект (готовящиеся чары, перманентное превращение, магический предмет и прочее) единожды в сутки (это не значит, что нельзя попытаться разбить аналогичные заклинания – просто одни и те же чары, одно и то же заклинание можно попытаться разбить один раз за 24 часа).
В дополнение к этому, вы можете использовать Плач Заклинателя, чтобы противодействовать (counterspell) заклинанию другого мага, подобно эффекту заклинания «великое рассеяние магии» (greater dispel magic).

Едкая Топь (Caustic Mire) (малая, 4-ый уровень): вы можете использовать заклинание «Едкая Топь» (caustic mire). Если вы используете эту инвокацию в то время, когда действие предыдущей сотворённой вами Едкой Топи ещё не закончилось, эффект предыдущей инвокации прекращается.

Пояснение:
Заклинание «Едкая Топь» (caustic mire).
Колдовство (conjuration), подтип «созидание» (creation).
Уровень: маг/чародей 4.
Компоненты: вербальный, соматический.
Время активации: одно стандартное действие.
Диапазон (range): средний (100 футов + 10 футов/уровень).
Зона (area): окружность 20 футов в радиусе.
Длительность: 1 раунд/уровень (Отменяемое по воле).
Спасбросок: нет/не предусмотрен.
Устойчивость к магии: нет.
Зловонная жижа вырывается из земли, покрывая землю вокруг вас.
Вы покрываете землю вокруг себя кислотосодержащим илом, с виду напоминающим густой слой грязи. Ил обладает клейкими свойствами, и потому передвижение по каждой клетке, покрытой Едкой Топью, стоит две клетки передвижения. В дополнение к этому, любая пройденная по Едкой Топи клетка наносит 1д6 кислотного урона существу, которое в ней передвигается. Существо, которое находится внутри Едкой Топи, но не передвигается, получает 1д6 урона за раунд по окончании своего хода.
Испарения, исходящие от жижи, легко возгораются. Любой эффект, наносящий огненные повреждения и происходящий в радиусе действия Едкой Топи, наносит дополнительно 1 очко повреждений на каждый кубик повреждений (минимум +1).

У Природы Нет Плохой Погоды (Cold Comfort) (малая, 2-ой уровень): сверхъестественная аура, окружающая вас, помогает вам частично игнорировать все невзгоды и лишения, связанные с погодой. Вам тепло в холодную погоду и прохладно в знойный день, как будто на вас наложено «сопротивление элементов» (endure elements). Также вы излучаете небольшую ауру тепла или холода; союзники, находящиеся в пределах 30 футов от вас, тоже получают преимущества этого эффекта.
Эффект этой инвокации длится 24 часа.

Ползучий Глаз (Crawling Eye) (малая, 3-ий уровень): один из ваших глаз покидает вашу голову и выпускает паучьи лапки. Вы всё равно можете видеть всё, что видит этот глаз, где бы он не находился, так что его можно использовать для разведки или шпионства. Глаз не может двигаться по своей воле, но вы можете приказать ему двигаться или вскарабкаться на стену со скоростью 20 футов. Его модификатор Лазанья равен вашему уровню чернокнижника + 8. В качестве действия движения, вы можете приказать вашему глазу вернуться в вашу глазницу и встать на своё место.
Когда вы применяете эту инвокацию, количество ваших текущих и полных хит-поинтов снижается на 2 до тех пор, пока глаз не вернётся на своё место. Глаз считается мелким (fine) существом с КБ, равным 20, и двумя хит-поинтами. Его показатели умений Прятаться и Красться численно равны вашему уровню чернокнижника. Для всех остальных целей, его характеристики равны вашим собственным.
Вы не можете применять большую часть инвокаций через свой глаз, однако любые заклинания или инвокации, влияющие на зрение (такие, как Зрение Дьявола, Всевидящее Око или Обнаружение Магии), остаются в силе, как будто ваш глаз всё ещё находится на своём обычном месте.
Если ваш Ползучий Глаз уничтожен, вы частично теряете зрение (dazzled) на 1д4 часа, в течение которых ваш глаз заново вырастает (если у вас всего один глаз, то вы будете ослеплены (blinded) на это время). По окончании этого периода, вы восполняете 2 хит-поинта, и зрение восстанавливается.
Только один ваш глаз может быть использован для этой инвокации в любое время; если ваш Ползучий Глаз уничтожен, вы не можете использовать эту инвокацию до тех пор, пока ваш глаз вновь не отрастёт.

Рука Без Тела (Disembodied Hand) (малая, 4-ый уровень): одна из ваших ладоней отделяется от запястья и начинает парить. Вы можете использовать свою ладонь так, как будто она всё ещё прикреплена к телу (воздействовать на объекты, атаковать с помощью лёгкого или одноручного оружия, или даже передавать эффект касания (touch) с помощью предварительно произнесённого заклинания или инвокации). Однако на это вам придётся затратить то действие, которое обычно затрачивается на такие манипуляции (чтобы взять вещь, вам придётся затратить действие движения, чтобы атаковать – стандартное действие, и так далее). Ваша ладонь не ползает, но летает, хотя она не может действовать по своей собственной воле. Вы можете передвигать её по своему усмотрению по воздуху со скоростью 30 футов, использовав действие движения. Вы можете приказать своей ладони вернуться на запястье и вновь прирасти к телу – на это также используется действие движения.
Когда вы применяете эту инвокацию, количество ваших текущих и полных хит-поинтов снижается на 5 до тех пор, пока ладонь не вернётся на место. Ладонь считается миниатюрным (diminutive) существом с КБ, равным 20, и пятью хит-поинтами. Её показатели умений Прятаться и Красться численно равны вашему уровню чернокнижника. Для всех остальных целей, её характеристики равны вашим собственным.
Если ваша Рука Без Тела уничтожена, она вырастает заново в течение 1д4 часов, по истечении которых вы восполняете 5 хит-поинтов.
Только одна из ваших ладоней может быть использована для этой инвокации в любое время; если ваша Рука Без Тела уничтожена, вы не можете использовать эту инвокацию до тех пор, пока ваша ладонь вновь не отрастёт.

Луч-молот (Hammer Blast) (меньшая, 2-ой уровень; эссенция луча): вы превращаете свой древний луч в Луч-молот. Этот луч наносит обычный урон объектам, а не половину, как это положено для древнего луча.

Грация Из Преисподней (Hellspawned Grace) (большая, 6-ой уровень): вы превращаетесь в Адскую Кошку (hellcat), получая её форму и статистики на количество раундов, равное половине вашего уровня чернокнижника. Это – эффект превращения (polymorph).
Если, находясь в форме Адской Кошки, ваше здоровье было уменьшено до 0 хит-поинтов или ниже, вы не можете применить эту инвокацию в течение последующего часа.

Луч-помеха (Hindering Blast) (большая, 4-ый уровень; эссенция луча): вы превращаете свой древний луч в Луч-помеху; любое существо, попавшее под такой луч, должно пройти проверку Воли либо быть замедленным (be slowed) на 1 раунд в дополнение к обычному урону, наносимому лучом.

Маска Из Плоти (Mask of Flesh) (малая, 3-ий уровень): вы проводите атаку касанием против существа одного с вами размера. Если атака удалась, вы перенимаете внешность (включая одежду) того, кого атаковали, как будто на вас наложено заклятье «изменить себя» (disguise self).
В дополнение к этому, вы можете выбрать, чтобы ваша инвокация нанесла 1д6 урона Обаянию того, чью форму вы приняли. Этот эффект не может снизить Обаяние ниже, чем до 1.
Успешная проверка Воли жертвы позволяет избежать обоих эффектов. Существо, успешно прошедшее проверку Воли, не может быть подвержено Маске Из Плоти ещё в течение 24 часов.
Оба эффекта длятся 1 час на уровень чернокнижника; если вы отменяете один из эффектов, заканчиваются оба.

Кошмары Становятся Явью (Nightmares Made Real) (большая, 5-ый уровень): вы можете использовать заклинание «Территория Кошмаров» (nightmare terrain). В дополнение к обычному эффекту, все существа, находящиеся в зоне действия инвокации, получают 1д6 урона в начале вашего хода, если не пройдут проверку Воли, чтобы разувериться в реальности заклинания.
Если вы используете эту инвокацию в то время, когда действие предыдущей сотворённой вами инвокации «Кошмары Становятся Явью» ещё не закончилось, эффект предыдущей инвокации прекращается.

Пояснение:
Заклинание «Территория Кошмаров» (nightmare terrain).
Иллюзии (illusion), подтип «тень» (shadow).
Уровень: убийца 3, бард 3, клинок проклятий (hexblade) 3, маг/чародей 4.
Компоненты: вербальный, соматический.
Время активации: одно стандартное действие.
Диапазон (range): близкий (25 футов + 5 футов/2 уровня).
Зона (area): пять 10-футовых кубов + 1 10-футовый куб/уровень (изменяемой формы).
Длительность: 1 раунд/уровень.
Спасбросок: Воля позволяет разувериться в эффекте.
Устойчивость к магии: нет.
Вы вызываете фантасмагорические образы, покрывающие территорию вокруг вас и создающие ужасающий пейзаж.
Вы заставляете любую территорию выглядеть, звучать и пахнуть так, как будто она только что вышла из чьего-то кошмара. Извивающиеся деревья, отсечённые конечности, ожившие мертвецы и дымящиеся ямы покрывают поверхность. Зловонные испарения наполняют воздух, а тошнотворные ароматы дополняют картину.
Территория Кошмаров, которую вы создаёте, полностью иллюзорна, но препятствия, созданные вами, частично настоящие. Существа, находящиеся внутри Территории Кошмаров, входящие в неё или смотрящие на неё должны пройти проверку Воли, чтобы разувериться в реальности кошмаров. Те, что не смогли этого сделать, запутываются (entangled).
Вне зависимости от результата такой проверки, существа, находящиеся в пяти метрах от зоны действия заклинания, получают укрытие, тогда как все, кто находятся в 10 футах и далее, получают полное укрытие.
Более того, до тех пор, пока вы находитесь в зоне действия заклинания, вы можете использовать умение Скрыться (hide), даже находясь на виду у других существ (это преимущество распространяется только на заклинателя).

Потусторонний Шёпот (Otherworldly Whispers) (меньшая, 2-ой уровень): вы слышите голоса, которые нашёптывают вам секреты мультивселенной. Вы получаете +6 бонус на проверки умений Знания (тайные знания) (arcana), Знания (религия) и Знания (планы) на 24 часа.

Вековая Спячка (Painful Slumber of Ages) (большая, 6-ой уровень): вы можете использовать заклинание «Бесконечная Спячка» (endless slumber). Любое существо, разбуженное во время такого сна любым способом, кроме как с помощью успешного спас-броска, получает урон, равный вашему уровню чернокнижника (нет спасброска).

Пояснение:
Заклинание «Бесконечная Спячка» (endless slumber).
Очарование (enchantment), подтип «принуждение» (compulsion) [влияющее на разум] (mind-affecting).
Уровень: бард 5, маг/чародей 6.
Компоненты: вербальный, соматический, материальный.
Время активации: один полный раунд.
Диапазон (range): близкий (25 футов + 5 футов/2 уровня).
Цель: одно живое (living) существо.
Длительность: вечность.
Спасбросок: Воля отменяет.
Устойчивость к магии: есть.
Стоит вам закончить произносить последний слог заклинания, как глаза вашего противника сами собой закрываются. Он падает, тихонько похрапывая даже тогда, когда его тело падает на землю.
Вы погружаете одно существо в магический сон, длящийся вечность. Обычными способами, такими, как крики или несильные толчки, его разбудить не удастся, хотя любой нанесённый ему урон заставляет его немедленно проснуться. Цель заклинания может попробовать проснуться раньше, чем его ударят, но лишь единожды в день, попытавшись пройти проверку Воли. Цель заклинания не нуждается в еде или питье на время действия заклинания.
Материальный компонент: щепотка чёрного песка (pinch of black sand).

Непреклонное Рассеяние (Relentless Dispelling) (малая, 4-ый уровень): вы можете использовать нацеленную версию заклинания «рассеять магию» (dispel magic). На следующий раунд после того, как вы использовали эту инвокацию, цель эффекта подвержена действию ещё одного Непреклонного Рассеяния в начале вашего хода (с вашей стороны не потребуется никакого действия).

Язык Пресмыкающегося (Serpent's Tongue) (меньшая, 2-ой уровень): ваш язык превращается в язык змеи, и вы получаете способность «Чутьё» (scent). Помимо этого, вы получаете +5 бонус на спас-броски против яда.
Эффект этой инвокации длится 24 часа.

Аура Опустошения Душ (Soulreaving Aura) (меньшая, 2-ой уровень): вы можете использовать заклинание «Опустошающая Аура» (reaving aura). В дополнение к обычному эффекту, если любое существо, находящееся в пределах 10 футов от вас, умирает, вы получаете временные хит-поинты, равные количеству его Кубиков Здоровья (HD), но не более 10, сроком на 1 раунд.

Пояснение:
Заклинание «Опустошающая Аура» (reaving aura).
Некромантия (necromancy), [Зло] (evil).
Уровень: убийца 1, жрец 1, клинок проклятий (hexblade) 1, маг/чародей 1.
Компоненты: вербальный.
Время активации: одно быстрое (swift) действие.
Диапазон (range): 10 футов
Зона (area): окружность радиусом 10 футов, центр которой – вы сами.
Длительность: мгновенно.
Спасбросок: нет.
Устойчивость к магии: есть.
Воздух вокруг вас чернеет, наполненный негативной энергией.
Это заклинание наносит 1 очко повреждения каждому существу в зоне действия заклинания, у которого осталось 0 или меньше хит-поинтов. Стабилизировавшиеся существа, у которых было от -1 до -8 хит-поинтов, начинают умирать, тогда как существа с -9 хит-поинтами немедленно умирают.
Это заклинание не имеет силы над существами, у которых больше 0 хит-поинтов.
Поправка: в оригинальном тексте заклинания заклинание и имеет действие на существа, у которых 0 хит-поинтов, и не имеет его одновременно. Как такое возможно, известно одному Кайрику, но он сошёл с ума, так что спросить его не удастся. Я посчитал, что на существа с нулём хит-поинтов заклинание всё же оказывает действие, т.к. такие существа уже начинают умирать.

Кража Призванного (Steal Summoning) (тёмная, 6-ой уровень): вы можете использовать заклинание «Кража Призванного» (steal summoning).

Пояснение:
Заклинание «Кража Призванного» (steal summoning).
Колдовство (conjuration), подтип «вызывание» (summoning).
Уровень: маг/чародей 6.
Компоненты: вербальный, соматический.
Время активации: одно мгновенное (immediate) действие.
Диапазон (range): близкий (25 футов + 5 футов/2 уровня).
Цель: одно вызванное существо.
Длительность: концентрация (вплоть до 1 раунда/уровень) + 1 раунд.
Спасбросок: нет.
Устойчивость к Магии: есть.
С помощью акта невиданной воли и произнесения необходимых заклинаний, вы крадёте образующуюся мистическую связь между вызываетелем и его приспешником.
Вы крадёте контроль над существом, которое только-только было вызвано. Если вы преуспеете в проверке уровня колдуна (КС 11 + уровень колдуна вызванного существа), вы получаете контроль над вызванным существом, так, будто бы вы сами его вызвали.
Вы должны сколдовать это заклинание сразу после того, как заклинание или способность, вызвавшие существо, были сотворены, до того, как существо предпримет какое-либо действие.
Если длительность этого заклинания закончится раньше, чем длительность призыва, то вызванное существо возвращается на службу к своему истинному призывателю. Если же владелец существа по каким-либо причинам временно не может взять под контроль вызванное существо, то оно получает свободу воли до той поры, пока хозяин не сможет овладеть им заново.

Плывущий Сквозь Стикс (Swimming the Styx) (меньшая, 2-ой): проведя в себя энергию из печально известной зловещей реки, вы становитесь водным (aquatic) существом (но не получаете подтип «aquatic»). Пальцы ваших рук и ног становятся более перепончатыми, давая тем самым вам скорость для плавания, равную вашей наземной скорости (и все прочие преимущества, получаемые за счёт скорости для плавания, в том числе +8 расовый бонус на проверки умения Плавания). Вы также получаете способность дышать водой наряду с воздухом.
Эффект этой инвокации длится 24 часа.

Поступь Ведуньи (Witchwood Step) (малая, 3-ий уровень): ваши шаги становятся сверхъестественно уверенными и неколебимыми. Ваши движения более не могут быть задержаны щебёнкой или подлесками, и вас нельзя более опутать (entangle). Вы даже можете ходить по воде, как будто вы находитесь под эффектом заклинания «Хождение по воде» (water walk).
Эффект этой инвокации длится 24 часа.

