Legends & Lairs: City Works [3.0 edition]

Акробат 

Перескакивая с крыши на крышу, пересекая улицы одним прыжком, за секунды взбираясь на стены и здания, акробат является повелителем городского ландшафта. Во многих городах гильдии воров и другие картели или специалисты тренируют новичков, которые учатся бегать, прыгать, и кувыркаться с феноменальной точностью, умением и силой. Полагаясь на свою превосходную подвижность, эти эксперты могут проскользнуть в цитадели и особняки, просто перепрыгивая через их охрану. В то время как плут полагается на хитрость, акробат - мастер скорости и маневренности. Он огибает опасность, уклоняясь от врагов и оставляя их позади, словно хватаясь за воздух, когда он скользит над ними. Когда настаёт время, он прыгает в атаку, возникая с неожиданного направления, чтобы сделать внезапную атаку перед отскоком, а затем подготовить другой удар.

Приключения: Акробаты живут на краю. Когда они пробиваются через городской пейзаж, они запросто делают трюки, которые могли бы убить или искалечить их. Их случайное безрассудство и бравада принуждают многих становиться авантюристами. С их феноменальной скоростью и проворством, они могут обойти врагов с фланга и поддержать бойцов и варваров партии. Сталкиваясь с ловушками и другими опасностями, они могут активизировать их и убежать невредимыми, используя свои острые как бритва рефлексы, чтобы избежать опасности. Некоторые акробаты - просто актеры-исполнители, которые находят ежедневную жизнь карнавала или цирка унылой. Поскольку прилив адреналина от их трюков проходит, они ищут новое, опасное окружение, где они могут поддерживать свои умения. Темницы и другая приключенческая окружающая обстановка отлично удовлетворяет эту потребность.
Характеристики: Скорость - определяющая характеристика акробата. Он может проскользнуть вокруг своих врагов, чтобы окружить их, помогая бойцам и варварам партии, а сталкиваясь с вражеским заклинателем или командующим, он может легко уклониться от любых телохранителей или защитников, чтобы атаковать. 

Акробат также выделяется при уходе от опасностей. С его точно отточенными рефлексами, стрелы, заклинания и ловушки представляют небольшую угрозу для него. Он всегда готов увернуться или отскочить в сторону на долю секунды раньше, чем враги смогут среагировать. 

В бою скорость и проворство акробата оставляют врагов замороченными и уязвимыми. Он стремительно ударяет своих противников, нападая с ослепительной скоростью в то мгновение, когда они открываются. Он прыгает со стен, рикошетом отскакивая от щита противника, и проскальзывая между их ног, чтобы нанести удар с неожиданного направления.

Мировоззрение: В то время как наплевательская, дикая манера акробата и готовность рискнуть означает, что много членов этого класса настроены хаотически, некоторый подходят к этой профессии с медленным, осторожным рассмотрением мастера. Таким образом, акробатам присущ широкий диапазон мировоззрений. Злые используют свои таланты, чтобы красть сокровища, которых они хотят и подстерегать невинных путешественников в молниеносных засадах. Добрые проникают в злые места и используют свои скорость и проворство, чтобы собрать информацию о их действиях и победить ключевых командующих с быстрыми атаками.
Религия: Как безрассудные каскадеры, акробаты питают естественную близость к богам удачи, героизма, атлетики и силы. У акробатов, обучаемых среди воров, популярны боги воровства и жадности. Законные акробаты уважают богов концентрации, боевых искусств, и сосредоточенной точности, в то время как хаотические отдают себя прихотям чистого хаоса.
Происхождение: у Акробатов широкий диапазон происхождения. Некоторые работают как воры-специалисты, которые проникают в на вторые этажи жилищ с внешней стороны. У многих торговцев охранники и ловушки предназначены для главного входа и первого этажа, но не для балкона спальни хозяев. Другие акробаты - члены бардовских трупп. Эти персонажи изучили свои таланты у мастеров, которые использовали их, чтобы развлечь зрителей. В то время как искусство акробата может вдохновить и поразить, это - мощное оружие, когда направлено против злых существ. 
Расы: Эльфы, полуэльфы, и халфлинги с готовностью воспринимают искусство акробата. Халфлинги в особенности выделяются в способностях этого класса, так как их естественный атлетизм, проворство, и небольшой размер объединяются, чтобы сделать их идеалом для обучения акробата. У эльфов и полуэльфов есть оценка красоты и мастерства в движениях акробата, в то время как их хаотическая сторона находит привлекательным свободу и приключения, воплощаемые этим классом. В человеческих землях акробаты обычно служат актёрами и исполнителями, в то время как в некоторых городах они становятся опытными ворами. Дварфы, полуорки, и гномы редко становятся акробатами, поскольку предпочитают более прямые, силовые методы преодоления препятствий.
Использование Акробатов: В городской кампании акробаты служат альтернативой монаху. Западноевропейский аромат многих фэнтези-сеттингов делает этот класс необычно противопоставленным по отношению к волшебникам, паладинам и клерикам. Кроме того, в городском сеттинге монастырь, способный обучать мастеров боевых искусств, возможно, не имеет большого смысла. Монахи обычно замечаются как бесшумные, безмятежные люди, которые находят тихую медитацию на природе или изолированное заточение в монастыре предпочтительными лихорадочной давке города. Акробат сравнивается или превосходит способности монаха в скорости и маневренности, позволяя себе превосходно исполнять эти роли.
Для Вашей кампании Вы должны найти или создать группу или традицию, которая поддерживает таланты акробата. Из происхождений, данных выше, труппы блуждающих исполнителей и гильдии авантюристических воров соответствуют критериям, хотя Вы можете основать для Вашего мира уникальную организацию, которая в этой роли функционирует лучше, чем те два.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ
У акробатов следующая игровая статистика.
· Сокращение: Acr. 

· Способности: Ловкость важна для выживания акробата, так как она управляет его способностью использовать свои уникальные атакующие и защитные маневры. Высокая Сила улучшает атаки акробата и некоторые из его умений, особенно сильно Прыжки.
· Мировоззрение: Любое
· Очки жизни за уровень: d8

· Базовый модификатор атаки: средний

· Высокие спасброски: рефлексы

· Владение оружием и доспехами: всё простое оружие, легкие доспехи, никаких щитов.

· Очки умений: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м Уровне).
· Классовые Умения: Ремесло, Профессия, Выступление, Скрытность, Тихое передвижение, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, Кувырки, Искусство побега, и Использование Веревки.
· Стартовое имущество: 4d4×10
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Бонус к скорости
	Бонус к AC

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Акробатический маневр (Проворный наскок), мастерство боевого посоха, Обводящий удар +1
	30 ft./20 ft.
	+1

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Невероятное уклонение (неокружаем) 
	30 ft./20 ft.
	+1

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Обводящий удар +2
	40 ft./25 ft.
	+1

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	Увёртливость
	40 ft./25 ft.
	+2

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	Акробатический маневр (Быстрый Подъем)
	40 ft./25 ft.
	+2

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Бонусный навык
	50 ft/35 ft.
	+2

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	Акробатический маневр (Превосходящий наскок), Обводящий удар +3
	50 ft./35 ft.
	+3

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+2
	Прыжок силы
	50 ft./35 ft.
	+3

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+3
	Акробатический маневр (Кувыркающий Удар)
	60 ft./40 ft.
	+3

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+3
	Невероятное уклонение (бонус ловкости)
	60 ft./40 ft.
	+4

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+3
	Обводящий удар +4
	60 ft./40 ft.
	+4

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	Бонусный навык
	70 ft./45 ft.
	+4

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	Акробатический маневр (Проворное Приземление)
	70 ft/45 ft.
	+5

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+4
	Бонусный навык
	70 ft./45 ft.
	+5

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+5
	Обводящий удар +5
	80 ft./55 ft.
	+5

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	Невероятное уклонение (уклонение от ловушки)
	80 ft/55 ft.
	+6

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+ 10
	+5
	Акробатический маневр (Смерть Сверху)
	80 ft./55 ft.
	+6

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+ 11
	+6
	Бонусный навык
	90 ft./60 ft.
	+6

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+ 11
	+6
	Обводящий удар +6
	90 ft./60 ft.
	+7

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+ 12
	+6
	Акробатический маневр (Высшее Проворство)
	90 ft/60 ft.
	+7


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса акробата.
Владение оружием и бронёй: Акробаты владеют всем простым оружием и лёгкой бронёй. 
Бонус AC: С их превосходной скоростью и проворством, акробаты в состоянии убежать от ударов меча, увернуться от стрел, и уклониться от атак. Они получают бонус уклонения к их AC, основанный на их уровне.
Акробатические Маневры: Акробаты изучают широкий диапазон специальных уклонений, кувырков и ударов, комбинация которых делает их эффективными бойцами. В битве они полагаются на скорость и проворство, чтобы сокрушить их врагов, а не на грубую силу, Эти специальные маневры - сердце их стиля боя. Маневры упомянуты ниже в порядке, в котором они получаются.
Проворный наскок: На 1-м уровне акробат может изгибаться и вращаться во время бега, не теряя движущей силы. Он может поворачиваться так часто, как желает, используя действие наскока (charge).
Быстрый Подъем: На 5-м уровне акробат может подниматься по любой поверхности с такой скоростью и проворством, что он, кажется, бежит по поверхности стены. Поднимаясь, акробат двигается с удвоенной нормальной скоростью. Кроме того, акробат может пройти по вертикальной поверхности, как будто это был плоский участок земли, если он заканчивает свое движение на уровне поверхности. Например, акробат с движением 40 футов мог пробежать 10 футов вверх по стене, 20 футов вдоль стены, и затем на 10 футов вниз до пола. Если по какой-нибудь причине акробат вынужден закончить его движение на стене, он немедленно падает вниз, если так или иначе не закрепился на месте.
Превосходящий наскок: На 7-м уровне скорость и проворство акробата позволяют ему совершать наскок (charge), не снижая свою защищённость. Он больше не переносит -2 штраф к AC, обычно переносимому при использовании действия наскока.
Кувыркающий Удар: На 9-м уровне акробат учится прятаться и прыгать вокруг атак своего противника, что позволяет ему маневрировать вокруг противника, чтобы ударить того сзади. Если акробат начинает свое движение в области, которой угрожает противник, он может использовать действие движения как обычно, чтобы переместиться куда-нибудь ещё в пределах той области, которой угрожают, не вызывая атаки возможности от того противника. Если акробат пытается покинуть область, которой угрожают, он подвергается атакам возможности как обычно. Акробат может скомбинировать эту способность с проворным наскоком.
Проворное Приземление: На 13-м уровне акробат переносит только половину повреждения, которое он обычно получил бы от падения. Это сокращение принимается во внимание после использования любых умений или способностей, уменьшающих повреждение от падения.
Смерть Сверху: На 17-м уровне акробат обладевает способностью броситься вниз и обрушиться на его противников сверху. Акробат может спрыгнуть на противника, чтобы атаковать. Он переносит обычное повреждение от падения, но причиняет дополнительные 1d6 очков повреждения за 5 футов высоты, с которой он падает, если его атака наносит удар. Смерть от вышеупомянутой атаки получает +4 бонус компетентности к удару из-за его неожиданной природы и зверской силы. Акробат может скомбинировать этот маневр с его способностью быстрого подъема, просто заканчивая его движение непосредственно над противником. Успешна ли атака или промахивается, акробат оканчивает атаку распростертым/ничком (prone). Этот маневр считается как стандартное действие. Он не может быть объединен с действием полной атаки.
Высшее Проворство: На 20-м уровне акробат двигается с такой скоростью и проворство, что он никогда не провоцирует атаки возможности из-за движения. Кроме того, он может скомбинировать действие полной атаки со стандартным движением, что позволяет ему делать его многократные атаки в любом порядке, который он выбирает, в любой точке во время его движения. Эта способность считается как полнораундовое действие.
Улучшенная Скорость: Акробаты обучаются, чтобы перемещаться быстрыми рывками, используя ландшафт и свои атлетические способности по максимуму. Во время боя и других тактических ситуаций, акробат использует улучшенную скорость, указанную для его уровня. Акробаты среднего размера используют первую из скоростей, указанных в таблице, маленькие – вторую. Акробаты других размеров двигаются как монах такого же размера. Эта скорость не относится к сухопутному движению или другим долгосрочным перемещениям. Вместо этого она применяется, только когда игра перемещается в тактическое, боевое пораундовое движение. В это время акробат может готовить и расходовать усилия, необходимые, чтобы достигнуть перечисленной скорости. Акробат может использовать эту способность только нося лёгкую броню или без доспехов и неся щит, не больший чем баклер.
Мастерство Боевого Посоха: акробат получает использование Боя двумя оружиями и Обоерукости, сражаясь боевым посохом как двойным оружием. У акробатов есть естественная близость к боевому посоху, поскольку они используют его, чтобы помочь балансировать, пересекая натянутые канаты или придать себе дополнительное возвышение, делая попытку прыжка в высоту. Неся боевой посох акробат получает +2 бонус обстоятельства ко всем проверкам Баланса, Прыжков и Кувырков.
Обводящий Удар: скорость и проворство акробата позволяют ему проводить внезапные быстрые атаки, которые нарушают защищённость его противника, и наносить своим оружием разбивающие чувствительные удары. Если акробат окружает противника, он получает бонус к ударам, основанный на его уровне, как показано на диаграмме продвижения класса. Кроме того, союзник, который объединяется с ним, чтобы окружать цель, также получает этот бонус, чтобы ударить окружаемую цель. Этот бонус применяется, даже если акробат не атакует в этот раунд. В отличие от повреждения от скрытой атаки плута, эта способность не привлекает знание анатомии. Вместо этого она полагается на его скорость и проворство, чтобы разрушить защиту его противника. Акробат и его союзники не получают этот бонус против захваченных врасплох противников или тех, кто потерял их бонусы Ловкости к AC. Это функционирует только против окружаемых противников.
Невероятное Уклонение: На 2-м уровне и выше, акробат больше не может быть окружён. Персонаж со способностью невероятного уклонения по крайней мере на четыре уровня выше, чем акробат, всё ещё может окружить его. Рефлексы акробата столь хорошо отточены, что он может уклониться сразу от множества противников.
На 10-м уровне акробат сохраняет свой бонус Ловкости к AC и бонусы уклонения (если есть) если пойман врасплох или поражен невидимым нападавшим. Скорость и проворство акробата позволяют ему быстро отвечать на атаки.
На 16-м уровне скорость и чувства акробата столь доведены до совершенства, что он может легко избежать механических и магических ловушек. Вынужденный сделать спасбросок реакции, чтобы избежать эффектов ловушки, он может заменить свой спасбросок проверкой умения Кувырков. Если проверка преуспевает против DC спасброска, акробат выполнил спасбросок. Иначе, он терпит неудачу.
Увёртливость: На 4-м уровне акробат получает Увёртливость. Подвергаясь любому эффекту, который обычно позволяет персонажу сделать попытку спасброска реакции для половины повреждения, акробат не получает повреждения при успешным спасброске. Увёртливость может использоваться, только если акробат носит лёгкую броню или без доспехов. Это - экстраординарная способность. 

Бонусные Навыки: На 6-м, 12-м, 14-м. и 18-м уровнях, акробат получает бонусный навык. Этот навык может быть взят из следующих: Обоерукость, Улучшенная Инициатива, Боевые Рефлексы. Боевой Опыт, Уклонение, Мобильность, Атака Отскоком, Ураганная Атака, Улучшенное Разоружение, Улучшенная Подсечка, Бой Вслепую, и Бег.
Прыжок Силы: На 8-м уровне, сила и проворство акробата настолько велики, что он может прыгнуть намного дальше, чем обычно. Его максимальная скорость больше не ограничивает расстояние, на которое он может прыгнуть.
Ассасин

Так же, как лев командует равнинами, или акула бродит по океану, ассасин - самый смертоносный хищник города. Бросаясь из тени на свою цель, он поражает свою добычу единственным смертельным ударом своего кинжала. Ассасин - опытный убийца. Как только он встречается со своей целью, это только вопрос времени - когда он нанесёт смертельный удар. Все же, в то время как он - эффективный убийца, ассасин должен использовать хитрость и ловкость, чтобы близко подобраться к его цели. Он испытывает недостаток в стойкости и опытности с тяжёлой бронёй, необходимых, чтобы выдержать тесную схватку с могучим варваром или отважным рыцарем. Однако, в тенях и глухих переулках городского пейзажа, он - смертельный противник и ценный союзник.

Приключения: В некотором смысле все ассасины - авантюристы. Миссии, которые они предпринимают, чреваты опасностью, поскольку они должны уклониться от патрулей охраны, разговором проложить путь мимо часовых, прошмыгнуть мимо бестии-стража, затем нанести окончательный удар своей цели. Многие ассасины видят приключение как жизнеспособную, прибыльную альтернативу их профессии. Некоторые находят, что жизнь наёмного убийцы после долгого времени становится отталкивающей, поскольку их совесть медленно грызет их решимость.

Характеристики: Ассасины полагаются на хитрость и скрытность, чтобы завершить их миссии. В идеале, они стремятся обратиться к оружию, только когда настало время убить их цель. Насилие может вызвать достаточно шума, чтобы поднять тревогу и превратить миссию ассасина в крах. Таким образом, они сосредотачиваются на способности красться мимо их врагов и скрытно уклоняться от преследования. Когда необходимы более прямые методы обмана, ассасины прибегают к маскировке и осторожному обману, чтобы разговором проложить путь мимо охраны.

Когда у ассасина есть время тщательно изучить своего противника, он может пойти в разрушительную атаку, которая убивает противника одним ударом. Ассасины - мастера тихого, внезапного убийства. В то время как варвар или боец может изрубить противника дюжиной ударов боевого топора, ассасин должен сделать только один, тщательно продуманный укол кинжалом, чтобы закончить битву. 

В бою ассасины полагаются на тщательно нацеленные удары, которые вскрывают артерии, перерезают сухожилия, и иначе выводят из строя их врагов единственноым ударом. Их мастерство анатомии и знание способов быстро и эффективно убивать их врагов, дает им расширенную способность причинить ужасные, наносящие вред раны.
По мере того как ассасины приобретают опыт, они учатся причинять огромные повреждения маленьким, обычно безвредным оружием. Они доказывают старую пословицу, что победителя в битве определяет умение воина, а не качество его клинка. Ножа ассасина боятся не из-за его острого лезвия или искусного баланса, но из-за смертельного умения ассасина во владении им.

Мировоззрение: Ассасины не могут быть добром. Этот класс персонажа основан на идее, что убийство за деньги или личную выгоду - ценная, достойная цель. Говорят, ассасины равномерно расколоты между злом и нейтралитетом. Самые успешные ассасины холодны, расчётливы, и безжалостны. Они убивают, не потому что наслаждаются этим, но потому что они в состоянии отодвинуть их личное отношение и сделать работу. Кроме того, в некоторых обществах, убийство - принятая часть политических и социальных конфликтов. Эти ассасины клонятся к нейтралитету. Злые ассасины наслаждаются острыми ощущениями охоты и получают глубокое, личное удовлетворение в злорадном убийстве. В то время как нейтральный ассасин планирует свою атаку и выполняет её, просто чтобы сделать работу, злой, вероятно, будет упиваться властью, которую он держит над своей жертвой. Для этой злодейской пены, причинять боль и страдание – приятное призвание. Оплата - просто бонус.
Религия: Ассасины молятся богам смерти, хитрости, обмана, и разрушения. Злые привлечены к божествам боли, страданий, и пыток, поскольку они стремятся изучить новые методы распространения страдания в мире. Нейтральные также одобряют богов удачи, поскольку знают, что единственная неудача в миссии может стереть тонкую линию между успехом и смертью.
Происхождение: У ассасинов широкий диапазон происхождения. Некоторые приходят к их призванию в изолированных монастырях и крепостях. Эти культы ассасинов работают в тайне, похищая или подбирая сирот, которые подают надежды в их искусствах и вводят их в свой орден. В некоторых городах гильдия ассасинов принимает на работу молодых людей и подвергает их множеству тестов. Те, кто преуспевают, вступают в гильдию как полноправные члены, в то время как неудачники должны найти другое призвание. Некоторые ассасины развивают свои умения независимо от любой формальной организации. Эти свободные убийцы - головорезы, серийные убийцы, и другие, кто наслаждается убийством или желает убивать за деньги.
Расы: Люди и полуорки составляют подавляющее большинство ассасинов. Обе эти расы иногда видят убийство как правомерный и действенный способ иметь дело с социальными и политическими конкурентами. В человеческих землях экономика и политика иногда превосходят простые моральные соображения. Дикие орки печально известны своей кровной местью, поскольку немногие их лидеры любой известности сдаются своим "преемникам" без боя. Из других рас немногие регулярно производят ассасинов или поддерживают их организации в пределах своих обществ. Эльфы, дварфы, и гномы, которые становятся ассасинами, обычно занимаются этим делом в человеческих землях. Халфлинги редко становятся убийцами, но те, кто становится, известны их способностью использовать свой слабый вид, чтобы проникнуть в место жительства своих целей и убить их.
Использование Ассасинов: ассасин - продукт города. Они – специализированы воины, которые процветают на хитрости, тонкости, и быстрых смертельных ударах. По этим причинам они идеальны как стандартный класс персонажа в размещенных в городе кампаниях. Во многих романах и играх, которые сосредотачиваются на фэнтезийных городах, ассасин - обычный, устойчивый образец. В негородских кампаниях ассасины представляют интересный новый выбор персонажа. Они смертоносны в битве, но их немногие очки жизни и плохой AC делают их уязвимыми для контратак. Как плуты и барды, они лучше всего работают как поддержка персонажей.
Престиж-класс ассасина, с его доступом к магическим заклинаниям, может представить определенный орден убийц в кампании. Возможно секта не позволяет участникам присоединяться к себе, если те ещё не доказали свое умение в хитрости, бою и магии. Базовый класс ассасина мог бы охватить типичного убийцу, в то время как престиж-класс - элитного, специализированного члена скрытного ковена.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ
У ассасинов следующая игровая статистика.
· Способности: Ловкость важна для ассасина, поскольку улучшает его способность уклоняться от обнаружения. Сила делает его более способным рукопашником, позволяя ему устранить его цель с меньшим количеством ударов. Харизма - недооцененная, но важная способность для ассасина. С умениями, такими как Блеф, Дипломатия и Маскировка, ассасин может уклониться от охранников и проникнуть через защиту своей цели, не вытаскивая клинок. 
· Сокращение: Asn. 
· Мировоззрение: Любое недоброе

· Очки жизни за уровень: d8

· Базовый модификатор атаки: высокий

· Высокие спасброски: рефлексы

· Владение Оружием и Ношение Доспехов: всё простое и боевое оружие, легкие доспехи, все щиты (кроме башенных).
· Очки умений: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м Уровне).
· Классовые Умения: Ремесло, Профессия, Маскировка, Дипломатия. Блеф, Сбор Сведений, Взлом, Искусство побега, Прыжки. Лазание, Скрытность, Тихое передвижение, Выслушивание, и Обнаружение.
· Стартовое имущество: 5d4×10 золотых
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	Убийство, скрытая атака +1d6

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	Мастерство оружия (дополнительное повреждение)

	3
	+3
	+1
	+3
	+1
	Скрытая атака +2d6

	4
	+4
	+1
	+4
	+1
	—

	5
	+5
	+1
	+4
	+1
	Скрытая атака +3d6

	6
	+6/+1
	+2
	+5
	+2
	Мастерство оружия (ослепительный удар)

	7
	+7/+2
	+2
	+5
	+2
	Скрытая атака +4d6

	8
	+8/+3
	+2
	+6
	+2
	Мастерство яда

	9
	+9/+4
	+3
	+6
	+3
	Скрытая атака +5d6

	10
	+10/+5
	+3
	+7
	+3
	Смертельный удар, мастерство оружия (высшее мастерство)

	11
	+11/+6/+1
	+3
	+7
	+3
	Скрытая атака +6d6

	12
	+12/+7/+2
	+4
	+8
	+4
	—

	13
	+13/+8/+3
	+4
	+8
	+4
	Скрытая атака +7d6

	14
	+14/+9/+4
	+4
	+9
	+4
	Мастерство оружия (смертельный удар)

	15
	+15/+10/+5
	+5
	+9
	+5
	Скрытая атака +8d6

	16
	+16/+11/+6/+1
	+5
	+10
	+5
	—

	17
	+17/+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	Скрытая атака +9d6

	18
	+18/+13/+8/+3
	+6
	+11
	+6
	Мастерство оружия (окончательное мастерство)

	19
	+19/+14/+9/+4
	+6
	+11
	+6
	Скрытая атака +10d6

	20
	+20/+15/+10/+5
	+6
	+12
	+6
	—


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса ассасина.
Владение оружием и бронёй: ассасин владеет всем простым и боевым оружием, легкими доспехами, и всеми щитами. Ассасины обучаются с широким разнообразием оружия, чтобы гарантировать, что они никогда не останутся невооруженными. 
Убийство: ассасин - эксперт изучения цели и её слабостей. Потратив время, анализируя противника, ассасин может использовать это знание, чтобы быстро превозмочь его. Он читает намерения своей цели в бою, учась ожидать её маневров и использовать это знание, чтобы убить единственным ударом. В небоевых ситуациях он наблюдает цель в её ежедневных действиях и планирует точный момент, чтобы ударить. Имея достаточное количество времени, ассасин может сформулировать смертельный план против почти любой цели.
Чтобы убить противника, ассасин должен выполнить несколько условий. Во-первых, он должен наблюдать за своей целью по крайней мере три раунда, в то время как цель не сознает его присутствие. После этого времени ассасин может напасть. Если он использует Крошечное оружие (или на две категории размера меньше, чем он), и застаёт его противника врасплох, его цель должна сделать Спасбросок Стойкости с DC равным 10 + половина уровня ассасина + модификатор Интеллекта ассасина. Кроме того, жертва ассасина получает +2 бонус к этому спасброску за каждый уровень выше уровня ассасина. Неклассифицируемые монстры используют свой CR как уровень, чтобы определить их бонусы. Если спасбросок терпит неудачу, цель понижена до -10 очков жизни и умирает. Если спасбросок преуспевает, цель всё ещё берет повреждение как нормальное. Кроме того, примените повреждение скрытой атаки если применимо.
Убийство работает только против гуманоидов, гигантов, и чудовищных гуманоидов. Обучение ассасина не простирается на другие типы существ. Оно не функционирует против существ, которые неуязвимы к повреждению скрытой атакой или критическим ударам. Если ассасин не принадлежит ни к какому из тех типов существа, которые могут быть затронуты убийством, он может заменить один из них своим собственным типом при условии, что его собственный тип существа уязвим для убийства. Существа, использующие магические изделия или заклинания, которые противостоят критическим ударам, могут использовать их, чтобы отменить эффекты попытки убийства. Изделия, которые улучшают AC цели против критического повреждения добавляют этот бонус к их Спасброску Стойкости. Те, которые предлагают процентный шанс помешать критическому удару, проверяют(ся), чтобы увидеть, аннулируют ли они попытку убийства. В остальном атака наносит ущерб как обычно.

Скрытая атака: Как классовая способность плута из Руководства Игрока.
Мастерство Оружия: Все ассасины специализируются в единственном, маленьком оружии, которое легко скрывается и полезно в выполнении их миссий. Обычно кинжал или подобное оружие, это вооружение - избранный инструмент ассасина в убийстве его противники. В его руках оно становится смертельным оружием.
На 2-м уровне ассасин должен выбрать один из следующих видов оружия: кинжал, кхукхри, или тычковый кинжал. Ассасин должен владеть своим выбранным оружием. Сражаясь с этим оружием, ассасин получает +2 бонус к повреждению, и +1 бонус к каждой кости ущерба от скрытой атаки, которую он причиняет. Большие или большие существа могут выбрать короткий меч, длинный меч или любое другое клинковое оружие, которое на две категории размера меньше, чем они, для этой способности. Ассасины Среднего размера и меньше ограничены этими тремя вышеупомянутыми видами оружия.
На 6-м уровне ассасин владеет своим выбранным оружием с невероятной скоростью. Если он делает полное действие атаки с тем оружием, он получает временный +4 бонус к инициативе. Этот бонус применяется только к тому раунду, и ассасин может сделать атаку только с его кинжалом, кхукхри, или тычковым кинжалом. В конце раунда его инициатива теряет этот модификатор. Игрок должен объявить свое действие, когда существо с его измененной инициативой действовало бы в обычных условиях. Он не может использовать это ретроактивно. Например, ассасин с общей инициативой 14, использует свое выбранное оружие, как будто его инициатива 18. Его противник действует на 16. Если его противник пытается наложить проклятие на своём действии, ассасин не может объявить, что он хотел напасть с его выбранным оружием и ударом прежде, чем заклинание будет завершено. Он бы подготовил действие на показателе инициативы 18, чтобы помешать заклинанию.
На 10-м уровне ассасин подводит свое умение с избранным оружием вплотную к совершенству. Он получает +2 бонус компетентности к атакам с ним и +4 бонус повреждения. Его бонус к повреждению скрытой атакой остается тем же.

На 14-м уровне ассасин учится более смертоносным критическим ударам с его выбранным оружием. Он увеличивает критический множитель своего оружия ни один.
На 18-м уровне ассасин становится абсолютным мастером своего оружия. Он получает +4 бонус компетентности ко всем атакам, сделанным им и увеличивает бонус повреждения до +6. Кроме того, используя выбранное оружие, он получает +2 бонус к каждой кости ущерба от скрытой атаки, которую он наносит им.
Мастерство Яда: Ассасины обучаются широкому разнообразию ядов. На 8-м уровне они могут использовать отравленное оружие без всякого риска случайного отравления.
Смертельный Удар: На 10-м уровне знание анатомии и убийства позволяет ассасину использовать свою специальную способность убийства против существ всех типов. Однако, она всё ещё не действует против противников, неуязвимых к скрытой атаке или критическим ударам.
Подпольный боец (боец ямы) 

В темных, глухих переулках или забытых камерах среди канализационных коллекторов, отчаянные мужчины и женщины ставят на кон свои жизни за горсть золотых. Гладиаторские игры всегда нравились скучающим, богатым, и декадентам. Во многих землях такое развлечение запрещено или в большой степени ограничено. Всякий раз, когда кто-то желает заплатить деньги за товар, всегда есть согласные предложить его, если цена будет правильной. Это подпольные бойцы, или бойцы ямы. Нанятые преступными картелями и получившие небольшое обучение, прежде чем они быть брошенными в круг, эти порочные бойцы быстро учатся приспосабливаться или умирать. Многие из них - бедные, отчаявшиеся люди, которые стремятся обратить свою свирепость и силу в удобную жизнь. В то время как многие из этих поединщиков умирают в гладиаторских матчах против гигантских пауков, огров и других подпольных бойцов, некоторые выживают, чтобы завоевать большую известность и богатство в подземных боях.

Приключения: Некоторые подпольные бойцы становятся утомленными от матчей и стремятся выйти из игры по собственной воле. С их умением с оружием и свирепостью, они легко находят место в экспедициях в подземелья и другие небезопасные области. Приключение влечёт подпольных бойцов по тем же самым причинам, что привели их к участию в матчах: золото и слава. Некоторые подпольные бойцы устают от своих менеджеров и букмекеров, берущих ставки на матчи, предпочитая найти собственную судьбу в обширном мире.
Характеристики: Подпольные бойцы полагаются на злые шутки и осторожные шаги, они учатся побеждать своих врагов во время боёв. В то время как бойцы обучаются основным боевым шагам в течение многих месяцев, большинство подпольных бойцов попадает на арену с небольшой подготовкой. Они учатся «на лету», вынужденные или управиться с оружием или умереть в ямах. В битве они - осторожные, вдумчивые противники, поскольку применяют уловки, с помощью которых справляются с врагами.
К тому же, подпольные бойцы учатся направлять их гнев и эмоции в бой. Как варвары, они могут взорваться кружащейся бурей ярости, чтобы сокрушить врагов грубой силой. С небольшим формальным боевым обучением, подпольные бойцы учатся использовать каждый мускул и эмоцию, которую они могут пустить в ход против своих врагов.
Подпольные бойцы часто участвуют в бою невооруженными. Большинство несмертельных матчей вращается вокруг бокса и борьбы. В то время как подпольный боец не соперник для монаха, он может легко сокрушить большинство других персонажей в кулачном бою. 

Подпольные бойцы сосредотачивается на том, чтобы сделать себя привлекательными для больших толп зрителей, которые собираются наблюдать за их матчами. Странное, редкое оружие, такое как зубчатая цепь или кхукхри, популярно среди зрителей. Таким образом, подпольные бойцы - мастера экзотического оружия. Это приводит к странной ситуации неспособности подпольного бойца должным образом владеть длинным мечом, но легко управляться с двойным цепом.

Мировоззрение: Большинство подпольных бойцов клонится к нейтралитету. Они желают войти в ямы и сражаться насмерть за деньги, что делает немногих из них добрыми, но подавляющее большинство этих воинов видит матчи просто как опасный, но потенциально прибыльный способ зарабатывать на жизнь. Добрые подпольные бойцы - защитники народа, которые раздают свой заработок бедным или кто силой брошен арену как рабы. Злые восхищаются жестокостью и резней. Даже во время несмертельных матчей они склонны убивать своих противников.
Религия: С большой ролью, которую удача может играть на арене, подпольные бойцы стекаются в религию. Многие из них суеверны, украшая себя амулетами, перьями, и татуировками, разработанными, чтобы принести им удачу в битве. Нейтральные подпольные бойцы одобряют богов битвы, войны, удачи и здоровья. Добрые молятся подобным богам и божествам свободы, правосудия и мести. Злые подпольные бойцы - возможно самые горячие поклонники богов смерти, резни и убийства. Некоторые из этих злодеев участвуют в ритуальных битвах против невооруженных или слабых противников, безжалостно убивая их как кровавую жертву своим тёмным богам.
Происхождение: Подпольным бойцам присуще простое происхождение. Многие из них начали свой путь из трущоб, участвуя бесцеремонных матчах по боксу в глухом переулке, медленно зарабатывая репутацию прежде чем завоевывать популярность незаконном кругообороте боёв на арене. Другие происходят из культур, где гладиаторские игры - принятая традиция. Как свободные граждане, они видели матчи как путь быстро добиться известности и удачи в глазах общества. Остальные - рабы, которые вынуждены бороться за жизнь, проданные в ямы из-за их большой силы и естественного таланта боя.

Расы: Люди и полуорки составляют подавляющее большинство подпольных бойцов, поскольку они происходят от двух рас, которые обычно устраивают и наслаждаются кровавыми спортивными состязаниями. В некоторых регионах распространены подпольные бойцы дварфы, хотя эти воины обычно происходят из кланхолда, где безоружный бой и ритуализированный, несмертельный поединок - обычное развлечение. С их естественной близостью к искусствам боя дварфы иногда способствуют гладиаторским играм между собой, хотя эти матчи редко приводят к смерти. Злые гуманоидные расы производят много подпольных бойцов, обычно набранных из рабов, захваченных в набегах на цивилизованные земли и вражеские племена. Поэтому почти любая раса может произвести подпольных бойцов.
Использование Подпольных бойцов: класс подпольного бойца предлагает альтернативу варвару в городских кампаниях. Для некоторых DM’ов варвары-берсеркеры дикой местности - просто плохой выбор для городской игры. Подпольный боец воплощает многие из тех же основных тропов (trope) как варвар, полагаясь на хитрую тактику и ярость, а не тяжелую броню бойца и осторожное обучение. С их акцентом на экзотическом оружии и безоружном бою, подпольные бойцы блистают в ситуациях, где их определенные таланты полезны, но в остальном им недостаёт устойчивого, надежного вклада бойца в партию.

Класс подпольного бойца предполагает, что Ваш мир кампании показывает гладиаторские состязания в некотором количестве – от эпических театрализованных представлений, проведенных в местах типа большого стадиона до незаконных состязаний, устраиваемых гильдией воров в темных складах или секретных туннелях под городом. Даже если Ваш мир не показывает ни одну из этих вещей, злые гуманоиды могут всё ещё брать рабов и бросать их в ямы боя для развлечения. Персонажи – подпольные бойцы – возможно, сбежали из рабства, или учились у мастера оружия, который был однажды рабом, сбежал, и теперь преподает свои уникальные методы боя молодым ученикам.
В кампании, проходящей исключительно в городском окружении, Вы можете заменить привилегированный класс полуорка с варвара на подпольного бойца. В таких областях дикие варвары могут иметь небольшой смысл среди шпилей цивилизации. В этом случае, подпольный боец может заменить варвара, чтобы избежать неудобств для полуорка по сравнению с другими расами.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ
У подпольных бойцов следующая игровая статистика.
· Способности: Сила улучшает способности подпольного бойца в ближнем бою. Телосложение и Ловкость одинаково важны. Способностью гнева подпольного бойца управляет его Телосложение, в то время как его опора на легкую броню делает полезной высокую Ловкость. 
· Сокращение: Ptf. 
· Мировоззрение: Любое
· Очки жизни за уровень: d10

· Базовый модификатор атаки: высокий

· Высокие спасброски: стойкость, рефлексы

· Владение оружием и доспехами: простое оружие плюс 2 вида экзотического оружия, легкие доспехи, щиты (кроме башенных).

· Очки умений: 2 + модификатор Инт. (×4 на 1-м Уровне).
· Классовые Умения: Ремесло, Выступление, Запугивание, Лечение, Лазание, Прыжки и Искусство побега

· Стартовое имущество: 4d4×10 золотых.
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Невооруженное Повреждение 

	
	
	
	
	
	
	Medium/Small size

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Владения экзотическим оружием (2), опытный борец
	1d4/1d3

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Ярость 1/день
	1d4/1d3

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Низменная хитрость (боевой опыт)
	1d4/1d3

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Владение экзотическим оружием
	1d6/1d4

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	Ярость 2/день
	1d6/1d4

	6
	+6/+1
	+5
	+5
	+2
	Низменная хитрость (уклонение +1)
	1d6/1d4

	7
	+7/+2
	+5
	+5
	+2
	—
	1d6/1d4

	8
	+S/+3
	+6
	+6
	+2
	Владение экзотическим оружием
	1d8/1d6

	9
	+9/+4
	+6
	+6
	+3
	Низменная хитрость (не может быть окружён)
	1d8/1d6

	10
	+10/+5
	+7
	+7
	+3
	Ярость 3/день
	1d8/1d6

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+7
	+3
	—
	1d8/1d6

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+8
	+4
	Владение экзотическим оружием, низменная хитрость (уклонение +2)
	1d10/1d8

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+8
	+4
	—
	1d10/1d8

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+9
	+4
	—
	1d10/1d8

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+9
	+5
	Низменная хитрость (критическое действие), ярость 4/день
	1d10/1d8

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+10
	+5
	Владение экзотическим оружием
	1d10/1d8

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+10
	+5
	—
	1d12/1d10

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+11
	+6
	Низменная хитрость (уклонение +3)
	1d12/1d10

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+11
	+6
	—
	1d12/1d10

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+12
	+6
	Владение экзотическим оружием, ярость 5/день
	1d12/1d10


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса подпольного бойца. 
Владение оружием и бронёй: Подпольные бойцы владеют всем простым оружием, щитами и лёгкой броней. Кроме того, Подпольные бойцы на 1-м уровне владеют двумя видами экзотического оружия по своему выбору. На каждом четвертом уровне подпольный боец получает владение дополнительным экзотическим оружием. 
Опытный Борец: подпольный боец квалифицирован в невооруженном бою. В то время как ему недостаёт изящества и обучения монаха, он учится использовать зубы и ногти, чтобы превозмочь его противников. Он получает навык Улучшенный Невооруженный Удар на 1-м уровне. Кроме того, подпольный боец причиняет больше ущерба своими невооруженными атаками по мере получения уровней. При хватке подпольный боец использует это улучшенное невооруженное повреждение.

Кроме того, подпольный боец квалифицирован в использовании импровизированных, невооруженных атак в битве. Вооруженный как одно- так и двуручным оружием, он может сместить свою хватку на оружии и провести быстрый удар или пинок по врагу. Используя действие полной атаки, подпольный боец может взять -2 штраф ко всем своим атакам в обмен на дополнительный безоружный удар с его лучшим основным бонусом атаки. Подпольный боец может также использовать этот выбор, когда бьётся без оружия. Штраф -2 относится к дополнительной невооруженной атаке. Подпольный боец может использовать с этой атакой пинок, позволяя себе использовать эту способность, даже неся оружие или щиты в обеих руках.
Гнев: Однажды в день, начиная с 2-го уровня, и с дополнительным ежедневным использованием, полученным на 5-м, 10-м, 15-м и 20-м уровнях, подпольный боец может впасть в дикий гнев. Подпольный боец направляет его скрытый гнев в физическую силу, временно получая +4 к Силе, +4 к Телосложению, и +2 нравственный бонус к Спасброскам Воли, но перенося -2 штраф к AC.
Прирост Телосложения увеличивает очки жизни подпольного бойца на 2 очка за уровень, но эти очки жизни уходят в конце гнева, когда показатель Телосложения снижается до нормального. В гневе подпольный боец не может использовать умения или способности, которые требуют терпения и концентрации. Он может использовать любой навык, который может иметь за исключением Боевой Экспертизы, навыков создания изделий, метамагических навыков, и Фокусировки Умения (если он относится к умению, требующему терпения или концентрации).
Приступ гнева длится в течение {3 + (недавно улучшенный) модификатор Телосложения персонажа} раундов. Подпольный боец может преждевременно закончить гнев добровольно. По окончании гнева подпольный боец изнурен (-2 к Силе,-2 к Ловкости, не может совершать наскок или бежать) до окончания того столкновения. Подпольный боец может разгневаться только раз за столкновение и только определенное число раз за день (определенное уровнем). Впадание в ярость не занимает времени само по себе, но подпольный боец может сделать это только во время своего действия.
Низменная Хитрость: Начиная на 3-м уровне, подпольный боец получает способность привлечь его неортодоксальный стиль боя, используя ряд уникальных хитростей, чтобы обмануть врагов и улучшить свою боевую способность. На 3-м уровне он получает навык Боевой Экспертизы, даже если он испытывает недостаток в предпосылке Интеллекта для этого. Подпольный боец интуитивно учится справляться со своим оружием.
На 6-м уровне подпольный боец получает +1 бонус уклонения к AC, пока он в лёгкой броне, в средней броне или не носит брони. Привлекая свои инстинкты и интуицию, подпольный боец уклоняется от вражеских ударов. Этот бонус увеличивается до +2 на 12-м уровне и +3 на 18-м уровне.
На 9-м уровне подпольный боец больше не может быть окружён. Привлекая интуицию и дикие инстинкты, он может реагировать сразу на множество противников. Однако, персонажи со способностью невероятного уклонения по крайней мере четырьмя уровнями выше чем подпольный боец, всё ещё могут окружить его.
На 15-м уровне подпольный боец способен получить лучшее преимущество от критических ударов, которые он причиняет своим противникам. Когда он попадает в критическую цель, подпольный боец может решить применить один из эффектов, перечисленных здесь вместо того, чтобы нанести дополнительный ущерб. Эта способность функционирует против существ с плотным материальным телом, которые обычно не подвержены критическим ударам. Слизевики, бестелесные существа, и подобные существа неуязвимы к этому

– Калечащий Удар: цель переносит равное модификатору Силы подпольного бойца временное повреждение Силы, Ловкости или Телосложения (по выбору подпольного бойца).

– Отбрасывающий Удар: подпольный боец отбрасывает своего противника назад на 1d4×5 футов. Подпольный боец выбирает заключительное местоположение своего противника, хотя не может вынудить своего врага сделать запрещенное (illegal) движение.
– Мощный Удар: противник подпольного бойца падает навзничь.
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Повелитель Животных

В мире дерзких исследований и трагических потерь, есть люди, рожденные как человек, и через невероятные обстоятельства, выросшие как существа дикой местности. Повелители животных - люди, воспитанные под осторожным взором представителей животного мира, обученные выживать в суровых дебрях, и превышающие нормальные физическое возможности человека, но всё это за счёт своей человечности.

В отличие от рейнджеров и друидов фэнтезийного мира, повелители животных не только защищают существ дикой природы, но также и действуют как лидеры и вожди против всех, кто хотел бы повредить или эксплуатировать красоту дикой природы и её жителей. Где рейнджеры полагаются на боевое мастерство, повелители животных во многих отношениях сами существа дикой местности, становясь живым оружием беспощадной эффективности. В границах своего царства повелитель животных силен, скрытен и смертоносен, используя окружающую среду против противников, побеждая с помощью своих последователей животных, как если бы благородный король командовал бы своими королевскими рыцарями в битве.

Приключения: В большинстве случаев, повелители животных живут уединённой жизнью глубоко под пологом дебрей. Среди своих звериных приёмных родителей повелители животных развивают умения охоты и выживания, используя преимущества своей человечности, чтобы возвыситься в животной иерархии, становясь и воителями и королями среди животных. Однако его подъем к вершинам иерархии животных поисходит за счет его истинной человечности; именно эта потеря часто предотвращает взаимодействие повелителей животных с другими представителями их расы, поскольку словесное общение и практические социальные умения для него чужды и возможно непригодны. В классической литературе описаны случаи, где повелитель животных или принимается в городское окружение или возможно взят в него силой. В обоих ситуациях реакция повелителя животных, как правило, столь же непостоянна, как его собственная природа: некоторые повелители животных приспосабливаются к изменению окружающей среды и открывают вновь потерянное чувство человечества, в то время как другие отвергают такое изменение и сходят с ума от культурного шока и дезориентации.

Мировоззрение: повелители животных, почти в каждом случае, хаотичны. Природа большинства звериных сообществ и иерархия животных могут тяжело влиять на моральное отношение и этическое мировоззрение повелителя животных.

Однако, некоторые виды животных обладают сильной иерархией, которая может фактически приблизить к более нейтральному или даже законному отношению, разрешая повелителю животных также следовать намного более устойчивому и менее хаотическому образу жизни. Как правило, выровненные к добру повелители животных служат защитниками, воителями, и лидерами в дикой местности. Работая, при случае, с разумными существами добрых намерений, героические повелители животных борются против безжалостных охотников, злых бестий, и любого, который принес бы боль и разрушение в границы их дикого царства. Злые повелители животных, как правило, сумасшедшие, безжалостные охотники и дикари, которые охотятся на слабых, как приучены или чистым выживанием или через влияние безжалостного приёмного родителя. Злые повелители животных работают против сил добра, поступая как они считают целесообразным и атакуя всё, что они рассматривают как добычу, без различия людей и животных.

Религия: Вообще говоря, повелители животных не религиозны. Типичная нехватка социальной структуры и определенной системы веры в животном мире оставляет повелителей животных без знания о божественных силах. Если добрый или нейтральный повелитель животных сохранил (или, возможно, возвратил) часть его человечности, он может чтить или поклоняться богам природы, животных или охоты. Злые повелители животных могут воздавать дань и приносить жертвы крови богам резни, смерти или тирании.

Происхождение: повелители Животных - как правило, разумные гуманоидные существа, которые через трагическую потерю семьи или волею судьбы, были найдены и воспитаны существами дебрей с очень молодого возраста (как правило, раннего детства). В течение этих лет неразвитое понимание ребенком общества его расы и человечности заменялось основными идеалами и привычками его новых приёмных родителей животных.

По существу, ребенок обучается выживать в дикой местности, развивая умения выживания и приспосабливаясь к методам его новых родителей. Когда ребенок достигает совершеннолетия, он начинает понимать (хотя бы только через эмоцию) иерархию животного мира и взаимодействие существ в пределах его нынешней родины.

Классически, повелители животных вырастали в лесных областях или под плотным пологом джунглей. Выращенные и воспитанные экзотическими животными, такими как обезьяны, тигры, или пантеры, эти повелители животных квалифицированы в хитрости, разумны в их методах, и пугающи своей зверской эффективностью. Однако, в редких повелителях случаев животных появляются в другой природной среде, такой как пустыня, замороженные земли северных регионов, или зубчатые утесы каньонов.

Некоторые взрослые гуманоидные существа, по множеству причин, могут удалиться в покровительствующее (хоть и опасное) прибежище дикой местности, отклоняя идеалы и общество цивилизованных рас. Именно во время этого изгнания гуманоид может развить дикие умения повелителя животных, и также потерять часть своей предыдущей культуры и системы веры. В любом случае, DM и игрок должны обсудить происхождение повелителя животных ИП задолго до того, как он будет введен в продолжающуюся кампанию.
Расы: повелители Животных, как правило, люди, хотя любая раса способна к произвести ребенка дебрей. Следующие за людьми - эльфы, которые классически связаны с лесными областями и с легкостью могут стать повелителями животных или через несчастный случай или через выбор.

Другие редкие и интересные примеры повелителей животных - дварфы, халфлинги и гномы, которые классически не одобряют природу лесных областей, а скорее холодный камень гор, городов и подземелий. В этих случаях подземные повелители животных могут приобрести аспекты фантастических существ подземья, такие как бурый увалень. В этих редких случаях, DM и игрок должны обсудить происхождение и способности повелителя животных ИП задолго до того, как он будет введен в кампанию.
Другие Классы: повелители Животных живут в границах дебрей как территориальные существа. Большая редкость для повелителя животных столкнуться с персонажами других классов.

Естественно, у повелителей животных наилучшие отношения с друидами и рейнджерами, поскольку взаимное уважение к животным и природе сближает их, как давнишних союзников. Бойцы и плуты при первых столкновениях рассматриваются без особого расположения или игнорирования, поскольку эти классы, как правило, не обладают никакими направленными наружу способностями, которые немедленно привлекли бы внимание (или страх) повелителя животных. В случае волшебников, колдунов, и клериков, однако, использование магии может вызвать одну из двух немедленных реакций повелителя животных: страх или любопытство. Этот страх, однако, может быть преодолен долгосрочным общением и возросшими дружественными отношениями. В случаях монахов, бардов, паладинов, и варваров, повелитель животных не питает особенных чувств к персонажам этих классов и оценивает каждого в зависимости от конкретного случая.

Игровая Информация
У повелителей животных следующая игровая статистика.

· Способности: Как защитники дебрей, повелители животных полагаются на силу и скорость для умений, нужных воителям и защитникам земель, в которых они живут. Многие из основных классовых умений повелителя животного полагаются на Силу и Ловкость, обе из которых необходимы для более эффективной атаки и проверок умений. Ловкость особенно выгодна для повелителя животных, поскольку она, как правило, - единственный источник защиты, которую повелитель животных имеет против опасностей дебрей и атак противников.

· Мировоззрение: Любое
· Очки жизни за уровень: d10

· Базовый модификатор атаки: высокий

· Высокие спасброски: стойкость, рефлексы

· Владение Оружием и Ношение Доспехов: всё простое оружие, никаких доспехов или щитов.
· Классовые Умения: Знание (природа), Ремесло, Эмпатия Животных, Запугивание, Выслушивание, Обнаружение, Скрытность, Тихое передвижение, Искусство побега, Верховая езда, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, Кувырки, Чувство направления, и Знания Дебрей
· Очки умений: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м Уровне).
· Стартовое имущество: 4d4x10.
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Тотем, Животное-Компаньон, Наследие (Дикое Дитя), Хозяин Дикой местности

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Выслеживание

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Невероятное уклонение (бонус ловкости)

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Дикий Атлетизм

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	

	6
	+6/+1
	+5
	+5
	+2
	Невероятное уклонение (неокружаем) 

	7
	+7/+2
	+5
	+5
	+2
	

	8
	+8/+3
	+6
	+6
	+2
	Дикий Голос, Дикие Чувства

	9
	+9/+4
	+6
	+6
	+3
	

	10
	+10/+5
	+7
	+7
	+3
	

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+7
	+3
	Невероятное уклонение (+1) 

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+8
	+4
	

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+8
	+4
	

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+9
	+4
	

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+9
	+5
	

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+10
	+5
	Невероятное уклонение (+2) 

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

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

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

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+12
	+6
	Невероятное уклонение (+3) 


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса повелителя животных.

Владение оружием и бронёй: Повелители Животных владеют всем простым оружием. Они не квалифицированны ни с какой броней или щитами. 

Тотем: был ли повелитель животных воспитан существами дикой местности или захотел уйти в глушь, он развивается, каждый день используя умения его покровителей-животных. Через повторение или пробуждение неиспользованного потенциала в себе, повелитель животных получает специальные таланты и способности, чуждые другим членам его родной расы. На 1-м уровне повелитель животных выбирает животное-тотем из списка, представленного ниже. Как только животное-тотем выбрано, оно не может быть изменено, если иное не разрешено DMом. После этого выбора повелитель животных получает способности, связанные с этим животным-тотемом из списка, представленного в таблице ниже. Повелитель животных может выбрать новую способность на 5-м уровне и каждые четыре уровня после него (9-й, 13-й и 17-й). Повелитель животных не может многократно выбирать способности, если не указано обратное.

	Обезьяна

	Способность
	Эффект

	Обманчивый интеллект 
	+2 очка умений *

	Мастер-скалолаз
	+4 бонус компетентности ко всем проверкам Лазания

	Проворство животных
	+4 бонус компетентности ко всем проверкам Кувырков

	Быстрое движение
	+1 бонус уклонения к Классу Брони

	Воин джунглей
	удвоенный критический диапазон угрозы с невооруженными атаками

	* Можно взять многократно.

	Медведь

	Способность
	Эффект

	Крепкое строение
	+3 очка жизни *

	Прирождённый пловец
	+4 бонус компетентности ко всем проверкам Плавания

	Внутренняя мощь
	+1 бонус к Спасброскам Стойкости

	Толстокожий
	+1 бонус естественной брони к Классу Брони

	Великая сила
	+1d6 к невооруженным рукопашным атакам

	* Можно взять многократно.

	Вепрь

	Способность
	Эффект

	Острые чувства
	чувство Нюха 

	Центр баланса
	+2 бонус компетентности к атакам подсечкой*

	Глаз гнева
	+4 бонус компетентности ко всем проверкам Запугивания

	Наскок 
	навык Улучшенный Натиск

	Свирепость
	Как способность борова (ММ, Животные)

	* Можно взять многократно.

	Гепард

	Способность
	Эффект

	Быстрые ноги
	+5 фт к скорости*

	Центр баланса
	+2 бонус компетентности к атакам подсечкой*

	Перемещение цели
	+1 бонус уклонения к Классу Брони

	Быстрые рефлексы
	+1 бонус к спасброскам реакции

	Trip
	Как способность гепарда (ММ, Животные)

	* Можно взять многократно.

	Лев

	Способность
	Эффект

	Прочность
	+3 очка жизни *

	Засада
	+4 бонус компетентности к проверкам Скрытности

	Выслеживание
	+4 бонус компетентности к проверкам Тихого передвижения

	Король джунглей
	+4 бонус компетентности к проверкам Запугивания

	Коготь (pounce)
	Как способность льва (ММ, Животные)

	* Можно взять многократно.

	Волк

	Способность
	Эффект

	Квалифицированный охотник
	+2 очка умений *

	Умения
	+4 бонус компетентности к проверкам Знаний Дебрей

	Трудная цель
	+1 бонус уклонения к Классу Брони

	Тактика стаи
	+4 (вместо обычного +2) бонус к рукопашным атакам при окружении

	Trip
	Как способность волка (ММ, Животные)

	* Можно взять многократно.


Животное-Компаньон: Как дитя дебрей, повелитель животных, как правило, обращается к существам дикой местности для дружбы. Часть этой дружбы простирается через всю жизнь повелителя животных и его давнего друга и компаньона. На 1-м уровне повелитель животных может начать игру с животным-компаньоном. С этим животным он подружился через непрерывный контакт и установление глубокого доверия. У компаньона повелителя животных может быть до 3 HD.

Дикое Наследие (Ex): природа и происхождение повелителя животных предполагают детство, проведённое в компании животных. Именно через это детство (так же как через способность тотема) повелитель животных развивает способности превосходящие других гуманоидных существ. На 1-м уровне повелитель животных получает бонусный навык “Дикое Наследие” (+3 бонус к проверкам умений Приручения животных и Запугивания).

Хозяин Дебрей (Ex): На 1-м уровне повелитель животных получает способность раз в день обратиться к естественным талантам его наследия животных, выполняя удивительные навыки умения и атлетизма.

Каждый раунд, повелитель животных получает +10 бонус обстоятельств к одному классовому умению по его выбору. Повелитель животных каждый раунд может выбирать новое умение, но бонус получает только к одному умению в раунд. Эта способность длится 3 + модификатор Телосложения повелителя животных раундов.

Выслеживание (Ex): Как охотник и воин дебрей, повелитель животных быстро развивает чувства, необходимые, чтобы выследить предназначенную добычу в его родной окружающей среде. На 2-м уровне повелитель животных получает бонусный навык Выслеживания (см. PHB, Навыки). Во время процесса создания персонажа игрок должен выбрать тип ландшафта, в котором вырос повелитель животных (лес, джунгли, болото, и т.д.). В этой местности повелитель животных получает +4 бонус компетентности, используя навык Выслеживания.

Невероятное Уклонение (Ex): На 3-м уровне и выше, повелитель животных сохраняет свой бонус Ловкости к AC (если есть) если захвачен врасплох или поражен невидимым нападавшим.

На 6-м уровне повелителя животных больше нельзя окружить. Исключение к этой защите - то, что персонаж со способностью невероятного уклонения по крайней мере четырьмя уровнями выше чем повелитель животных, всё ещё может окружить его.

На 11-м уровне повелитель животных получает +1 бонус к спасброскам реакции, сделанным чтобы избегать ловушек и +1 бонус уклонения к AC против атак ловушками. На 16-м уровне эти бонусы повышаются до +2, на 20-м – до +3.

Дикий Атлетизм (Ex): Поскольку повелитель животных продолжает развивать его способности, сила и обучение его приёмных родителей становятся более явными. На 4-м уровне повелитель животных получает бонусный навык “Дикий Атлетизм” (+4 бонус к проверкам умений Лазания и Прыжков).

Дикий Голос (Ex): С длительной практикой и опытом, повелитель животных развивает способность подражать звукам подчиненных ему животных и других существ дебрей. На 8-м уровне повелитель животных получает бонусный навык “Дикий Голос”. Он может осуществить противоположную проверку Знаний Дебрей против проверки Выслушивания, чтобы подражать звучанию любого маленького, среднего, или большого животного.

Дикие Чувства (Ex): В течение целой жизни повелитель животных выживает с помощью своих умений и абсолютной решимости. Как повелитель дебрей и защитник существ в них, повелитель животных развивает острые чувства, свойственные существам, которых он изо всех сил пытается защитить. На 8-м уровне повелитель животных получает бонусный навык “Дикие Чувства” (бонусы к проверкам умений Выслушивания и Обнаружения, которые он получает от навыка Бдительности, удвоены, и он получает специальную способность Нюха).

Изобретатель (Артефактор)

В мире чудес и магии, есть люди, которые для выживания полагаются не на магию и веру а скорее на исключительные умения и механические знания. Изобретатели - путешествующие ремесленники и инженеры, сведущие в искусствах науки и техники.

В отличие от волшебников или других классов с магическим обучением, изобретатели - сторонники экзотических наук и теорий. Где волшебники используют силу магии, чтобы восстановить поврежденное оружие, изобретатели используют техническое знание и умение, не только восстанавливая поврежденное оружие, но также и улучшая его. Имея надлежащее количество времени и необходимые материалы, изобретатели могут восстановить или улучшить почти всё.

Приключения: Многие изобретатели живут жизнью уединения и осторожного исследования, взаперти от внешнего мира. В своих домах эти изобретатели получают почти сверхъествественное понимание науки и мастерства механики, но при этом упускают большинство (если не все) социальных умений. Другие изобретатели тратят жизнь на дорогу, путешествуя в иностранные государства и учась столько, сколько они могут. Для этого типа изобретателя лучший метод исследований в его искусстве – практическое применение в повседневной жизни и приключения. Изобретатели ищут новую технологию, независимо от того насколько она странна или чужда, и жаждут знания, чтобы обновить или улучшить это.

Мировоззрение: Изобретатели могут иметь любое мировоззрение. Законно-склонные изобретатели сосредотачиваются на методах улучшения технического проекта и охраняют такое знание от тех, кто эксплуатировал бы его. Хаотично-склонные изобретатели предвочитают экспериментировать со всем, что привлекает их внимание в настоящий момент. Терпение не является главным достоинством таких изобретательов, и грубый вид их созданий - главный пример этого. Склонные к добру изобретатели работают, чтобы улучшить образ жизни их сообщества, через улучшенную защиту, ирригационные системы, и машины, уменьшающие тяжелый труд рабочего класса. Злые изобретатели - разрушители и, как правило, обслуживают осадные и военные машины в армиях зла. С нечестными намерениями и смертельным умением, злые изобретатели создают военные машины и придумывают алхимические взрывчатые вещества, не обращая внимание на ущерб, причиняемый плодами их труда.

Религия: Изобретатели печально известны своим отвращением к организованной религии и вере. В то время как вера не то, чего изобретатели избегают, великий замысел жизни и существования лучше объясняется через науку и механистические теории. В некоторых редких случаях изобретатели отдают преданность и почитание богам созидания, науки, ремёсел, или математики.

Происхождение: Многие изобретатели получили формальное обучение и образование искусствам и наукам. Таланты и желание войти в мир науки и техники часто проявляются в очень раннем возрасте, через разборку инструментов и устройств ни по какой другой причине кроме любопытства.

Изобретатели – тесно связанное общество (для носителей подобного мировоззрения). В мире волшебников, клериков, и персонажей физического мастерства, изобретатели наслаждаются интеллектуальными беседами о науке, технологии, и механическом новшестве. Открытый обмен мнениями изобретательов о методах, инструментах, и теоричх очень подобен беседам клериков и волшебников общих вер и традиций. Часто они - редкая и исключительная порода, и это только усиливает удовольствие изобретательов от таких обменов.

Расы: Изобретатели могут иметь любую расу, хотя большинство является людьми, гномами и дварфами. Гномы склонны сосредотачиваться на меньших или более личных творениях, в то время как дварфы фокусируются на создании крупномасштабных работ технического гения. Человеческие изобретатели имеют тенденцию делить своё внимание между этими двумя областями и часто обращаются к более экзотическим творениям.

Другие Классы: Ученики-изобретатели очень хорошо принимают жизнь путешествий и приключений, с новооткрытой жаждой знания и опыта.

Имея дело с другими классами, изобретатели склонны стремиться к волшебникам больше чем к любому другому, поскольку они разделяют взаимное уважение к порядку, дисциплине, и мастерству. Клерики и паладины часто не соглашаются с системой веры изобретательов, в то время как колдуны, монахи, плуты, и бойцы расцениваются в зависимости от конкретного случая. Варвары и друиды, однако, являются большей проблемой, поскольку варвары, как правило, слишком хаотичны и неуравновешены, а друиды не доверяют использующейся изобретателями технологии и науке.

Игровая Информация
У изобретательов следующая игровая статистика.

· Способности: Изобретатели полагаются на умение и умственное рассуждение, чтобы создать и починить инструменты, используемые в их каждодневной жизни, таким образом Интеллект - их самая важная способность. Большая часть основных классовых умений изобретателя основана на Интеллекте, и изобретатель получает дополнительные очки умений с высоким показателем Интеллекта. Оба они необходимы, чтобы расширить и развить умения изобретателя. С жизнью приключений и опасности, изобретатель также нуждается в Ловкости, чтобы избежать таких опасностей и лучше выполнить точную работу, которая может означать победу или поражение во многих ситуациях.

· Мировоззрение: Любое
· Очки жизни за уровень: d6

· Базовый модификатор атаки: низкий

· Высокие спасброски: воля

· Владение Оружием и Ношение Доспехов: всё простое оружие, легкие доспехи, никаких щитов.
· Очки умений: 8 + модификатор Инт. (×4 на 1-м Уровне).
· Классовые Умения: Знание (любые научные или технические умения, взятые индивидуально), Ремесло, Профессия, Алхимия, Вождение (Drive), Боеприпасы (Munitions), Использование Паротехнических Устройств, Дипломатия, Запугивание, Лечение, Взлом, Повреждение Устройств, Использование Веревки, Поиск, Выслушивание, Верховая езда, и Концентрация.
· Стартовое имущество: 5d4x10
	Уровень
	Базовая атака
	Стойк.*
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Саботаж, Создание паротехники, 

	2
	+1
	+1
	+0
	+3
	Бонусный Фокус на Умении

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—

	4
	+2
	+2
	+1
	+4
	—

	5
	+2
	+2
	+1
	+4
	Мастер-Ремесленник +1, Фокусировка на Паротехнике

	6
	+3
	+3
	+2
	+5
	—

	7
	+3
	+3
	+2
	+5
	—

	8
	+4
	+4
	+2
	+6
	Бонусный Фокус на Умении, Мастер-Ремесленник +2

	9
	+4
	+4
	+3
	+6
	—

	10
	+5
	+5
	+3
	+7
	—

	11
	+5
	+5
	+3
	+7
	Мастер-Ремесленник +3

	12
	+6
	+6
	+4
	+8
	Фокусировка на Паротехнике

	13
	+6
	+6
	+4
	+8
	—

	14
	+7
	+7
	+4
	+9
	Бонусный Фокус на Умении, Мастер-Ремесленник +4

	15
	+7
	+7
	+5
	+9
	—

	16
	+8
	+8
	+5
	+10
	—

	17
	+8
	+8
	+5
	+10
	Мастер-Ремесленник +5

	18
	+9
	+9
	+6
	+11
	—

	19
	+9
	+9
	+6
	+11
	Фокусировка на Паротехнике

	20
	+10/+5
	+10
	+6
	+12
	Бонусный Фокус на Умении, Мастер-Ремесленник +6


* – так в книге

Особенности Класса
Все следующее - особенности класса изобретателя.

Владение оружием и бронёй: Изобретатели владеют всем простым оружием и лёгкой бронёй.

Саботаж (Ex): Со знанием, как построить и содержать его инструменты и снаряжение для приключенческого образа жизни, изобретатель также получает способность разрушить или повредить механические устройства. На 1-м уровне изобретатель может добавить свой уровень класса как бонус к любой проверке умения Повреждения Устройств для любого немагического устройства или механизма. 

Например, Rodik, изобретатель 5-го уровня, пытается разоружить ловушку, которую он обнаружил в запертой двери. Так как ловушка не является магической, он может попытаться сломать спусковой механизм, не активизируя качающийся/поворотный клинок ловушки. Так как Родик – изобретатель 5-го уровня, он добавляет +5 бонус компетентности к проверке Повреждения Устройств, чтобы повредить механизм.

Саботаж может использоваться только против единственного немагического устройства за раз. Например, если ловушка, заблокированная Родиком (trap disabled - инвалиды ловушки() была комбинацией механики и магии, говорить, и качающийся клинок содержал заклинание шокирующего захвата, активизируемого при контакте, Родик может разоружить только механическую часть ловушки - качающийся клинок. В случае успеха, клинок не будет активизирован, но помещенный в клинок эффект заклинания останется. В случае мультиэффектной механической ловушки или устройстви, Родик может попытаться повредить только один эффект за раз. Например, Родик может повредить движущий механизм осадной машины, чтобы препятствовать её движению, но "стреляющий" механизм всё ещё будет функционировать, пока он также не будет заблокирован.

Изобретатели при помощи Повреждения Устройств могут разоружить сложные механические ловушки, и устройства DC выше 20, точно так же как плуты.

Создание паротехники (Ex): С обширным исследованием экзотических технологий и необычных методов, изобретатель может создать новые немагические паротехнические изделия, оружие и броню.

Начиная с 1-го уровня, изобретатель может создать любое новое немагическое паротехническое изделие, описанное в Главе 4, при наличии доступных ресурсов.

Бонусная Фокусировка на умении: На 2-м уровне и каждые шесть уровней после того (8-й, 14-й и 20-й), изобретатель бесплатно получает бонусный навык Фокусировки на Умении. Этот бонусный навык должен использоваться с одним из классовых умений изобретателя. Каждый раз должно быть выбрано новое умение.

Мастер-Ремесленник (Ex): проводя жизнь в учении и экспериментировании, изобретатель развивает умения чинить сломанные изделия и временно улучшать качество обычных изделий, оружия и брони. Начиная на 5-м уровне и улучшая умение на +1 каждые три уровня после того (+2 на 8-м, +3 на 11-м, +4 на 14-м, +5 на 17-м, и +6 на 20-м), изобретатель получает способность временно улучшить обычные изделия, оружие и броню до качества мастерской работы с соответствующими умениями Ремесла. Чтобы сделать так, изобретатель должен выполнить следующее: 

• Выяснить цену изделия или установленную DM’ом цену.

• Пересчитать цену изделия в серебре (1 золотой = 10 серебряных).

• Найти указанный DC для умения Ремесла (PHB, Умения).

• Заплатить ¼ цены изделия в сырье (округленную вверх).

• Осуществить проверку умения Ремесла, представляющую работу трех дней.

Если проверка успешна, умножь результат проверки на DC. Если результат, умноженный на DC, равен общей стоимости изделия в серебре, то изобретатель завершил изделие. Если результат проверки Ремесла равен двойной или утроенной цене изделия в серебре частях, задача закончена за половину или одна треть обычного времени соответственно. Если результат не равен цене, то он представляет успехи, сделанные в течение трех дней работы. Изобретатель делает запись этого результата и осуществляет другую проверку умения Ремесла в течение следующих трех дней работы. Этот процесс продолжается, пока результат не достигает цены изделия в серебряных монетах.

Например, Родик желает изменить длинный меч его союзника, создавая изделие временной мастерской работы. Чтобы сделать так, DM устанавливает цену длинного меча в 15 золотых. Затем, цена преобразована в серебряные монеты (150 СМ). DC для длинного меча установлен в 15. Игрок платит общую стоимость в сырье (4 золотых). Наконец игрок делает проверку Ремесла (оружейное), и получает результат проверки 20. Поскольку проверка превысила DC, игрок умножает результат на DC получая 300 (20 x 15 = 300). Так как общее количество вдвое превышает общую стоимость в серебре, Родик закончил работу через полтора дня вместо трех дней.

В отличие от типичной проверки Ремесла, этот процесс позволяет изобретателю создавать изделие временной мастерской работы. В случае успеха, изделие, как полагают, становится мастерской работы по качеству и, остается таким, пока не происходит одна из следующих ситуаций: 

• изделие наносит критический удар во время боя.

• персонаж, носящий изделие, получает успешный критический удар в бою.

• персонаж, использующий изделие для броска атаки или проверки умения, прокручивает естественный 1.

Изобретатель с улучшенным бонусом в этой способности (+2, +3, и т.д.) может изменить изделия, чтобы получить перечисленный бонус улучшения. Изделие также получает дополнительную защиту от критических ударов и неудач. Например, оружие временной мастерской работы, созданное изобретателем с модификатором +2 к способности мастера-ремесленника, получает +2 бонус улучшения (а не стандартный +1 бонус) и может противостоять одному критическому удару или неудаче, не теряя его временное качество мастерской работы.

Также важно отметить, что изделия временной мастерской работы не могут быть изменены магически, как нормальные изделия мастерской работы, поскольку временные модификации, сделанные в изделии, не могут противостоять магическому процессу зачарования.

Фокусировка на Паротехнике: Через испытания, ошибки и опыты изобретатель развивает острый талант к строительству паротехнических изделий.

Начиная на 5-м уровне и каждых семь уровней после того (12-ый и 19-ый), изобретатель может выбрать один тип паротехнического устройства (оружие, броня, транспортные средства, или общие). Любое созданное изобретателем паротехническое устройство того типа стоит только одну четверть общей стоимости в сырье и считается изделием мастерской работы.

Мушкетер

Вспышка огня, клуб черного дыма, подобный грому хлопок, вжжжжжи-их (theeeee-thup)! – и горячий свинец рвется через воздух и врывается в плоть: это – знаки и звуки искусства мушкетера. Является ли он блуждающим авантюристом, упорным наемником, или благородным дворцовым стражем, мушкетер – впечатляющая фигура взрывной энергии, владеющий взрывчатым вооружением.
Приключения: Мушкетеры ищут приключения по множеству причин, в зависимости от личности и предпочтений. Некоторые мушкетеры видят приключения как работу. В случае наёмного мушкетера риск может быть очень хорошей работой. Другие мушкетеры - авантюристы, и приключения дарят им прекрасные возможности добиться известности, богатства и влияния. Есть также мушкетеры, которые обращаются к защите других. Конечно, не все мушкетеры столь благородны, и некоторые становятся бандитами или даже хуже.
Характеристики: Мушкетер - мастер оружия на дымном порохе. Он может зарядить, прицелиться, и спустить курок кремнёвого ружья с непревзойденной скоростью.

С парой подготовленных пистолетов, он даже может выстоять в рукопашном бою против владеющего мечом противника. Мушкетер также не беспомощен с мечом, хотя его умение не может сравняться с умениями бойца. По мере того как мушкетер приобретает опыт, он становится искусным в уклонении от метательных атак, и развивает свои умения боя, овладевая боевыми маневрами, выбранными, чтобы усилить его предпочтительную тактику на поле битвы. Мушкетеры склонны быть очень мобильными в бою, а вне боя – часто квалифицированными дипломатами или по крайней мере талантливыми лгунами.

Мировоззрение: Мушкетеры могут иметь любое мировоззрение. В то время как может казаться, что большинство было бы хаотическими, это не так. Есть некоторая мера дисциплины, необходимая, чтобы овладеть искусством стрелковой подготовки, и многие мушкетеры служат в регламентированных военных единицах.

Религия: Мушкетеры часто поклоняются богам войны. Многих влечёт к божествам, заинтересованным в технологии. Более хаотические мушкетеры одобряют силы, связанные с пирами и весельем. Как м с мировоззрением, нет никаких правил, которым мушкетеры должны следовать, но большинство мушкетеров предвочитают наличие божества, к которому можно обратиться как раз перед следующей битвой.

Происхождение: Мушкетеры приходят от широкого разнообразия происхождения, но немногие – из аристократии. Мушкетеры часто являются детьми низшего и среднего класса, и обычно росли рядом или в пределах давки и суматохи города. Начальное обучение стрелковой подготовке чаще всего получено на активной военной службе, как часть армии знати или как постоянный участник городского ополчения.

Есть также несколько школ, которые проводят формальное обучение стрелковой подготовке. Самообучаются немногие мушкетеры. Искусство стрелковой подготовки сложно, и даже самые одаренные из студентов извлекают выгоду от опытного преподавателя. Мушкетеры запрашивают более чем среднюю цену как наемники, и компании наёмных мушкетеров не выдумка (хотя немногие такие компании ужасно велики).

Расы: Никакие расы, более или менее вероятно, не станут мушкетерами, хотя иногда кажется, как будто у гномов и полуорков есть значимое влечение к эффектному взрывчатому оружию, предпочитаемому этим классом. Мушкетеры-дварфы обычно формируются в хорошо дисциплинированные почетные караулы. Мушкетеры-эльфы, напротив, предпочитают более индивидуалистический, легкомысленный, безрассудный принцип работы. Халфлингские и гномьи мушкетеры чаще всего называют себя pistoleers.

Другие Классы: Мушкетеры достаточно хорошо обходятся с другими классами, в значительной степени завися от взаимодействия личностей. Классы, которые предпочитают хитрость бою, могут негодовать на довольно шумное действие привилегированного оружия мушкетера. Так как мушкетеры - способные поединщики и в ближней схватке и на расстоянии, они могут заполнить множество боевых ролей в приключенческой партии. Боевая роль мушкетера вряд ли узурпирует положение бойца, паладина, или рейнджера.

Игровая Информация
У мушкетеров следующая игровая статистика.

· Способности: Для в лучшем случае слабобронированного, акробатичного и квалифицированного в огнестрельном оружии мушкетера, Ловкость - самый важный показатель способности. Мушкетер имеет значимое число физических умений и умений общения, и таким образом извлекает выгоду также из высоких показателей Силы и Харизмы.

· Мировоззрение: Любое
· Очки жизни за уровень: d8

· Базовый модификатор атаки: высокий

· Высокие спасброски: 

· Владение Оружием и Ношение Доспехов: кинжал (включая кулачный), рапира, скимитар, длинный и короткий меч, дубина, боевой посох, древковое оружие (алебарда, глефа, гизарма, рансеур, полукопье, короткое копье, длинное копье), дротик, легкие и тяжелые арбалеты, все типы огнестрельного оружия. Легкие доспехи, никаких щитов.
· Очки умений: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м Уровне).
· Классовые Умения: Ремесло, Профессия, Концентрация, Сбор сведений, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Запугивание, Боеприпасы (Munitions), Использование Паротехнических Устройств, Повреждение Устройств, Обнаружение, Верховая езда, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, Кувырки, Искусство побега, и Использование Веревки.

	Уровень
	Базовая атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+1
	+0
	+2
	+0
	Стрелковая подготовка

	2
	+2
	+0
	+3
	+0
	Перезарядка на Бегу

	3
	+3
	+1
	+3
	+1
	Уклонение от Огня

	4
	+4
	+1
	+4
	+1
	Шевельнись и я выстрелю

	5
	+5
	+1
	+4
	+1
	Бонусный Навык

	6
	+6/+1
	+2
	+5
	+2
	—

	7
	+7/+2
	+2
	+5
	+2
	Найти Укрытие

	8
	+8/+3
	+2
	+6
	+2
	Бонусный Навык

	9
	+9/+4
	+3
	+6
	+3
	—

	10
	+10/+5
	+3
	+7
	+3
	Первоклассный Выстрел

	11
	+11/+6/+1
	+3
	+7
	+3
	Бонусный Навык

	12
	+12/+7/+2
	+4
	+8
	+4
	—

	13
	+13/+8/+3
	+4
	+8
	+4
	Смертельная Цель +1d6

	14
	+14/+9/+4
	+4
	+9
	+4
	Бонусный Навык

	15
	+15/+10/+5
	+5
	+9
	+5
	—

	16
	+16/+11/+6/+1
	+5
	+10
	+5
	Смертельная Цель +2d6

	17
	+17/+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	Бонусный Навык

	18
	+18/+13/+8/+3
	+6
	+11
	+6
	—

	19
	+19/+14/+9/+4
	+6
	+11
	+6
	Смертельная Цель +3d6

	20
	+20/+15/+10/+5
	+6
	+12
	+6
	Бонусный Навык


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса мушкетера.

Владение бронёй и оружием: мушкетер умеет использовать дубину, боевой посох, кинжал (включая кулачный кинжал), короткий меч, длинный меч, рапиру, скимитар, полукопье, короткое копье, длинное копье, алебарду, глефу, гизарму, рансеур, легкие и тяжелые арбалеты, и дротик (javelin). Он также владеет всеми типами огнестрельного оружия. Он может носить легкую броню, но не владеет средней и тяжелой бронёй или щитами.

Стрелковая подготовка (Ex): неудивительно, что мушкетер высококвалифицирован в использовании мушкетов и другого стрелкового оружия. На 1-м уровне мушкетер получает навыки Перезарядка в Бою и Быстрая Перезарядка, нося только легкую броню или будучи без доспехов.

Перезарядка на Бегу (Ex): На 2-м уровне мушкетер получает навык Перезарядка на Бегу в качестве бонусного (Он может перезарядить пистолет или мушкет в движении, как стандартное действие).

Уклонение от Огня (Ex): мушкетер развивает инстинктивное чувство траектории, скорости снаряда, и положения нападавшего. Мушкетер 3-го или выше уровня получает бонус уклонения к AC против метательных атак. Он теряет его в ситуациях, когда он теряет свой модификатор Ловкости из-за того, чтобы был неподготовлен, заманен в засаду, ошеломлен, и так далее.

Шевельнись и я выстрелю (Ex): На 4-м уровне мушкетер может выстрелить из Маленького или меньшего огнестрельного оружия в области досягаемости, не вызывая атаку возможности.

Бонусный Навык: На 5-м, 8-м, 11-м, 14-м, 17-м, и 20-м уровнях мушкетер выбирает бонусный навык из следующего списка: Бдительность, Двуправорукость, Бой Вслепую, Лазание в бою [Combat Climbing] (Атака с раскачки [Swing-By Attack]), Боевые Рефлексы, Перезарядка в Бою, Уклонение (Мобильность, Атака Отскоком, Сбить Атаку [Slip the Attack]), Владение экзотическим оружием, Боевой Опыт (Парирование, Улучшенное Парирование, Улучшенное Разоружение, Улучшенная Подсечка, Ураганная Атака, Ответный удар [Riposte], Дуэлянт [Duelist]), Эксперт по Взрывчатке [Explosives Expert], Гренадер [Grenadier], Улучшенный Критический удар, Улучшенная Инициатива, Молниеносные Рефлексы, Выстрел в упор (Далекий Выстрел, Точный Выстрел, Быстрый Выстрел, Выстрел на Бегу), Быстрое Извлечение, Фокусировка на умении (любое классовое умение мушкетера), Выстрел-трюк [Trick Shot], Выстрел с Двух Стволов [Two Guns Blazing], Обоеручный Бой (Улучшенный Обоеручный Бой, Дага [Main-Gauche]), Изящество с оружием, Фокусировка на оружии, Случайное Оружие [Weapons of Opportunity]. [новые навыки из этой книги]

Взять Укрытие (Ex): На 7-м уровне мушкетер увеличивает свои бонусы укрытия к AC и спасброскам реакции на +2 каждый раз, когда у него есть укрытие в одну четверть, половину, три четверти, или девять десятых.

Первоклассный Выстрел (Ex): На 10-м уровне мушкетер уменьшает бонусы укрытия противника к AC и спасброскам реакции на 2 каждый, атакуя этого противника с огнестрельным оружием. Очевидно, если у противника нет укрытия, первоклассный выстрел не имеет никакого эффекта на атаки мушкетера против него.

Смертельная Цель (Ex): На 13-м уровне мушкетер может взять осторожную цель и произвести выстрел в того противника как полнораундное действие. Его Смертельная Цель увеличивает повреждение его выстрела, добавляя +1d6 очков бонусного повреждения. Бонусное повреждение увеличивается до +2d6 на 16-м уровне и +3d6 на 19-м уровне.

Legends & Lairs: School of Evocation [3.0 edition]

Созидание 
Заклинания Воплощения управляют энергией или выявляют невидимый источник силы, чтобы произвести желательный эффект. В действительности, они создают что-то из ничего. Многие из этих заклинаний оказывают захватывающее действие, и заклинания Воплощения могут причинить большое повреждение. 

Дисциплины 
Эта книга использует концепцию подшкол магии, или "дисциплин". Это маленькие, обычно тематические группы заклинаний, подобные божественным доменам, но предназначенные для тайных заклинателей. В Школе Воплощения (Созидания) есть 8 дисциплин магии, сгруппированным согласно задачам или эффектам заклинаний, большинство которых символизирует магию Воплощения: 
Дисциплины и их сокращения: кислота (кислота), холод (холод), электричество (электричество), конструирование энергии (энергия), огонь (огонь), сила (сила), свет (свет), и звук (звук). Каждая дисциплина кратко описана ниже. 
Дисциплина Кислоты вовлекает управление различными формами кислотных энергий, в пределах от тончайших, коррозийных покрытий до облаков едких паров и ливней жидкой кислоты. 
Дисциплина Холода сосредотачивается на заклинаниях, использующих энергию холода, чтобы заморозить врагов на месте и обратить воду в лёд. 
Заклинания из Дисциплины Электричества используют сильные поражения электрическим током, чтобы ошеломить и повредить противников. 
Заклинания в Дисциплине Энергии позволяют заклинателю немедленно производить многочисленные полезные изделия, составленные из энергии, включая инструменты, оружие, и даже щиты. 
Пламенные метеоры, град расплавленной серы и разрушительные огнешары - признак Дисциплины Огня. Все же, разрушительные заклинания этой дисциплины уравновешены другими, которые предлагают защиту или способ подчинить противника с относительно маленьким вредом. 
Сильные взрывы и грубые формы, сформированные из чистой силы, являются признаком Дисциплины Силы. Об этой дисциплине можно думать, как «дубина энергии создает рапиру дисциплины». 
Дисциплина Света специализируется на заклинаниях, создающих различные формы света – от тусклого мерцания до ослепляющего искусственного солнца. Существа ночи - такие как вампиры - особенно уязвимы для этой дисциплины. 
Заклинания Дисциплины Звука используют различные формы звуковой энергии, чтобы послать полезные сообщения, оглушить противников, или немедленно разрушить объект на множество крошечных черепков.

Посвященный Воплотитель (The Devoted Evoker)

[image: image1.png]


Посвящённые Воплощатели практикуют тайные искусства и посвящают свою жизнь исследованию и расширению школы Воплощения. В отличие от волшебников-специалистов, Посвящённый Воплотитель вообще не способен использовать заклинания из других школ. Однако, узкая фокусировка – это то, что позволяет полностью овладеть избранной областью магии. 

Приключения: Посвященные воплотители часто происходят из наиболее угнетаемых частей общества. Жажда силы ведёт их, и их приключения часто отражают это. Посвященные воплотители могут часто заниматься поиском новых заклинаний, сильных магических изделий, или даже милость политически значимого покровителя. Сполна хлебнув унижений в раннем возрасте, преданные воплотители постоянно стремятся хватать их путь к вершине. 
Характеристики: Посвященные воплотители часто высокомерны и эгоцентричны. Они используют свои заклинания, только когда они считают целесообразным и часто глумятся над предложениями их коллег. К счастью, несмотря на их протесты, преданные воплотители - также лояльные и ценные компаньоны. Они оставляют за собой право оскорблять или унижать своих друзей и часто становятся жестокими, когда незнакомец злоупотребляет этой привилегией. В конце концов, когда приходит время насилия, немногие могут сравниться с яростью посвященного воплотителя. 
Мировоззрение: Посвященные воплотители никогда не склоняются к добру. Разрушительный предмет их исследования отгоняет более нежные души, оставляя тех, кто жаждет силы и тех, кто ищет мести за старые обиды. Посвященные воплотители не склонны к переговорам, если не являются подавляющей силой. В большинстве случаев они предпочитают простой честный бой "хвастовству и бесстыдным просьбам" дипломатии. 
Религия: Много посвященных воплотителей совершенно не обращают внимания на религию. После жестокости, которую они часто встречали детьми, немногие посвященные воплотители хотят признать богов, которые, как они чувствуют, оставили их. 
Происхождение: Посвященных воплотителей, как правило, унижали или угнетали в детстве. Часто, за физическую слабость или пренадлежность к расовому меньшинству, их дразнили и мучали их сверстники. Наконец, неспособные больше вынносить такое обращение, они часто поворачиваются к Воплощению, чтобы получить способность защититься и свершить месть тем, кто вредил им в прошлом. 
Расы: Полукровки, такие как полуэльфы и полуорки - самые обычные посвященные воплотители, из-за их статуса второразрядных граждан. Халфлинги, гномы и физически слабые люди - также первичные кандидаты на становление преданными воплотителями. так как они слишком часто получают большое пренебрежение от их сородичей. Энергичные эльфы и дварфы редко становятся посвященными воплотителями, не испытывая жажды личной силы и уважения, столь обычной для членов класса. 
Другие Классы: Посвященным воплотителям обычно наиболее удобно работать с классами, которые, как они чувствуют, могут "вытянуть их собственный вес". Варвары, клерики, бойцы, паладины и плуты – все вносят силы в партию, которую посвященный воплотитель видит как ценную. Барды, друиды, монахи, рейнджеры, колдуны и другие волшебники часто являются объектом презрения посвященного воплотителя, так как их особенности или слишком тонки для посвященного воплотителя, или накладываются на его собственные силы – а это то, чего не могут вынести эгоцентричные заклинатели. 
Игровая информация 
У посвященных воплотителей следующая статистика игры. 
Способности: посвященный воплотитель нуждается в высоких показателях Интеллекта и Ловкости, точно так же как волшебник. Дополнительно, высокое Телосложение важно, предоставляя высококлассному заклинателю весьма необходимые очки жизни. Из-за дикости своих заклинаний посвященный воплотитель часто считает, что противники предназначаются для него, исключая других членов его партии. Сила может также быть большим благом для посвященного воплотителя, разрешая ему участвовать в бою после того, как его заклинания истощились. Харизма и Мудрость намного менее ценны для посвященного воплотителя, по причине редкого использования. 
Мировоззрение: Любое недобро. 
Кубик жизней: d4. 
Стартовое Золото: 4d4×10 золотых. 
Классовые умения 
Классовые умения посвященного воплотителя (и ключевая способность к каждому умению) – Знание (все умения, взятые индивидуально) (Инт), Ремесло (Инт), Профессия (Мудр.), Искусство колдовства (Инт), Алхимия (Инт), Магическое Наблюдение (Инт, исключительное умение). Поиск (Инт), Сбор сведений (Хар), Запугивание (Хар). и Концентрация (Тело). 
Очки умений на 1-м уровне: (2 + модификатор Инт.) ×4. 
Очки умений на каждом последующем уровне: 2 + модификатор Инт.
Классовые особенности 

Все следующее - классовые особенности посвященного воплотителя. 
Владение оружием и бронёй: Посвященные воплотители владеют дубиной, кинжалом, тяжелым арбалетом, легким арбалетом, и боевым посохом. Посвященные воплотители не владеют никаким типом брони или щитов. Броня любого типа сталкивается с движениями посвященного воплотителя, которые могут заставить его заклинания терпеть неудачу (если у тех заклинаний есть телесные компоненты). Отметить, что штрафы проверки брони за броню, более тяжелую чем кожа, относятся к Очистке карманов, Искусству побега, Балансу, Подъему, Скрытности, Тихому передвижению, Прыжкам и Кувыркам, а перенос тяжелого снаряжения налагает штраф проверки к проверкам Плавания. 
Заклинания: посвященный воплотитель творит тайные заклинания. Он ограничен определенным числом заклинаний каждого уровня заклинания в день, согласно его классовому уровню. Посвященный воплотитель должен готовить заклинания заранее, нормально выспавшись и проведя 1 час, изучая книгу заклинаний. Учась, посвященный воплотитель решает, которые заклинания подготовить. Чтобы изучить, подготовить или сотворить заклинание, у посвященного воплотителя должен быть показатель Интеллекта по крайней мере 10 + уровень заклинания. Бонусные заклинания посвященного воплотителя основаны на Интеллекте. Класс Трудности спасбросков против заклинаний посвященного воплотителя 10 + уровень заклинания + модификатор Интеллекта посвященного воплотителя.
Бонусные Языки: посвященный воплотитель может заменить на Драконий один из бонусных языков, доступных для персонажа. Как и волшебники, посвященные воплотители часто находят нужным быть в состоянии читать древние тексты, написанные на Драконьем, чтобы продолжать их текущие исследования.
Книги заклинаний: Посвященные воплотители должны каждый день изучать свои книги заклинаний, чтобы подготовить их заклинания. Посвященный воплотитель не может подготовить заклинание, не зарегистрированное в его книге заклинаний (за исключением чтения магии, которую все посвященные воплотители могут подготовить по памяти).
Преданность: Посвященные воплотители могут изучать, готовить и творить заклинания только из Универсальной школы и школы Воплощения. Другие школы магии полностью закрыты для них, кроме как через навык Враждебного заклинания (см. стр. 23 этой книги).
Посвященные воплотители получают +4 бонус к проверкам Искусства колдовства, чтобы изучить заклинания Воплощения (см. Главу 10 PHB, Добавление Новых Заклинаний в Книгу заклинаний).
Мастерство Дисциплины: Посвященные воплотители могут выбрать одну дисциплину Воплощения, которой они овладели, и спонтанно вызывать относящиеся к ней заклинания (почти таким же способом, как это делает клерик). Посвященные воплотители могут "потерять" готовое заклинание, чтобы сотворить любое заклинание из освоенной дисциплины Воплощения того же самого уровня или ниже. Например, посвященный воплотитель, который овладел дисциплиной Огня, может потерять одно из его готовых заклинаний 2-го уровня, чтобы сотворить пылающую сферу (также заклинание 2-го уровня).
На 10-м и 20-м уровнях посвященный воплотитель выбирает одну дополнительную дисциплину воплощения для мастерства.
Увеличение Созидания: На 2-м уровне посвященный воплотитель начинает накапливать склад силы, которую он может использовать, чтобы увеличить его заклинания так, как он считает целесообразным. Это позволяет ему игнорировать один уровень стоимости метамагии, готовя заклинания. Так, посвященный воплотитель 2-го уровня может подготовить один безвучный магический снаряд как заклинание 1-го уровня вместо 2-го уровня. Посвященный воплотитель может также использовать эти уровни, чтобы уменьшить метамагический штраф уровня, если не может полностью проигнорировать его.
На 4-м уровне и каждые 4 уровня после того, посвященный воплотитель может проигнорировать один дополнительный уровень стоимости метамагии, готовя заклинания.
Фокус Созидания: На 3-м уровне посвященный воплотитель получает +1 бонус ко всем проверкам уровня заклинателя (1d20 + уровень заклинателя), чтобы преодолеть сопротивление магии существа, бросая заклинания Воплощения. Кроме того, DC всех заклинаний созидания посвященного воплотителя увеличен на 1. Эти преимущества складываются с бонусами, предоставленными навыками Проникновения Заклинания и Фокуса Заклинания. Эти бонусы увеличиваются на 1 каждый на 6-м, 12-м и 18-м уровнях.
Уклонение (Ex): На 5-м уровне посвященный воплотитель получает уклонение. Будучи подвергнутым любому эффекту, который обычно позволяет персонажу делать попытку Отраженного спасброска для половины повреждения, посвященный воплотитель не берет повреждения с успешным спасброском. Уклонение может только использоваться, если посвященный воплотитель носит легкую броню или никакую броню. 
Сопротивление Воплощению (Ex): Начиная с 15-го уровня посвященный воплотитель игнорирует первые 10 очков повреждения, вызванного любым заклинанием Воплощения. 

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

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Преданность, мастерство дисциплины
	4
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Увеличение Воплощения (1 уровень)
	5
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Фокус Воплощения (+1)
	5
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Увеличение Воплощения (2 уровня)
	5
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Уклонение
	5
	4
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	Фокус Воплощения (+2)
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	—
	5
	5
	4
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	Увеличение Воплощения (3 уровня)
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	—
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Мастерство дисциплины
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	Увеличение Воплощения (4 уровня), фокус созидания (+3)
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 

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

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Сопротивление Воплощению
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 – 

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Увеличение Воплощения (5 уровней)
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Фокус Воплощения (+4)
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3

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

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Мастерство дисциплины, Увеличение Воплощения (6 уровней)
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5


Заклинания Посвящённого Воплотителя (Заклинания Созидания Колдуна и Волшебника) 

ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 0 УРОВНЯ (КАНТРИПЫ)
Кислота
Едкий Ореол (Caustic Halo): Зрение, вкус, и слух цели отключаются на 1 раунд.
Холод
Холод (Chill): Охлаждает жидкость или объект. Ослабляет металл.
Электричество
Разряд (Zap): Цель может выронить изделие.
Энергия
Рука духа (Spirit Hand): Управляет маленькими объектами на расстоянии, не снимая (одевая?) их.
Огонь
Зажечь (Ignite): Большой палец заклинателя испускает 6-дюймовое пламя, которое поджигает объекты или причиняет 1d2 очка огненного повреждения.
Сила
Толчок (Push): Противник отталкивается назад на 5 или больше футов.
Свет
Вспышка (Flare): Изумляет/слепит одно существо (-1 к атаке).

Свет (Light): Объект сияет как факел.
Звук
Бум (Boom): Причиняет 1 очко звукового повреждения и могут нарушить концентрацию на 1d3 раунда.
ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 1-ГО УРОВНЯ
Кислота
Погибель замков (Lock Bane): Заполняет замок быстродействующей кислотой. Уменьшает DC проверки Взлома на 1d10 плюс 1d10/два уровня заклинателя (максимум 5d10). Может разрушить замок, разоружить ловушки или отключить ловушки.
Холод
Замораживающее Оружие (Freezing Weapon): Кратко дает рукопашному оружию специальную способность мороза.
Вялость (Torpor): Луч леденящего холода ошеломляет/numbs конечности твоего противника, уменьшая его Ловкость.
Электричество
Толчок/удар (Jolt): Ошеломляет/Stuns цель на 1d4 раунда.
Небесный Болт (Sky Bolt): 1d4/уровень электрического повреждение (max. 5d4).
Энергия
Плавающий Диск [Тенсера] ([Tenser’s] Floating Disk): Горизонтальный диск диаметром 3 ф, держит вес 100 фн/уровень.

Огонь
Язык пламени (Flame Tongue): Язык огня наносит огненное повреждение 1d6+1/два уровня заклинателя. Может разоружить или подсечь противника.
Сила
Остановка (Halt): Магическая сила останавливает твою цель на месте.
Сильный бросок (Hurl): Получить одноразовый +20 бонус к своей Силе, нападая с метательным оружием.
Магический Снаряд / Волшебная Стрела (Magic Missile): Урон 1d4+1; +1 стрела/два уровня выше первого (максимум 5).

Свет
Вспышка (Flash): Создает ослепляющую вспышку света.
Звук
Волна Звука (Wave of Sound): Волна причиняет 1d6+1/уровень очков звукового повреждения и оглушает цель на 2d6 раунда.
ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 2-ГО УРОВНЯ
Кислота
Едкое Удушье (Acerbic Gasp): Создает конус кислоты, который причиняет кислотное повреждение 1d6 +1/два уровня заклинателя.
Хрупкость (Brittle): Кислотные пары уменьшают твердость объекта или DC его Разрушения на 1d4 очка/уровень.
Холод
Замораживающий Туман (Freezing Fog): Покрывает область затемняющим тумана, который покрывает поверхности скользким морозом.
Электричество
Дождь искр (Spark Shower): Причиняет электрическое повреждение 1d4/ уровень заклинателя всем в пределах 15 футов.
Энергия
Клинок желания/воли (Blade of Will): Создает энергетический клинок, который действует прикосновением как призрачный длинный меч в течение 1 минуты/уровень.
Огонь
Пылающая Сфера (Flaming Sphere): катящийся шар огня наносит 2d6 повреждения, длится 1 раунд/уровень. 
Сила
Кулак Акмона (Fist of Akmon): Поражает цель взрывом силы.
Свет
Тьма (Darkness): 20 футов. радиус сверхъестественной тьмы.
Дневной свет (Daylight): 60 футов. радиус яркого света.
Звук
Разрушить / Вибрация / Вдребезги (Shatter): Звуковая вибрация повреждает предметы или кристаллических существ.
ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 3-го уровня
Кислота
Кислотный Взрыв (Acid Burst): Капли кислоты наносят 1d6 очков кислотного повреждения/уровень (max 10d6) в первом раунде и 1/уровень очко кислотного повреждения во втором раунде, радиус 10 футов.
Холод
Дыхание Зимнего Волка (Breath of the Winter Wolf): Выдохнуть конус холода, причиняя до 10d6 очков холодного повреждения и вызывая обморожение.
Электричество
Удар Молнии (Lightning Bolt): Электричество причиняет 1d6 повреждение/уровень.
Оседлать Молнию (Ride the Lightning): Транспортирует заклинателя на вспышке молнии к любому месту, которое он может видеть. Не может использоваться в нападении (offensively – оскорбительно ().
Энергия
Крошечная/Миниатюрная Хижина [Леомунда] ([Leomund’s] Tiny Hut): Создает убежище для 10 существ.
Огонь
Огнешар (Fireball): Урон 1d6/уровень, радиус 20 футов.
Сила
Стена Ветра (Wind Wall) Отклоняет стрелы, маленьких существ и газы.
Свет
Сияющий Жар (Radiant Glow): Заклинатель окружен нимбом ослепляющего света.
Звук
Противоречащий Болт (Discordant Bolt): Болт звука наносит 1d6/уровень очков звукового повреждения и оглушает цель на 2d6 раунда.
ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 4-ГО УРОВНЯ
Кислота
Кислотный Щит (Acid Shield): Существа, атакующие заклинателя, получают кислотное повреждение; заклинатель защищен от основанных на Силе атак.
Коррозийная оболочка (Corrosive Sheathe): предмет получает 1d6 очков кислотного повреждения за уровень, игнорируя твердость. Существо, владеющее предметом, получает 2d6 очков кислотного повреждения.
Холод
Ледяной Шторм (Ice Storm): Наносит урон 5d6 в 40-футов. цилиндре.
Стена Льда (Wall of Ice): Ледяной план создает стену с 15 +1/уровень ОЖ, или полусферу, которая может заманить существа в ловушку внутри.
Электричество
Ливень молний (Lightning Shower): Электричество причиняет повреждение 1d6/уровень всем в пределах 15 футов.
Энергия
Мистические Инструменты (Mystic Tools): Создает временный инструмент или изделие по выбору заклинателя.
Огонь
Щит Огня (Fire Shield): Атакующие заклинателя существа получают повреждение урона огнем или холодом; заклинатель защищен от жара или холода.
Стена Огня (Wall of Fire): Наносит 2d4 урона огнем до 10 ф, и 1d4 – до 20 ф. Прохождение сквозь стену наносит урон 2d6 +1/уровень.

Свет
Стена Света (Wall of Light): Создает стену сияющей энергии, которая обеспечивает укрывательство и может вредить определенным существам.
Звук
Крик (Shout): Оглушает всех внутри конуса и причиняет звуковое повреждение 2d6.
ЗАКЛИНАНИЙ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 5-ГО УРОВНЯ
Кислота
Проникающий Болт (Piercing Bolt): Болт разрушает броню, причиняя 1d10+1/уровень кислотного повреждения.
Холод
Конус Холода (Cone of Cold): холодное повреждение 1d6/уровень.
Электричество
Искрящаяся Смерть (Arcing Death): Существо получает 1d8/уровень очков повреждения электричества; существо или ошеломлено/stunned или падает без сознания.
Энергия
Выставленная Рука [Бибги] ([Bigby’s] Interposing Hand): Рука обеспечивает 90%-ое укрытие против одного противника. (Вставка Руки ()
Огонь
Дыхание дракона (Dragon’s Breath): Пламенный конус причиняет 1d6/уровень очков повреждения.
Сила
Эластичная Сфера [Отилюка] ([Otiluke’s] Resilient Sphere):  шар силы защищает, но удерживает одного субъекта.
Стена Силы (Wall of Force): Стена неуязвима к повреждению.
Свет
Решетка Благотворного Наставления  (Lattice of Benefic Edification): Лучи чистого света исходят от заклинателя до его союзников, насыщая их полезной энергией.
Звук
Послание (Sending): доставляет короткое сообщение куда угодно, немедленно.

ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 6-ГО УРОВНЯ
Кислота
Кислотный Источник (Acid Fount): Причиняет 2d6 очки кислотного повреждения в 10 футах и 1d6 в 20 футах. Прохождение через фонтан причиняет 2d8+1/уровень очков кислотного повреждения.
Холод
Замораживающая Сфера [Отилюка] ([Otiluke’s] Freezing Sphere): Замораживает воду или наносит урон холодом.

Электричество
Цепь Молний (Chain Lightning): Урон 1d6/уровень; вторичные разряды.
Энергия
Обстоятельство (Contingency): Устанавливает условия активации для других заклинаний.

Сильная Рука [Бигби] ([Bigby’s] Forceful Hand): Рука отодвигает существа.
Огонь
Линия Огня (Line of Fire): Линия огня, простирающегося до 10 футов/уровень и причиняющего 12d6 очки огненного повреждения.
Сила
Молот Акмона (Hammer of Akmon): Создает молот силы, которая может быть брошен и возвращается к владельцу каждый раунд.
Свет
“Падающие звёзды” / “Метеоры” (Shooting Stars): Три сияющих снаряда летят вдаль, чтобы причинить ущерб и затем взорваться.
Звук
Большая Вибрация (Greater Shatter): Как вибрация, но распространяется в радиусе 10 футов, повреждает объекты или выбранное вещество или наносит звуковое повреждение 2d6/уровень кристаллическим существам.
Стена Звука (Wall of Sound): Создает звуковую стену. Прохождение через стену причиняет звуковое повреждение 1d6 +1/уровень, оглушает существо на 1d3 раунда/уровень, и разрушает объекты.
ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 7-ГО УРОВНЯ
Кислота
Кислотный Поток (Acid Deluge): Волна кислоты причиняет цели 1d6/уровень (максимум 20d6) очков кислотного повреждения и bull rushes противника.
Холод
Замораживающая вспышка (Flash Freeze): Заклинатель производит волну чрезвычайного холода, который замораживает воду и наносит холодный ущерб.
Электричество
Шаровая молния (Ball Lightning): Создает управляемый заклинателем шар молнии, которая причиняет 1d6/уровень повреждение всем, кого поражает.
Энергия
Хватающая Рука [Бигби] ([Bigby’s] Grasping Hand): Рука дает укрытие, толкает или хватает.
Меч [Морденкайнена] ([Mordenkainen’s] Sword) Ф: Летающий магический клинок поражает противников.
Огонь
Отсроченный Взрыв Огнешара (Delayed Blast Fireball): Урон огнем 1d8/уровень; можно задержать взрыв до 5 раундов.
Сила
Силовая Клетка (Forcecage) М: Куб силы заключает всех внутри себя.
Свет
Призматические Брызги (Prismatic Spray): Лучи с разнообразием эффектов поражают цель.
Звук
Передача (Broadcast): Как посылка, но посылает сообщения между 1 существом за 3 уровня в течение 1 раунда за 3 уровня.
Неблагозвучие (Cacophony): Серия звуков наносит 2d6 очков повреждения каждый раунд и может оглушить на 1d3 раунда.
ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 8-ГО УРОВНЯ
Кислота
Кислотный дождь (Acid Rain): Льющаяся кислота причиняет 4d6 очков кислотного повреждения каждый раунд в течение 1 раунда за 2 уровня заклинателя. Существа должны двинуться с половинной скоростью или получают дополнительные 2d6 очков кислотного повреждения.
Холод
Аура Холода (Aura of Cold): Заклинатель излучает холод, который причиняет 3d8 очков холодного повреждения и замораживает воду.
Электричество
Зарница / Полоса молний (Sheet Lightning): Удары молнии бьют полукругом.
Энергия
Сжатый Кулак [Бигби] ([Bigby’s] Clenched Fist): Большая рука атакует твоих противников.

Огонь
Град серы (Hail of Brimstone): Пламенный град льется дождем от неба, причиняя 1d6/уровень очков огненного повреждения.
Пламенная клетка (Flamecage): Куб огня пленяет всех внутри себя. Причиняет огненное повреждение.
Сила
Телекинетическая Сфера [Отилюка] ([Otiluke’s] Telekinetic Sphere): Как эластичная сфера, но её можно двигать телекинетически 

Свет
Солнечные лучи / Солнечная Вспышка (Sunburst): Ослепляет всех в пределах 10 футов, наносит урон 3d6.
Звук
Отсроченный Звуковой Взрыв (Delayed Sound Burst): звуковое повреждение 1d8/уровень, оглушает, взрыв может быть задержан до 5 раундов.
ЗАКЛИНАНИЯ ВОСКРЕШЕНИЯ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 9-ГО УРОВНЯ
Кислота
Вредные Пары (Noxious Vapors): Субъекты получают 20d4 очков кислотного повреждения, 3d4 очка временного повреждения Телосложения и ослеплены на 2d4 минуты.
Холод
Ледник (Glacier): Заклинатель создает мобильную массу льда, которая сокрушает существа, пойманные на её пути.
Электричество
Буря (Tempest): Массивный электрический шторм наносит ущерб каждому существу и объекту в пределах 1 мили.
Энергия
Сокрушительная Рука [Бигби] ([Bigby’s] Crushing Hand): Как хватающая рука, но сильнее.

Огонь
Рой метеоров / Метеоритный Дождь (Meteor Swarm): Причиняет огненное повреждение 24d6, плюс взрывы.
Сила
Шторм снарядов (Missile Storm): Шторм магических снарядов выпущен на твоих врагов.
Свет
Рассвет волшебника (Wizard’s Dawn): Создает ложное солнце. Делает день на мили вокруг и повреждает определенных существ.
Звук
Звуковой Разрыв (Sonic Rupture): Существа в пределах взрыва радиусом  30 футов получают или 2d4 очка постоянной утечки Телосложения или 1d4 очка временного повреждения Телосложения.
Навык ПРОТИВОПОЛОЖНОЕ ЗАКЛИНАНИЕ [Общий]
Ты можешь творить заклинание из школы магии, обычно не доступной тебе.
Предпосылки: у тебя должна быть способность творить тайные заклинания, по крайней мере, 1-го уровня.
Преимущество: Когда ты выбираешь этот навык, выбери тайное заклинание из школы магии, запретной для тебя. Ты можешь изучить и нормально готовить это заклинание.
Особенный: Ты можешь взять этот навык многократно, каждый раз выбирая другое тайное заклинание.
Legends & Lairs: School Of Illusion [3.0 edition]

Школа Иллюзии
Заклинания иллюзии обманывают чувства или умы других. Они заставляют людей видеть вещи, которых там нет, не видеть вещи, которые там есть, слышать призрачные шумы, или помнить вещи, которые никогда не случались. Иллюзии делятся на пять типов: вымыслы (figments), мороки (glamers), узоры (patterns), наваждения (phantasms) и тени (shadows).
Вымысел: заклинание вымысла создает ложное ощущение. Те, кто чувствует вымысел, чувствуют одно и то же, не их собственные немного различающиеся версии вымысла. (Это не персонифицированное умственное впечатление). Вымыслы не могут заставить что-то казаться быть чем-то еще. Вымысел, который включает слышимые эффекты, не может дублировать понятную речь, если описание заклинания определенно не говорит, что может. Если понятная речь возможна, она должна быть на языке, известном персонажу. Если персонаж пытается дублировать язык, которым персонаж не владеет, образ производит бормотание. Аналогично, персонаж не может сделать визуальную копию чего-то, если он не знает, на что это похоже.
Поскольку вымыслы и мороки (см. ниже) нереальны, они не могут оказать реальные влияния тем способом, как другие типы иллюзий. Они не могут повредить объектам или существам, поддерживать вес, обеспечивать пищу, освещать тьму, или обеспечить защиту от элементов. Следовательно, эти заклинания полезны для замешательства или задержания противников, но бесполезны против их непосредственной атаки. Например, можно использовать заклинание тихого образа, чтобы создать иллюзорный дом, но такой дом не предлагает защиты от дождя. Умный заклинатель, однако, может постараться изо всех сил заставлять место выглядеть старым и ветхим, так, чтобы дождь, попадающий на жителей, казалось, капает из-за прохудившейся крыши.
Мороки: заклинание морока изменяет сенсорные качества предмета, заставляя его походить на вид, ощупь, вкус, запах, или звучание на что-то еще, или даже казаться исчезнувшим.
Узор: Как вымысел, заклинание узора создает образ, который могут видеть другие, но узор также затрагивает умы тех, кто видит это или пойман в этом. Все узоры - затрагивающие ум заклинания.
Наваждения: заклинание наваждения создает мысленный образ, который обычно могут чувствовать только заклинатель и объект (или объекты) заклинания. Это впечатление полностью находится в умах целей. Это - персонифицированное умственное впечатление (всё это – в их головах и не является "поддельной картиной" или чем-то, что они реально видят). Присутствующие посторонние лица вообще не замечают наваждение. Все наваждения - затрагивающие ум заклинания.
Тень: теневое заклинание создает что-то, что частично реально (квазиреально). Заклинатель сплетает это из extradimensional’ьных энергий. Такие иллюзии могут иметь реальные эффекты. Если существо получает повреждение от теневой иллюзии, то повреждение реально.
Спасброски и Иллюзии (Недоверие): Существа, сталкивающиеся с эффектом иллюзии, обычно не получают спасбросков, чтобы признать это как иллюзию, пока они не изучат её тщательно или провзаимодействуют с ней некоторым способом.
Успешный спасбросок против иллюзии показывает её ложность, но вымысел или фантом остаются, как прозрачной схемой.

Неудавшийся спасбросок указывает на невозможность персонажа заметить, что что-то неправильно. Персонажу, получившему неопровержимые доказательства, что иллюзия не реальна, не требуется никакой спасбросок. Если зритель успешно не поверил иллюзии и сообщает этот факт другим зрителям, каждый такой зритель получает спасбросок с бонусом +4.

Дисциплины
Эта книга вводит концепцию подшкол магии, или "дисциплины". Это – небольшие, обычно тематические группы заклинаний, подобных божественным доменам, но предназначенный для тайных заклинателей. В Школе Иллюзии есть 9 дисциплин магии, сгруппированных согласно задачам или эффектам заклинаний, большинство которых символизирует магию Иллюзии: предотвращение (avoidance), обман (deception), маскировка (disguise), завлечение (fascination), невидимость (invisibility), сообщение (message), тень (shadow), ужас (terror), и истинная иллюзия (true illusion). Каждая дисциплина кратко описана ниже.
Дисциплина предотвращения использует иллюзии, чтобы создать быстрые диверсии, ловкое заблуждение, и красочное спасение вместо того, чтобы создавать запутанные фантазии.
Дисциплина обмана является самой полезной для того, чтобы ввести в заблуждение других заклинателей по одной или другой причине. В частности эти заклинания - проклятие предсказателей.
Заклинания маскировки часто изменяют особенности цели, заставляя её выглядеть как кто-то еще. Заклинания, которые обменивают или изменяют физические особенности, принадлежат в этой категории.
Природа дисциплины завлечения приводит к двум основным видам заклинаний: те, которые вовлекают гипнотизирование, вдохновляют искреннее удивление или страх, и те, которые вызывают навязчивую идею, неизменно приводящую к опасным фиксациям, которые могут привести к зловещему концу.
Заклинания в дисциплине невидимости скрывают кого-то или что-то от зрения.
Заклинания дисциплины тени попадают в две категории. Или они соотнесены с тьмой и тенями, или они используют энергию Плана Тени, чтобы дать частичную сущность иллюзиям. Как правило, это - единственные иллюзии с осязательным элементом.
Дисциплина сообщения используется, чтобы общаться с другими - через магическую речь, текст, или через сны.
Заклинания в дисциплине террора нападают на подсознание жертвы, извлекая большинство её жутких, самых глубинных страхов на поверхность. Кошмары и безумие также попадают в эту дисциплину.
Наконец, дисциплина истинной иллюзии содержит те заклинания, которые создают ложные образы, звуки, и т.д., в прямой манере. Эти заклинания - основа школы Иллюзии.
Посвященный Иллюзионист (The Devoted Illusionist)

Посвященные иллюзионисты - практики тайных искусств, которые полностью посвятили свою жизнь исследованию и расширению применения иллюзии. В отличие от волшебника-специалиста, посвященный иллюзионист неспособен использовать заклинания из других школ магии. Однако, этот интенсивный фокус - то, что позволяет им полностью овладеть их избранной областью исследования. 

Приключения: Посвященные иллюзионисты, как волшебники, происходят из всех слоев общества. Единственные реальные требования - бойкий язык, острый ум, и возможность исследования. Из-за их специализации среди посвященных иллюзионистов часто присутствует дух товарищества, который может быть важнее, чем мировоззрение. Другие посвященные иллюзионисты замечены как коллеги в одной той же области исследования, если возможно немного дезинформированы или наивны (if perhaps a bit misguided or naive). Фактически, посвященные иллюзионисты 15-го или выше уровня часто будут отказываться драться на дуэли между собой, так как большинство их заклинаний ничего не стоят друг против друга.
Характеристики: Посвященные иллюзионисты полагаются как на магию, так и на остроумие. Иллюзия в руках умного и творческого иллюзиониста может быть бесконечно более эффективной, чем используемая в скучной и повторяющейся манере менее разумным заклинателем. Посвященные иллюзионисты постоянно исследуют свои заклинания, вновь ища новое использование, которое они упустили раньше.
Мировоззрение: Как мастерские обманщики и лгуны, преданные иллюзионисты всегда хаотичны. Выровненные к добру преданные иллюзионисты часто не любят случайно отнимать жизнь и используют свои силы, чтобы избежать этого, в то время как склонные ко злу обычно видят прямой бой как перевод ресурсов и усилий, предпочитая в таких конфликтах обманывать в соответствии с их путем.
Религия: Посвященные иллюзионисты обычно поклоняются божествам обмана и магии, если они поклоняются им вообще. Как правило, они вообще вспоминают своих богов, только когда попадают в неприятности.
Фон: Посвященные иллюзионисты часто намереваются становиться волшебниками первоначально, но падать в эту специальность или через шанс или через выбор. Очень немногие активно ищут членство в этом классе с раннего возраста.
Некоторые становятся посвященными иллюзионистами, потому что именно это их наставник преподавал им. Другие обращаются к иллюзии или из-за собственной игривой природы или потому что грубое разрушительное действие других форм магии вызвало у них отвращение.
Расы: Гномы, очевидно, часто показывают, большой потенциал как Посвященные иллюзионисты. Их врожденное понимание иллюзий помогает им в каждом шаге их образования. Люди, халфлинги, эльфы и полуэльфы - следующие самые обычные посвященные иллюзионисты, в то время как полуорочьи и дварфийские посвященные иллюзионисты чрезвычайно редки.
Другие Классы: Посвященные иллюзионисты, участвуя в приключениях, предпочитают работать с теми, кто понимает частую потребность в "мягком прикосновении". Плуты, барды, клерики, друиды, монахи, рейнджеры и другие классы, которые не любят лобные нападения и "шумные" конфликты, близки и дороги сердцу посвященного иллюзиониста. Такая партия приключенцев может часто закончить миссию, ни разу не проливая крови.
С другой стороны, варвары, бойцы, паладины, колдуны, волшебники и другие классы, которые предпочитают громкие взрывы и зверский бой лицом к лицу, по стандартам посвященного иллюзиониста считаются тупыми и неосведомленными.
Игровая Информация
У посвященных иллюзионистов следующая игровая статистика.
Способности: посвященный иллюзионист нуждается в высоком показателе Интеллекта и Ловкости, точно так же как волшебник. Однако, высокая Харизма намного более желательна для посвященного иллюзиониста, который должен блефовать или вести переговоры в намного более частых ситуациях. Высокое Телосложение выгодно, как всегда, но высокая Мудрость может служить страхованием от безумия или отраженя собственных заклинаний персонажа против него. Сила - возможно единственная способность, для которой у посвященного иллюзиониста есть небольшое использование, презирая грубую силу, чтобы обмануть или обмануть противников.
Мировоззрение: Любое хаотическое.
Кубик жизней: d4.
Стартовое Золото: 4d4×10 золотых.
КЛАССОВЫЕ УМЕНИЯ
Классовые умения посвященного иллюзиониста (и ключевая способность к каждому умению): Знание (все умения, взятые индивидуально) (Инт), Ремесло (Инт), Профессия (Мудр.), Искусство колдовства (Инт), Алхимия (Инт), Магическое Наблюдение (Инт., исключительное умение), Дипломатия (Хар), Блеф (Хар), Маскировка (Хар), и Концентрация (Тело).
Очки умений на 1-м уровне: (2 + модификатор Инт.) × 4. 
Очки умений на каждом последующем уровне: 2 + модификатор Инт.
Таблица 1: Посвященный Иллюзионист
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Преданность, мастерство дисциплины
	4
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Увеличить иллюзию (1 уровень)
	5
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Фокус иллюзии (+1)
	5
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Увеличить иллюзию (2 уровня)
	5
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Ясные чувства
	5
	4
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	6
	+3
	+2
	+2
	+5
	Увеличить иллюзию (3 уровня), фокус иллюзии (+2)
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	7
	+3
	+2
	+2
	+5
	— 
	5
	5
	4
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	Увеличить иллюзию (4 уровня)
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	9
	+4
	+3
	+3
	+6
	Фокус иллюзии (+3)
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Мастерство дисциплины, Увеличить иллюзию (5 уровней)
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 
	 – 

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 – 
	 – 
	 – 

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	Увеличить иллюзию (6 уровней), фокус иллюзии (+4)
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 
	 – 

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

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	Увеличить иллюзию (7 уровней)
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 
	 – 

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Мастер иллюзии, фокус иллюзии (+5)
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2
	 – 

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Увеличить иллюзию (8 уровней)
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3
	 – 

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	2

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Увеличить иллюзию (9 уровней), фокус иллюзии (+6)
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	4
	3

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

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Мастерство дисциплины, Увеличить иллюзию (10 уровней)
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5


КЛАССОВЫЕ ОСОБЕННОСТИ
Все следующее - классовые особенности посвященного иллюзиониста.
Владение оружием и бронёй: Посвященные иллюзионисты владеют дубиной, кинжалом, тяжелым арбалетом, легким арбалетом, и боевым посохом. Посвященные иллюзионисты не владеют никаким типом брони или щитов. Броня любого типа сталкивается с движениями посвященного иллюзиониста, которые могут заставить его заклинания терпеть неудачу (если у тех заклинаний есть телесные компоненты).
Заклинания: посвященный иллюзионист творит тайные заклинания. Он ограничен определенным числом заклинаний каждого уровня заклинания в день, согласно его классовому уровню. Посвященный иллюзионист должен готовить заклинания заранее, нормально выспавшись и проведя 1 час, изучая книгу заклинаний. Учась, посвященный иллюзионист решает, которые заклинания подготовить. Чтобы изучить, подготовить или сотворить заклинание, у посвященного иллюзиониста должен быть показатель Интеллекта по крайней мере 10 + уровень заклинания. Бонусные заклинания посвященного иллюзиониста основаны на Интеллекте. Класс Трудности спасбросков против заклинаний посвященного иллюзиониста 10 + уровень заклинания + модификатор Интеллекта посвященного иллюзиониста.
Бонусные Языки: посвященный иллюзионист может заместить Драконьим один из бонусных языков, доступных для персонажа. Как и волшебники, посвященные иллюзионисты часто находят нужным быть в состоянии читать древние тексты, написанные на Драконьем, чтобы продолжать их текущие исследования.
Книги заклинаний: Посвященные иллюзионисты должны каждый день изучать свои книги заклинаний, чтобы подготовить их заклинания. Посвященный иллюзионист не может подготовить заклинание, не зарегистрированное в его книге заклинаний (за исключением чтения магии, которую все посвященные иллюзионисты могут подготовить по памяти).
Преданность: Посвященные иллюзионисты могут изучать, готовить и творить заклинания только из Универсальной школы и школы Иллюзии. Другие школы магии полностью закрыты для них, кроме как через навык Противоположного (Враждебного) заклинания (см. стр. 25 этой книги).
Посвященные иллюзионисты получают +4 бонус к проверкам Искусства колдовства, чтобы изучить заклинания иллюзии (см. PHB, Главу 10, Добавление Новых Заклинаний в Книгу заклинаний).
Мастерство Дисциплины: Посвященные иллюзионисты могут выбрать одну дисциплину иллюзии, которой они овладели. Посвященные иллюзионисты могут направить сохраненную энергию заклинания в любое заклинание в дисциплине, которой они овладели, почти таким же способом как клерик. Посвященные иллюзионисты могут "потерять" готовое заклинание, чтобы сотворить любое заклинание из освоенной дисциплины иллюзии того же самого уровня или ниже. Например, посвященный иллюзионист, который овладел дисциплиной истинной иллюзии, может потерять одно из его готовых заклинаний 2-го уровня, чтобы сотворить меньший образ (также заклинание 2-го уровня).
На 10-м и 20-м уровнях посвященный иллюзионист выбирает одну дополнительную дисциплину иллюзии для мастерства.
Увеличить Иллюзию: На 2-м уровне посвященный иллюзионист начинает накапливать склад силы, которую он может использовать, чтобы увеличить его заклинания так, как он считает целесообразным. Это позволяет ему игнорировать один уровень стоимости метамагии, готовя заклинания. Так, посвященный иллюзионист может подготовить одно тихое чревовещание как заклинание 1-го уровня вместо заклинания 2-го уровня. Посвященный иллюзионист может также использовать эти уровни, чтобы уменьшить метамагический штраф уровня, если не может полностью проигнорировать его.
На 4-м уровне и каждые 2 уровня после того, посвященный иллюзионист может проигнорировать один дополнительный уровень стоимости метамагии, готовя заклинания.
Фокус Иллюзии: На 3-м уровне посвященный иллюзионист получает +1 бонус ко всем проверкам уровня заклинателя (1d20 + уровень заклинателя), чтобы преодолеть сопротивление магии существа, бросая заклинания иллюзии. Кроме того, DC всех заклинаний иллюзии посвященного иллюзиониста увеличен на 1. Эти выгоды складываются с бонусами, предоставленными навыками Проникновения Заклинания и Фокуса Заклинания. Эти бонусы увеличиваются на 1 каждый на 6-м, 9-м, 12-м, 15-м, и 18-м уровнях.
Ясные Чувства: Начиная на 5-м уровне, посвященный иллюзионист автоматически преуспевает во всех спасбросках против заклинаний иллюзии, если они не были брошены заклинателем на четыре уровня или HD выше, чем он сам. Даже если эта способность отвергнута из-за уровня или HD вражеского заклинателя, посвященный иллюзионист всё ещё получает бонус компетентности к спасброску, равный половине его классового уровня. Таким образом, посвященный иллюзионист 4-го уровень, в которого направил заклинание иллюзии волшебник 8-го уровня, всё ещё получает +2 бонус компетентности к спасброску, даже при том, что волшебник – на 4 уровня выше, чем он.
Мастер Иллюзий (Sp): Как истинное видение, брошенное колдуном уровня посвященного иллюзиониста, за исключением того, что способность не позволяет заклинателю видеть через нормальную тьму, рассматривать истинную форму полиморфируемых, измененных и преобразованных вещей, или смотреть в Эфирный План. Посвященный иллюзионист может включать и отключать эту способность по желанию.
Заклинания Посвящённого Иллюзиониста (Заклинания Иллюзии Колдуна и Волшебника) 

ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 0-ГО УРОВНЯ (КАНТРИПЫ)
Избежать
Отвлечение (Distract): Позволяет осуществлять проверки Скрытности под наблюдением.
Обман
Выброс Магии (Burst of Magic): Ничего не делает, но обнаруживается как бросок сильного заклинания.
Маскировка
Лицо в Толпе (Face in the Crowd): Позволяет смешиваться с толпой.
Fasc
Танец Огней (Dancing Lights): Призрачные факелы или другие огни
Invisiblity
Скрыть (Conceal): Один объект на одну или более категорий размера меньше, чем ты, становится невидимым на 1 минуту/уровень.
Беспорядок
Иллюзорный Шепот (Illusory Whisper): Нашептывает одно слово в ухо цели.
Тени
Тусклый (Dim): Уменьшить область источника света освещения на 10 футов.
Ужас
Ползающая Кожа (Crawling Skin): Цель переносит -2 нравственный штраф к спасброскам против следующего эффекта страха.
Верный
Призрачный Звук (Ghost Sound): Воображаемые звуки.
ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 1-ГО УРОВНЯ
Избежать
Чревовещание (Ventriloquism): Перемещает источник голоса в течение 1 минуты/уровень.
Обман
Магическая Аура [Нистула] ([Nystul’s] Magic Aura): Предоставляет объекту ложную магическую ауру.
Необнаружимая Аура [Нистула] ([Nystul’s] Undetectable Aura): Маскирует ауру волшебного предмета.
Маскировка
Сменить Себя (Change Self): Изменяет внешность заклинателя.
Fasc
Цветные Брызги (Color Spray): вводят в бессознательное состояние, ослепляют или контузят 1d6 слабых существ  
Invisiblity
Ограниченная Невидимость (Limited Invisibility): Как невидимость, за исключением того, что эффект заканчивается, если цель перемещается или трогается другим существом.
Беспорядок
Затененная Рукопись (Obscured Script): Создает письмо, которое видимо только под определенным типом света.
Писать (Write): Создает иллюзорную копию немагического текста.
Тени
Тенекожа / Теневая кожа (Shadowskin): бонус к проверкам Скрытности в тени +2/уровень заклинателя (+20 max).
Ужас
Покров Страхов (Cloak of Fears): Цель получает бонус проницательности к проверкам Запугивания +1/уровень.
Верный
Молчаливый Образ (Silent Image): Создаёт незначительную иллюзию по выбору заклинателя. 

ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 2-ГО УРОВНЯ
Избежать
Расплывчатость (Blur): 20% шанс промаха цели при атаке. 

Зеркальное отображение (Mirror Image): Создает дубликаты заклинателя в качестве приманки (1d4 +1/три уровня, максимум +8).
Обман
Дезинформация / Неверное направление (Misdirection): Вводит в заблуждение при предсказании для одного существа или объекта.
Ловушка [Леомунда] ([Leomund’s] Trap): М: Заставляет изделие казаться ловушкой.
Маскировка
Ложная Оценка (False Appraisal): Заставляет целевое изделие казаться более или менее ценным.
Безликий (Faceless): Заклинатель теряет все отличительные признаки, представляясь обыденным и незначительным.
Fasc
Гипнотический Узор (Hypnotic Pattern): Гипнотизирует/Очаровывает 2d4 +1/уровень HD существ.

Invisiblity
Невидимость (Invisibility): Субъект невидим в течение 10 минут/уровень или пока он не нападёт.
Беспорядок
Магический Рот (Magic Mouth): создает иллюзорный рот, который передает краткое сообщение.
Тени
Теневые Когти (Shadow Claws): Прикосновение заклинателя действует как касание тени.
Ужас
Пробужденные Страхи (Awakened Fears): Цель атакована своими внутренними страхами, получает 3d6 очков повреждения и потрясена.
Верный
Непрерывное Пламя (Continual Flame): Создаёт постоянный, не излучающий тепла факел.
Меньший Образ (Minor Image): Как молчаливый образ, плюс некоторый звук.
ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 3-го уровня
Избежать
Смещение (Displacement): 50% шанс промаха цели при атаке.
Обман
Ложные Мысли (False Thoughts): Создает ложные поверхностные мысли.
Маскировка
Маскировка Ловушки (Disguise Trap): делает существующую ловушку более трудной для обнаружения, заставляя её быть похожей на ближайший ландшафт.
Fasc
Приманка (Lure): заманивает цель по определенному пути.
Неестественный Шарм (Unnatural Charm): Цель получает бонус ко всем Основанным на харизме умениям +1/два уровня (max +10) в течение 1 часа/уровень.
Invisiblity
Сфера невидимости (Invisibility Sphere): Делает всех в пределах 10 футов невидимыми.
Выборочная Невидимость (Selective Invisibility): Как невидимость, но можно позволять определенным существам видеть себя.
Беспорядок
Иллюзорная Рукопись (Illusory Script): Только намеченный/предназначенный читатель может расшифровать текст.
Украденное Зрение (Stolen Sight): Заклинатель слышит и видит то, что слышит и видит цель.
Тени
Смертельная Тьма (Deadly Darkness): Гасит огни и вызывает тени, чтобы биться за заклинателя.
Ужас
Воображаемый Рой (Phantasmal Swarm): Призрачные насекомые окутывают цель и приводят её в состояние паники.
Верный
Главный Образ (Major Image): Как молчаливый образ, плюс звук, запах, и тепловые эффекты.
ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 4-ГО УРОВНЯ
Избежать
Меньший Симулякрум (Lesser Simulacrum): Как симулякрум, но создает более слабого двойника, который распадается через 1 час/уровень.
Обман
Магическая Глухота (Magical Deafness): Блокирует всё магическое выслушивание в области.
Маскировка
Галлюцинический Ландшафт (Hallucinatory Terrain): Заставляет один тип ландшафта выглядеть как другой (поле как лес, и т.д.).
Fasc
Радужный Узор (Rainbow Pattern): Огни препятствуют атаке и передвижению 24 HD существ. 

Invisiblity
Улучшенная Невидимость (Improved Invisibility): Как невидимость, но субъект может атаковать и остаться невидимым.
Область Невидимости (Area Invisibility): Можно выборочно сделять людей и объекты в области невидимыми в течение 1 часа/уровень.
Беспорядок
Живые Слова (Living Words): Как писать, но любой человек, дотронувшийся до изделия, считается прочитавшим слова.
Тени
Призыв Теней / Теневое заклинательство (Shadow Conjuration): имитирует заклинания Заклинательства ниже 4-го уровня с 20% силы настоящего.
Ужас
Безумие / Сумасшествие (Madness): Причиняет 1d3 очки временного повреждения Мудрости, и придает форму временного безумия.
Призрачный Убийца / Воображаемый Убийца (Phantasmal Killer): Внушающая страх иллюзия убивает цель или наносит повреждение 3d6.
Верный
Иллюзорная Стена (Illusory Wall): Стена, пол или потолок выглядят реальными, но сквозь них можно пройти.
ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 4-ГО УРОВНЯ
Избежать
Большее Чревовещание (Greater Ventriloquism): Цель кажется произносящей слова, выбранные заклинателем в течение 1 минуты/уровень.
Обман
Ложное Видение (False Vision): Обманывает магическую слежку иллюзией.
Маскировка
Казаться (Seeming): изменяет внешность 1 персоны/2 уровня.
Волшебное Видение / Тайный мираж (Mirage Arcana): Как галлюционарный ландшафт, плюс здания.

Fasc
Навязчивая идея (Obsession): Заставляет цель искать объект.
Поток Цвета (Torrent of Color): Как цветные брызги, но более сильный и затрагивает 2d6 существ.
Invisiblity
Улучшенная Сфера Невидимости (Improved Invisibility Sphere): Как сфера невидимости, но субъект и затронутые заклинанием могут атаковать и остаться невидимыми.
Беспорядок
Сновидение (Dream): Посылает сообщение спящему.
Тени
Большее Теневое заклинательство (Greater Shadow Conjuration): имитирует заклинания Заклинательства как теневое заклинательство, но до 4-го уровня и 40% реальной силы.
Теневое Созидание (Shadow Evocation): Имитирует заклинания созидания ниже 5-го уровня с 20% силы настоящего. 

Ужас
Кошмар (Nightmare): Посылает видение, причиняющее 1d10 повреждение, усталость.
Верный
Устойчивый Образ (Persistent Image): Как главный образ, но не требует концентрации.
ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 6-ГО УРОВНЯ
Избежать
Ввести в Заблуждение (Mislead): Делает заклинателя невидимым и создает иллюзорного двойника.

Спроецированный Образ (Project Image): Иллюзорный двойник способен говорить и активировать заклинания.  

Обман
Магическая Слепота (Magical Blindness): Блокирует всё магическое зрение в области.
Маскировка
Завеса / Вуаль (Veil): Меняет внешность группы существ.

Fasc
Усыпляющий Узор (Somnolent Pattern): Как гипнотический узор, но цели становятся бессознательными.
Невидимость
Постоянная Невидимость (Permanent Invisibility): Как невидимость, но продолжительность неограниченна.
Беспорядок
Посещение (Visitation): Посылает изображение заклинателя цели, и изображение цели предстаёт перед заклинателем.
Тени
Большее Теневое Созидание (Greater Shadow Evocation): Как теневое созидание, но до 5-го уровня и 40% реальной силы.
Тени (Shades): Как теневое заклинательство, но до 5-го уровня, и 60% реальной силы. 

Ужас
Большее Безумие (Greater Madness): Как заклинание безумия, но причиняет 1d3+3 очки временного повреждения Мудрости и может привить более серьезные формы временного безумия.
Воображаемый Охотник (Phantasmal Hunter): Цель паникует и преследуется призрачным существом, которое питается его страхом прежде, чем убить его.
Верный
Постоянный Образ (Permanent Image): Включает зрение, звук, и запах.
Запрограммированная Иллюзия (Programmed Illusion): Как главный образ, плюс вызывается по обстоятельсявам.
ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 7-ГО УРОВНЯ
Избежать
Симулякрум (Simulacrum) М ОО: Создает частично реального двойника существа.

Обман
Ложные Знания (False Lore): обманывает Знания легенд и Контакт с другим планом.
Маскировка
Олицетворение (Impersonate): Заклинатель принимает форму затронутого существа, выглядя в точности как оно.
Fasc
Смертельный Знак (The Deadly Mark): Цель умирает в следующий раз, когда видит определенный образ.
Невидимость
Массовая Невидимость (Mass Invisibility): Как невидимость, плюс один/уровень субъектов.
Беспорядок
Серийный сон / Последовательная Мечта (Serial Dream): цель видит один и тот же сон каждую ночь, пока не выполнит условие.
Тени
Теневая Прогулка (Shadow Walk): Шаг в тень, чтобы быстро переместиться.
Ужас
Ночные Ужасы (Night Horrors): Как кошмар, но убивает цель или причиняет 2d8 очков повреждения и усталость.
Верный
Массивный Образ (Massive Image): Как постоянный образ, но с намного более крупной областью эффекта.
ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 8-ГО УРОВНЯ
Избежать
Обманные Образы (Misleading Images): Как заблуждение, но создает многократных иллюзорных двойников заклинателя (2d6).
Обман
Экран (Screen): Иллюзия скрывает область от зрения и магического наблюдения.
Маскировка
Массовая Замена (Mass Change): Все вещи определенного типа в пределах 1 мили выглядят как что-то другое.
Fasc
Водоворот Цвета (Maelstrom of Color): Как цветные брызги, но намного более сильный и затрагивает 3d6 существ.
Невидимость
Невидимое Жилье (Invisible Dwelling): Делает единственное здание невидимым для всех кроме тех, ты определяешь.
Беспорядок
Живущее Знание (Living Knowledge): Заклинатель помещает ранги в основанном на интеллекте умении в изделие.
Тени
Тенеформа (Shadowform): Заклинатель становится бестелесной тенью.
Ужас
Апокалипсис (Apocalypse): Создает иллюзию, что вселенная заканчивается и причиняет 1 очко временного повреждения Мудрости и 2d4 очков повреждения каждый раунд.
Верный
Независимая Иллюзия (Independent Illusion): Как запрограммированная иллюзия (Заданный Образ), но имеет показатель Интеллекта.
ЗАКЛИНАНИЯ ИЛЛЮЗИИ КОЛДУНА И ВОЛШЕБНИКА 9-ГО УРОВНЯ
Избежать
Отдаленный Образ (Distant Image): Как проекция образа с неограниченным диапазоном, но с шансом появления дубликата от цели.
Обман
Обманка (Decoy): Создает куклу, которая магически обнаруживается как заклинатель.
Маскировка
Совершенное Олицетворение (Perfect Impersonation): Как олицетворение, но позволяет временно поглощать воспоминания цели.
Fasc
Смертельный Узор (Deadly Pattern): Как радужный узор, кроме этого держит своих жертв в ловушке, пока они не умирают.
Invisiblity
Массовая Улучшенная Невидимость (Mass Improved Invisibility): Как массовая невидимость, но цели заклинания могут атаковать и остаться невидимыми.
Беспорядок
Отсроченное Сновидение (Delayed Dream): Как сновидение, но ждет спускового эффекта.
Тени
Изменить Действительность (Alter Reality): Создает область, где все иллюзии на 80 % реальны.
Ужас
Жуть (Weird): Как призрачный убийца, но действует на всех в радиусе 30 ф.

Верный
Совершенный Образ (Perfect Image): Как запрограммированная иллюзия, кроме того, что в неё чрезвычайно трудно не поверить или рассеять.
Legends & Lairs: Path of Magic [3.0 edition]

Тайный Конструктор

Барды, колдуны и волшебники управляют магическими энергиями, создавая захватывающие дух и разрушительные эффекты. Через песню, умение или кровь эти заклинатели творят магию, временно наделяя себя фантастическими способностями, и во многих случаях легко смешиваясь (гармонируя) с обычными людьми вокруг них. Но за гранью повседневного существует другая форма тайного заклинателя. Того, кто хочет управлять собой так же, как он управляет магическими энергиями, которые использует. Это – волшебник, мудрец и ученый; это – тайный конструктор. С помощью маготехники (комбинации науки и магии), тайный конструктор медленно преобразовывает себя в гибрид живого существа и магической машины, гибрид, который владеет огромной магической силой.

Приключения: тайные конструкторы идут через жизнь с желанием стать едиными с магией и могут быть найдены во многих слоях общества. Почти в каждом случае тайный конструктор рассматривает свои исследования как тщательно охраняемый секрет, опасаясь резких комментариев других заклинателей, или воров, которые попытались бы украсть его тайные секреты. Тайные конструкторы работают как преподаватели в колдовских колледжах, путешествуют по миру в поисках потерянных тайн, или ведут затворническую жизнь интенсивного исследования и экспериментирования.
Мировоззрение: Тайные конструкторы могут иметь любое мировоззрение, но склоняются к нейтральным побуждениям, поскольку их исследования могут потребовать помощи от всех видов персонажей. Злой тайный конструктор часто может использовать согласных (а во многих случаях и не согласных) существ как подопытных кроликов, чтобы изучить эффективность нового маготехнического создания. Он часто физически искажён и безумен (из-за работающей со сбоями или дефектной маготехники), считая всех немаготехнических пользователей «нечистыми». Тайный конструктор с хорошими побуждениями использует свои исследования, чтобы помочь больным или искалеченным с помощью маготехнических творений, свои работы, чтобы защищать нуждающихся, или свои поездки, чтобы найти чистую связь человека и маготехники.
Религия: Тайные конструкторы могут быть более склонными следовать учениям богов, чем любые другие тайные заклинатели, поскольку духовная сторона их исследований делает переход очень легким. В мирах с богами машин или подобными верами, тайные конструкторы обычно находятся при храмах, работая с клериками против общих противников. В мирах, лишенных машинных вер, тайные конструкторы склоння поклоняться богам магии, умственного исследования, философии, металлической обработки и войны (последнее характерно для злых тайных конструкторов). Если вера не будет признавать исследования или маготехнические повышения тайного конструктора, то он будет почти наверняка скрывать их от духовенства, по крайней мере, пока не заработает доверие храма.
Происхождение: Никакая исключительная роль в жизни не диктует выбор тайного конструктора. Для многих образ жизни обнаруживается через потребность, поскольку или ему или его любимому/любимой требуются преимущества, которые обеспечивают магия и маготехника. Другие рассматривают путь тайного конструктора как божественное путешествие за преграду между человеком и магией, используя маготехнику как инструмент, чтобы пересечь эту преграду. Для злых тайных конструкторов сила маготехники используется, чтобы развратить слабых, поддержать его собственные силы, и согнуть правительства по его воле.
Раса: Гномы и люди наиболее желают бросить вызов рискам того, чтобы быть тайным конструктором. По правде говоря, гномы делают это гораздо чаще, чем многие люди, поскольку их естественная любовь к приспособлениям и магии делает такой образ жизни логическим выбором. Эльфы и халфлинги склоняются рассматривать модификации личности тайного конструктора, как несколько неестественные, но немногие избранные из числа каждой расы хотят идти путём тайного конструктора. Полуорки из всех рас реже всего принимают образ жизни тайного конструктора. Но тех немногих, кто сделал это, неуклонно ищут орочьи вожди и военачальники за их маготехническое знания.
Другие Классы: Тайные конструкторы склоняются более близко общаться с волшебниками и колдунами из-за их взаимной оценки магии. Клерики также среди более привилегированной компании для тайного конструктора, поскольку духовная преданность для некоторых – сильная обычная связь. Ко всем другим классам тайные конструкторы безразличны и относятся к каждому с индивидуальным менталитетом. Это верно для всех, кроме друидов, которые в большинстве случаев рассматривают тайных конструкторов как монстров, и, если возможно, избегают их любой ценой.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У тайных конструкторов следующая игровая статистика.
Способности: Для тайного конструктора две способности одинаково важны: Интеллект и Телосложение. Высокий модификатор Интеллекта увеличивает эффективность и количество заклинаний, которые тайный конструктор может творить каждый день, так же как помогает в его основанных на Знании и Ремесле умениях. Испытания, которым его тело будет подвергнуто в течение его карьеры, также требуют, чтобы у тайного конструктора был высокий модификатор Телосложения. Высокий модификатор поможет ему в необходимых спасбросках Стойкости при каждой новой маготехнической модификации, которую он пытается добавить к себе, и увеличит его максимальное число очков жизни.
Мировоззрение: Любое. 
Кубик жизней: d6.
Классовые умения
Классовые умения тайного конструктора: Знание (все умения, взятые индивидуально), Ремесло, Профессия, Искусство колдовства, Алхимия, Лечение, Концентрация.
Очки умений на 1-м уровне: (2 + модификатор Инт.) x 4.
Очки умений на каждом последующем уровне: 2 + модификатор Инт.
Тайный Конструктор

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

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Вызов фамилиара
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	Маготехническая модификация
	4
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Бонусный магический навык
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

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

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

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

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Бонусный магический навык
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

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

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	Исследование голема
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Бонусный магический навык
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2

	19
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Маготехническое тело
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Бонусный магический навык
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4


СПОСОБНОСТИ класса
Все следующее - особенности класса тайного конструктора.
Владение оружием и бронёй: Тайные конструкторы владеют всем простым оружием. Они владеют лёгкой броней, но не щитами. Любые штрафы проверки брони или возможности неудачи заклинания от ношения лёгкой брони относятся к тайным конструкторам, которые носят броню.
Колдовство: тайный конструктор готовит и творит ограниченное число тайных заклинаний каждый день, как волшебник. Он должен использовать книгу заклинаний, компоненты, и каждый день готовить свои заклинания, как делает волшебник. Тайный конструктор должен также нормально выспаться ночью и провести стандартный час, изучая книгу заклинаний, чтобы подготовить свои заклинания. Он начинает игру со всеми заклинаниями волшебника 0-го уровня и тремя заклинаниями 1-го уровня (по выбору игрока) в его книге заклинаний. Кроме того, он получает одно дополнительное заклинание 1-го уровня в книгу заклинаний за каждое очко модификатора Интеллекта. Когда тайный конструктор достигает нового уровня, он может выбрать два дополнительных заклинания любого уровня, которые он может творить, и поместить их в свою книгу заклинаний. Он может также получить новые заклинания теми же способами, как волшебник.
Вызов Фамилиара: тайный конструктор может вызывать фамилиара как колдун или волшебник. Все требования и затраты для вызова фамилиара (PHB 51) обычно применяются к тайному конструктору.
Маготехническая Модификация: Чтобы создать маготехническую модификацию, тайный конструктор должен обладать навыком Создание Поразительного Изделия. Создавая вмещаемое/вмещающее (housing) изделие, которое имплантируется в субъекта, он наполняется магической силой, которая функционирует как чароподобная или сверхъествественная способность. Чтобы создать маготехническую модификацию, тайный конструктор следует правилам создания Поразительного Магического Изделия (DMG 246). Маготехнические модификации функционируют как магические изделия, которые могут быть активизированы стандартным действием, не вызывающим атаки возможности. Маготехническая модификация может функционировать как любое существующее магическое изделие не-артефакт со следующими ограничениями:
• модификация не может иметь ограниченного числа зарядов (как палочки), но изделия с запасом зарядов в день (как шлем телепортации) позволены.
• Модификации не может изделием однократного использования (как свитки).
• дополнительные 100 золотых должны быть добавлены за каждый уровень заклинателя дублируемого изделием эффекта, компенсируя добавленные материалы и инструменты, требуемые для внедрения маготехнической модификации.
Пример: тайный конструктор Xagir создаёт маготехническую модификацию, которая дублирует веревку восхождения. Вместо того, чтобы просто сделать это изделие. Ксагир желает гарантировать безопасность и полноценность изделия, так же как его постоянное наличие. Чтобы сделать это, он создает внедряемый аппарат 8-ми дюймов длиной с хранящей сферой 4 дюйма шириной, чтобы вставить его в своё левое предплечье. После установления веревка будет вылетать наружу из отверстия в левой ладони Ксагира и будет функционировать как стандартная веревка восхождения, которую он хранит в своей левой руке. DMы и игроки должны использовать собственные суждения, чтобы оценить визуальный вид маготехнических модификаций в своих кампаниях.
Процесс внедрения маготехнической модификации занимает один час за каждые 1.000 золотых заключительной цены модификации, которая будет установлена. Есть две вещи, которые должны быть приняты во внимание, как только процесс начинается. Во-первых, тайный конструктор должен проводить проверку Лечения (DC 20) в течение каждого часа длительности процедуры, чтобы гарантировать надлежащее приживление и соединение. Если персонаж проваливает эту проверку, никакого успеха в тот час не происходит. Если он проваливает проверку больше чем на пять, он делает фатальную ошибку и понижает очки жизни субъекта до –1, и субъект начинает умирать. Также во время процесса, субъект каждый час переносит повреждение, равное уровню заклинателя изделия. Это повреждение может быть уменьшено наполовину с успешным спасброском Стойкости (DC 10 + уровень заклинателя модификации). При броске «естественного 1» субъект переносит непредвиденную реакцию на процесс, его ОЖ падают до -1, и он начинает умирать.
Измеряя в уровнях заклинателя, персонаж может иметь равное показателю Телосложения субъекта количество маготехнических модификаций. Например, показатель Телосложения Ксагира 18, что означает, что у него может быть маготехнических модификаций ценностью до 18 уровней заклинателя.
Как только маготехническая модификация успешно установлена, субъект должен восстановить полные очки жизни прежде, чем сможет использовать внедренное изделие. После установления модификация функционирует как магическое изделие, которое она дублирует, и может быть рассеяна так же, как изделие. Области, где магия усилена, понижена или отрицается, воздействуют на маготехническую модификацию обычно. Если маготехническая модификация разрушена с помощью заклинаний, повреждения, и т.д. она прекращает функционировать, пока не будет восстановлена, что идентично процедуре, используемой, чтобы установить её впервые. Чтобы сделать так. тайный конструктор должен заплатить половину стоимости модификации и половину любых необходимых затрат ОО.
Бонусный Навык: С более сильное властью над магией и механикой маготехники. тайный конструктор более искусен в управлении магией.
Начиная на 5-м уровне, тайный конструктор получает бонусный навык. Этот навык должен быть метамагическим навыком или навыком создания изделия. На 10-м уровне он получает другой бонусный навык, ещё один на 15-м уровне, и заключительный бонусный навык на 20-м уровне. Эти навыки – дополнение к навыкам, предоставленным уровнем персонажа или другими источниками.
Исследование Голема: изучая запутанные детали магии и магической технологии тайный конструктор становится более искусным в строительстве конструктов и големов. На 14-м уровне тайный конструктор должен заплатить только 75 % указанной стоимости в золоте и ОО, чтобы создать голема (ММ 110).
Маготехническое Тело: Через длинную карьеру исследования и экспериментирования, тайный конструктор изучает тайны дублирования физических качеств големов, которых он создает. На 19-м уровне тайный конструктор, внедривший больше половины допустимых для него маготехнических модификаций, получает иммунитет к затрагивающей разум магии, естественным ядам, и болезням.

АРСЕНАЛИСТ

Волшебники, барды, и колдуны зависят от сильной магии, чтобы побеждать своих противников и управлять тканью естественного порядка в мире. Для этих классов магия - самое большое оружие, и секреты искусства колдовства принадлежат им. Но несмотря на все их знание и силу, есть вид тайного заклинателя, который использует алхимию и тайное умение, чтобы отпереть тайны одного из самого опасного оружия в мире: порох. Эти заклинатели известны как арсеналисты. Арсеналисты используют интеллект, тайные заклинания, и пороховое оружие, чтобы победить своих противников. Их уважают за их алхимические знания и боятся за таинственное оружие, которое они несут.

Приключения: арсеналист может быть найден в любом общественом положении. В мире мечей и колдовства, арсеналиста, или более определенно его вооружение, с одинаковой силой ищут переменное множество друзей и антагонистов. Знать, конкурирующие волшебники, и злые головорезы все стремятся изучить (или украсть) тайны порохового оружия арсеналиста. Для многих арсеналистов сохранение своих тайн и сохранение себя в живых является достаточным приключением.
Мировоззрение: Арсеналисты могут иметь любое мировоззрение. Арсеналисты с хаотическим нравом стремятся создать и распределить вооружение, наблюдая движущийся баланс длящихся десятилетиями конфликтов. Обладатели более законного ума стремятся сохранить искусство создания такого вооружения и признают опасность распространения такой огневой мощи. Эти арсеналисты склоняются тщательно охранять своё знание пороха и оружия, которое он может создать. Выровненные к добру арсеналисты стремятся защитить закон или ограждать слабых от зла, в то время как злые арсеналисты используют свои таланты и оружие, чтобы разрушить и покорить.
Религия: выровненные к Добру арсеналисты склонны поклоняться богам магии и изобретений, в то время как злые поклоняются божествам войны, разрушения или тирании. Редкость – арсеналист, работающий непосредственно с храмом его веры, но это не маловероятно. В некоторых случаях, арсеналисты используются как телохранители или элитные агенты храма, поскольку их знание и вооружение служат эффективной гарантией против противников его религии.
Происхождение: Для арсеналиста нет никакого единственного пути, определяющего его существование. Во многих случаях тайны пороха изучены случайно или через обучение наставника. Сила этого знания может определить путь арсеналиста. или как воителя общественного порядка или как аколита хаоса и разрушения. Одна черта, которая определяет всех арсеналистов, – желание улучшить собственные умения и создать более безопасное, более эффективное и более сильное оружие.
Раса: среди всех рас есть арсеналисты. Гномы и дварфы наиболее распространены, поскольку их изобретательность и естественная близость к алхимической механике делает их прекрасно подходящими для роли арсеналиста. Люди также обладают талантом к созданию и использованию пороха и среди них можно увидеть значительное количество арсеналистов. Халфлинги и полуорки склонны далеко отклоняться от пути арсеналиста по множеству причин, в то время как почти все эльфы считают творения арсеналиста неестественными и опасными.
Другие Классы: Арсеналисты хорошо взаимодействуют со всеми классами, особенно волшебниками и колдунами. Бойцы, барды, варвары, и некоторые рейнджеры ценят качество и эффективность порохового оружия. Клерики, псионы, и монахи рассматривают оружие арсеналиста как достижения изобретательности, но чувствуют, что в создании такого вооружения присутствует нехватка умственного или духовного достоинства. Друиды однако, выказывают небольшое или никакое уважение к арсеналисту или его металлическим творениям разрушения.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У арсеналистов следующая игровая статистика.
Способности: Арсеналисты тянут большинство своих сил из Интеллекта, поскольку их колдовское мастерство и умения Ремесла зависят от его высокого показателя. Ловкость - второй показатель, нужный арсеналисту, поскольку высокий показатель Ловкости помогает его дистанционным атакам с созданным им огнестрельным оружием.
Мировоззрение: Любое. 

Кубик жизней: d4.
Классовые умения
Классовые умения арсеналиста: Знание (все умения, взятые индивидуально), Ремесло, Профессия, Искусство колдовства, Алхимия, Запугивание, Поиск, Выслушивание, и Концентрация.
Очки умений на 1-м уровне: (2 + модификатор Инт.) x 4.
Очки умений на каждом последующем уровне: 2 + модификатор Инт.
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Тайна пороха
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Вызов фамилиара
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

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

	5
	+2
	+1
	+1
	+4
	Бонусный магический навык
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

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

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	—
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

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

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Бонусный магический навык
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	Ремесло (огнестрельное оружие)
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

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

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Бонусный магический навык
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2
	1

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	2

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

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Защита от Осечки, Бонусный магический навык
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4


Способности Класса
Все следующее - особенности класса арсеналиста.
Владение оружием и бронёй: Арсеналисты владеют всем простым оружием и магазинными арбалетами (экзотическое оружие). Они владеют лёгкой броней, но не щитами. Любые штрафы проверки брони или возможности неудачи заклинания от ношения лёгкой брони применяются к носящим броню арсеналистам.
Колдовство: арсеналист готовит и творит ограниченное число тайных заклинаний каждый день, как волшебник. Он должен использовать книгу заклинаний. компоненты, и каждый день готовить заклинания, как делает волшебник. Арсеналист должен также нормально выспаться ночью и провести стандартный час, изучая книгу заклинаний, чтобы подготовить свои заклинания. Он начинает игру со всеми заклинаниями волшебника 0-го уровня и тремя заклинаниями 1-го уровня (по выбору игрока) в его книге заклинаний. Кроме того, он получает одно дополнительное заклинание 1-го уровня в книгу заклинаний за каждое очко модификатора Интеллекта. Когда арсеналист достигает нового уровня, он может выбрать два дополнительных заклинания любого уровня, которые он может творить, и поместить их в свою книгу заклинаний. Он может также получить новые заклинания теми же способами, как волшебник.
Тайна Пороха: На 1-м уровне арсеналист обнаружил тайну смешивания и использования пороха в его исследованиях. Чтобы создать порох, арсеналист должен осуществить успешную проверку умения Алхимии (DC 15) и потратить материалов на 15 золотых за каждуюо смешанную порцию (use mixed); каждая порция (use) составляет одну унцию. Чтобы создать множество порций сразу, добавь +1 к DC проверки Алхимии за каждую дополнительную унцию. Если проверка умения Алхимии провалена, материалы испорчены, и арсеналист должен заплатить за новые материалы, чтобы начать заново. При броске «естественного 1» порох неожиданно взрывается и причиняет арсеналисту 1d6 очков огненного повреждения за унцию. Это правило "осечки" также относится к броскам атаки с пороховым оружием. Хотя он ещё не может создать определенное оружие или артиллерию, он может использовать эту алхимическую тайну, чтобы создавать бомбы и дымовые гранаты (DMG 163), но должен платить половину рыночной цены, чтобы создать изделие.
Вызов фамилиара: арсеналист может вызвать фамилиара, как колдун или волшебник. Все требования и затраты для вызова фамилиара (Руководство 51) обычно применяются к арсеналисту.
Бонусные Навыки: На 5-м уровне и каждые пять уровней после того (10-ый, 15-ый и 20-ый уровень), арсеналист получает бонусный навык. Арсеналист должен выбрать метамагический навык или навык создания изделия.
Ремесло (огнестрельное оружие): к 11-му уровню арсеналист овладел искусством создания и смешивания пороха. Таким образом, Ремесло (огнестрельное оружие) становится исключительным классовым умением для персонажа. Использование огнестрельное оружие требует навыка Владения экзотическим оружием (огнестрельное): иначе владелец переносит -4 штраф ко всем броскам атаки огнестрельным оружием. При броске «естественного 1» огнестрельного оружия даёт осечку, нанося ущерб и себе и персонажу, владеющему им.
Умение Ремесла (огнестрельное оружие) функционирует подобно другим умениям Ремесла (создание ловушек, создание оружия, и т.д.) и является исключительным умением для арсеналистов. Чтобы создать огнестрельное оружие, арсеналист должен использовать инструменты ремесленника (artisan’s tools): никакие другие инструменты не позволены, поскольку работа очень точна. Если арсеналист использует мастерские инструменты ремесленника, он получает стандартный +2 бонус обстоятельств к проверкам Ремесла. Чтобы определить, сколько времени и денег занимает создание огнестрельного оружия, следуй нижеупомянутым шагам:
• Найди Класс Трудности в перечисленных примерах или возьми Класс Трудности, установленный DMом.
• заплати одну треть цены изделия в сырье.
• Осуществи проверку умения, представляющую работу одной недели.
Если проверка преуспевает, умножь результат проверки на DC. Если конечный результат DC равняются цене огнестрельного оружия в серебре, умноженной на 10, то персонаж закончил огнестрельное оружие. (Если конечный результат DC равен двойной или утроенной цене (умноженной на 10). тогда персонаж закончил задачу за половину или треть времени, и так далее). Если конечный результат DC не равен десятикратной цене в серебре, тогда он представляет успехи, которые персонаж сделал на этой неделе. Сделай запись результата и делай проверку для следующей недели. Каждую неделю персонаж делает больше успехов, пока общее количество не достигает десятикратной огнестрельного оружия.
Если персонаж проваливает проверку, персонаж не делает успехов на этой неделе. Если персонаж терпит неудачу на пять или больше, половина сырья разрушается и надо снова заплатить половину оригинальной стоимости сырья.

	Тип
	Стоимость
	Повреждение
	Крит.
	Прир. диапазона
	Вес
	Тип повреждения

	Пистоль
	250 ЗМ
	1d10
	×3
	50 фт.
	3 фнт.
	проникающее

	Пули, пистолетные (10 шт.)
	3 ЗМ
	—
	—
	—
	2 фнт.
	—

	Мушкет
	500 ЗМ
	1d12
	×3
	150фт.
	10 фнт.
	проникающее

	Пули, мушкетные (10 шт.)
	3 ЗМ
	—
	—
	—
	2 фнт.
	—


Создание Мастерского Огнестрельного оружия: персонаж может создать мастерское огнестрельное оружие (огнестрельное оружие, которое предоставляет бонус пользователю за его исключительное мастерство, не через магию). Чтобы создать мастерскую версию огнестрельного оружия, персонаж создает мастерский компонент, как будто это было отдельное изделие в дополнение к стандартному изделию. У мастерского компонента свои собственные цена и DC. Как только закончены и стандартный компонент и мастерский компонент, мастерское изделие завершено. (Примечание: количество, заплаченное персонажем за мастерский компонент – одна треть данного количества для выбранного огнестрельного оружия, так же как и цена в сырье).
Восстановление Изделий: арсеналист может восстановить огнестрельное оружие с тем же DC, который требуется, чтобы создать его впервые. Стоимость восстановления изделия – одна пятая цены огнестрельного оружия.
Арсеналист может создать новые типы огнестрельного оружия, но DC и стоимость этого может значительно отличаться от стандартного огнестрельного оружия. Игроки должны обсудить любой новый тип идей огнестрельного оружия с их DMами прежде, чем создать новое оружие.
Огнестрельное оружие и боеприпасы для огнестрельного оружия могут быть зачарованы магическими эффектами, как другое дальнобойное  оружие. Консультируйтесь с DMG и DMом для дополнительных правил, зачаровывая огнестрельное оружие.
Защита от Осечки: На 20-м уровне арсеналист получил превосходное знание и умение использованияя огнестрельного оружия. После достижения персонажем этого уровня оружие или порох, который он создает, никогда не даёт осечку.

Мыслеткач

В обществе тайных заклинателей, как правило, есть два типа, признанные как воплощение магии – волшебник и колдун. Волшебники используют тома и исследования, чтобы усовершенствовать их умения, в то время как колдуны вызывают свою силу через естественный талант или тайное происхождение. Но существует ещё одна форма тайного заклинателя, который находится среди самых одаренных и наиболее пугающих из всех заклинателей; он - не совсем колдун и не совсем псионик. Он – мыслеткач. Сторонясь использования томов или слов, мыслеткач использует чистую силу своего ума, чтобы управлять силами магии и крутить её тайные энергии, удовлетворяя свои собственные потребности. В мире могущественных волшебников и колдунов, мыслеткача одинаково боятся, уважают и не понимают.

Приключения: мыслеткач вписывается во многие роли в мире вокруг себя. Работает ли он, чтобы усовершенствовать его уникальные таланты открыто, или живет в страхе перед ревнивыми магами, жизнь мыслеткача не совсем обычна. Некоторые мыслеткачи могут работать как маги для могущественной знати или королей, в то время как на других может неуклонно охотиться суеверный простой народ. В некоторых местах на них даже охотятся культы и волшебники, чтобы расчленить и исследовать их тела в надежде на обнаружение тайн их силы.
Мировоззрение: мыслеткачи могут иметь любое мировоззрение. Для мыслеткача хаотической природы сила, которую он проявляет, является даром, который он использует, чтобы помочь себе в путешествиях жизни. В случае законно ориентируемого мыслеткача он может рассмотреть свои силы как умение, которое можно улучшить и покорить через медитации и практику. Мыслеткач также может иметь или хорошее или злое мировоззрение. Хороший мыслеткач считает, что его силы должны использоваться, чтобы помогать тем, кто не может помочь себе. Злой мыслеткач может рассматривать свою силу как признак его превосходства и использовать её для собственной выгоды через действия с применением силы, жестокости и запугивания.
Религия: мыслеткачи склонны поклоняться богам магии, философии или ментального мастерства. В некоторых редких случаях мыслеткачи непосредственно связаны с выбранным храмом, выбирая прямое противостояние ненавистным врагам его веры. В нескольких случаях могущественным самим мыслеткачам поклоняются маленькие культы, посвященные магической или ментальной силе. Такие случаи редки, но эти культисты рассматривают мыслеткачей как избранников божества, так как многие из их сил во многих отношениях выше таковых обычного волшебника или колдуна.
Происхождение: нет никакой единственной роли, которая персонифицирует жизнь мыслеткача. Многие мыслеткачи просто реагируют на способности, которые проявились в них. Другие мыслеткачи заинтересованы в обнаружении предела своей силы и поиске "истинного значения" природы их способностей. Является ли это истинное значение божественным в природе или простой эволюцией – ответ ещё не обнаружен. Одна обычная/общая нить знания, которая, кажется, затрагивает большинство мыслеткачей, – их редкость, а единственные различия – методы, которыми индивидуальные мыслеткачи имеют дело с этим знанием. Некоторые могут упиваться своей силой, используя её свободно и уверенно. Другие мыслеткачи боятся своей способности управлять силой и тлетворного влияния, которое она может создать в них.
Раса: В то время как все расы могут найти мыслеткачей в своих рядах, люди и эльфы больше всего склонны развивать эти естественные колдовские таланты. В то время как гномы, дварфы и халфлинги, которые становятся мыслеткачами, редки, другие члены их расы, как правило, рассматривают их в высоком отношении. Полуорочьи мыслеткачи наиболее необычны, поскольку эти тайные таланты не проявляют себя свободно в генетике орков. Немногие полуорки, кто проявил эти таланты, обычно используют их как простой дар и не ищут истины о своей силе.
Другие Классы: есть два пути в взглядах других классов на мыслеткачей, которые очень зависят от их взгляда на себя. Мыслеткачи, которые видят свою силу как дар, склонны уважать классы, которые равным образом полагается на естественное умение, такие как бойцы, барды, варвары, рейнджеры, колдуны или плуты. Мыслеткачи, которые считают свою силу талантом, который будет изучаться и улучшаться, уважают классы с фокусировкой и ментальными устремлениями, такие как волшебники, клерики, паладины, монахи или псионы.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У мыслеткачей следующая игровая статистика.
Способности: мыслеткачи склоняются тянуть их силу из нескольких областей. Интеллект является наиболее важным для мыслеткача, поскольку он определяет первичный источник его тайной силы. Харизма также выгодна для мыслеткача, если он должен убедить волшебника или колдуна, что он действительно ровня им, или скрыть природу своих талантов, чтобы защитить себя от боящихся или злонамеренных персонажей.
Мировоззрение: Любое. 
Кубик жизней: d6.
Классовые умения
Классовые умения мыслеткача - Знание (все умения, взятые индивидуально), Ремесло, Профессия, Искусство колдовства, Магическое наблюдение, Алхимия, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Запугивание, Сбор сведений, Поиск, и Концентрация. 
Очки умений на Уровень: 2 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Чаросил в день
	Известные Чаросилы

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

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Чаросилы
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	4
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Вызов фамилиара
	6
	4
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	5
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+1
	+1
	+1
	+3
	—
	6
	5
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+2
	+1
	+1
	+4
	Адаптация к броне 5 %
	6
	6
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	6
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

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

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

	8
	+4
	+2
	+2
	+6
	Наблюдение нитей
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	8
	5
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—
	—

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

	10
	+5
	+3
	+3
	+7
	Бонусный навык
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	9
	5
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—
	—

	11
	+5
	+3
	+3
	+7
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	—
	—
	9
	5
	5
	4
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	12
	+6/+1
	+4
	+4
	+8
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	—
	9
	5
	5
	4
	3
	2
	1
	—
	—
	—

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

	14
	+7/+2
	+4
	+4
	+9
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	9
	5
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	—
	—

	15
	+7/+2
	+5
	+5
	+9
	Бонусный навык
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	—
	—

	16
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	Адаптация к броне 10 %
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	2
	1
	—

	17
	+8/+3
	+5
	+5
	+10
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	—

	18
	+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Мастерство чаросил
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	1

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

	20
	+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Бонусный навык
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	9
	5
	5
	4
	4
	4
	3
	3
	3
	3


Способности Класса
Все следующее - особенности класса мыслеткача.
Владение оружием и бронёй: мыслеткачи владеют всем простым оружием. Они владеют лёгкой броней, но не щитами. Любые штрафы проверки брони или возможности неудачи заклинания от ношения лёгкой брони относятся к мыслеткачам, носящим броню.

Чаросилы: Мыслеткач не творит заклинания способом, обычным для тайных заклинателей. Вместо этого его ум естественно настроен к энергиям, которые создают магию. Концентрируясь и фокусируясь, он может использовать силу своего ума, чтобы управлять этими энергиями и создать определенные чаросилы. Чаросилы – тайные заклинания, которые функционируют тождественно описаниям заклинаний в основных правилах (Глава 11 IMIM), но активируются отличным способом.
Мыслеткач ограничен определенным числом чаросил каждого уровня в день, в зависимости от его уровня класса. У мыслеткача должен быть показатель Интеллекта по крайней мере 10 + уровень чаросилы, чтобы использовать её. Бонусные чаросилы мыслеткача основаны на его показателе Интеллекта. Класс Трудности спасбросков против чаросил мыслеткача 10 + уровень чаросилы + модификатор Интеллекта мыслеткача.
В отличие от волшебников, мыслеткач не использует книги заклинаний, чтобы изучить его новые способности. С каждым новым полученным уровнем чаросилы мыслеткач должен решить, какие новые тайные заклинания он желает изучить, как чаросилы, что показано в Таблице 1-2. Модификатор Интеллекта мыслеткача используется, чтобы определить число бонусных заклинаний (если есть), которые он может творить каждый день.
В отличие от волшебников, мыслеткачу не нужно готовить его чаросилы заранее, он может использовать свои чаросилы спонтанно, пока он в состоянии сотворить чаросилы уровня, который он желает активизировать. Кроме того, мыслеткач может использовать слоты чаросил более высокого уровня, чтобы активизировать чаросилы низшего уровня в случае необходимости. Например, мыслеткач Jindra хочет использовать одну из своих чаросил 3-го уровня (эффект огнешара), но исчерпала свои слоты заклинания 3-го уровня для этого дня. Она хочет использовать один из её слотов заклинания 4-го уровня, чтобы активизировать огнешар. Делая это, она теряет слот чаросилы 4-го уровня и не сохраняет один дополнительный уровень чаросилы; это потеряно на этот день.
Силы заклинаний функционируют как тайные заклинания в отношении контрзаклинаний, рассеивания магии, и опознания с помощью проверок Искусства колдовства, но творятся в отличной манере. Мыслеткач не должен использовать устных или материальных компонентов, чтобы использовать силу, он использует только телесные компоненты, чтобы активизировать её. В случае заклинаний, у которых есть стоимость в ОО, стоимость для мыслеткача остается той же. Имея дело с заклинаниями с дорогостоящими материальными компонентами, мыслеткач должен потратить 1/25 стоимости материального компонента в XP, чтобы активизировать силу заклинания.
Вызов фамилиара: мыслеткач может вызывать фамилиара, как колдун или волшебник. Все требования и затраты для вызова фамилиара (PHB 51) обычно применяются к мыслеткачу.
Бонусный Навык: Так как они ткут силы тайной энергии более свободно, чем большинство заклинателей, мыслеткачу легче изучить новые методы управления теми энергиями. На 1-м уровне мыслеткач получает бонусный навык. Это должен быть метамагический навык или навык Фокуса Заклинания. На 10-м уровне он получает другой бонусный навык, так же как на 20-м уровне. Эти навыки – дополнение к навыкам, предоставленным уровнем.
Адаптация к Броне: мыслеткач более искусен чем другие тайные колдовские классы в формировании чаросил, будучи в доспехах, поскольку телесные компоненты, изучаемые им, намного менее сложны, чем у волшебников и колдунов. На 4-м уровне мыслеткач уменьшает шанс неудачи тайного заклинания, нося броню, на 5 %. Это сокращение увеличивается до 10 % на 16-м уровне.
Мастерство Чаросилы: После получения подробного знания и естественного понимания тайных энергий, которые создают эффекты заклинаний, мыслеткач способен к освоению с определенными элементами различных школ магии. Начиная на 6-м уровне, мыслеткач может выбрать равное половине его модификатора Интеллекта количество чаросил, чтобы использовать их с этой способностью. С этого момента он может творить эти чаросилы, как будто с навыком Усиленного Заклинания [Empower Spell], за исключением того, что чаросилы не занимают слот более высокого уровня. Однако, все другие требования, необходимые, чтобы затронуть чаросилу этим метамагическим навыком, остаются неизменными, так что заклинания без случайных переменных остаютсяся незатронутыми.
Наблюдение Нитей: С телом и умом, становящимися все более и более настроенными к окружающим его тайным энергиям, мыслеткач учится активно видеть нити тайной энергии в воздухе. На 10-м уровне мыслеткач может предпринять полнораундовое действие, чтобы активизировать чароподобную способность обнаружить магию, которая действует как заклинание и имеет продолжительность концентрации.
Знаток контрзаклинания: На 13-м уровне мыслеткач становится более настроенным к тайной энергии и может более свободно управлять её потоком. Когда мыслеткач делает успешную попытку контрзаклинания, он может осуществить проверку Искусства колдовства (DC 15 + уровень заклинания). Если он имеет успех, он может использовать слот чаросилы на один уровень ниже чем у заклинания, которому он противостоит. Если он проваливает эту попытку, слот чаросилы потерян, как обычно.

Список Заклинаний Мыслеткача
Мыслеткач может узнать и творить заклинания из следующего списка.
0-й уровень: Танцующие огни, изумление, обнаружить магию, рука мага, починка, открыть/закрыть, фокусы,
1-й уровень: живая веревка, Наслать Страх, очаровать человека, цветные брызги, энтропический щит, поспешное отступление, падение пера, держать портал, гипнотизм, прыжок, броня мага, магическая ракета, проход без следа, щит, сон, подъем паука, Плавающий диск Тензера, истинный удар,
2-й уровень: марево, сила быка, изящество кошки, темновидение, обнаружить мысли, увлечение, пылающая сфера, левитация, найти объект, сделать целым, меньший образ, зеркальное отображение, защита от стрел, сопротивляться элементам, видеть невидимость, двебезги, взрыв звука, спектральная рука, внушение, языки, необнаружимое мировоззрение,
3-й уровень: очаровать монстра, ясновидение/яснослышание, рассеять магию, смещение, огнешар, пламенная стрела, полёт, поспешность, держать человека, очистка невидимости, меньший гейс, молния, главный образ, необнаружение, медленно, водное дыхание, водная прогулка,
4-й уровень: обнаружить магическое наблюдение, дверь измерений, различить ложь, доминировать над человеком, эмоция, щит огня, свобода передвижения, улучшенная невидимость, найти существо, изменить память, меньшее сотворение, меньший шар неуязвимости, призрачный убийца, полиморфировать себя, теневое заклинательство, крик, камнекожа, стена огня,
5-й уровень: конус холода, большее теневое заклинательство, слабоумие, удар пламени, держать монстра, главное сотворение, ввести в заблуждение, постоянное изображение, проход сквозь стену, любопытные глаза, Телепатическая связь Рари, теневое созидание, форма камня, телекинез, телепорт,
6-й уровень: анализ двеомера, цепная молния, дезинтеграция, гейс/квест, большее рассеивание, большее теневое созидание, плоть в камень, массовая поспешность, массовое внушение, движение земли, Замораживающая сфера Отилюка, постоянное образ, запрограммированный образ, спроецировать изображение, отвращение, тени, камень в плоть, истинное видение, прогулка по ветру,
7-й уровень: отсроченный огнешар, эфирная прогулка, палец смерти, фазовая дверь, Слово Силы: контузить, изменение плана, призматические брызги, регенерация, теневая прогулка, обращение заклинания, телепорт без ошибки, исчезновение 3 Ed,
8-й уровень: различить местоположение, неприятное поникание, железное тело, массовое очарование, телекинетическая сфера Отилюка, универсальный полиморф, защита от заклинаний, Слово Силы: ослепить, призматическая стена, Солнечная Вспышка,
9-й уровень: астральная проекция, доминировать над монстром, утечка энергии, предвидение, врата, имплозия, Дизъюнкция Мордикайнена, Слово Силы: убить, призматическая сфера, shapechangе, остановка времени, вопль банши, жуть.
Солнечный Маг 

Характеристики преданности, фокусировки разума, и естественного таланта широко изменяются от заклинателя к заклинателю. К колдунам сила тайной магии прибывает как естественный талант и свободно течёт через них. Для волшебников талант заключается ов многих годах специализированного исследования и практики. Барды, хотя и эффективные заклинатели, никогда в действительности не нарушают границ интенсивного колдовства, предпочитая жизнь песни и истории. Все они – тайные заклинатели, но другой уровень интенсивности задерживается на краю тайного общества, у мага солнца. Солнечный маг тянет свои тайные силы непосредственно от солнца путём специализированного режима духовной фокусировки и глубокой медитации. Многими солнечные маги ошибочно принимаются за клериков, преданных божеству солнца. По правде говоря, его преданность и обучение преобразует его тело в живую солнечную батарею, которая он направляет его колдовские способности.

Приключения: солнечный маг играет множество ролей в мире вокруг него. Для многих солнечных магов достаточно простой жизни, проведённой в медитациях и исследованиях в открытых солнцу храмах и святилищах. Другие стремятся путешествовать по миру как герои людей или использовать свои таланты для завоеваний. Несколько солнечных магов работают как придворные волшебники, другие защищают маленькие деревни от злодейств, или служат целителями в маленьких священных храмах. Некоторые солнечные маги повернулись к более зловещим целям, упиваясь силами, которые они тянут из лучей солнца, используя их, чтобы запугать слабых, взять то, что они хотят, или просто разрушать. Одна общая черта – дискомфорт солнечного мага в темных царствах ниже уровня земли. Хотя солнечные маги войдут в темницы и пещеры, они не будут оставаться там дольше, чем это необходимо.
Мировоззрение: солнечные маги могут иметь любое мировоззрение, но преданность, необходимая чтобы использовать их силы, приводит к большему числу законных солнечных магов, чем любого другого мировоззрения. Законные солнечные маги используют медитацию и обучение для улучшения своих способностей, ища завершающее мгновение ясности, которого большинство никогда не достигнет. Хаотические солнечные маги склонны отдыхать в лучах солнца и, возможно, не даже знают об источнике своих сил. Добрые солнечные маги используют свои дары, чтобы помочь другим и излечить больных, в то время как злые мечтают о завоевании и разрушении.
Религия: солнечные маги поклоняются богам солнца, философии или умственного мастерства, а также богам разрушения (для злых солнечных магов). Во многих случаях солнечные маги непосредственно связаны с выбранным храмом, работая, чтобы продвинуть веру и ее учение.
Происхождение: роль солнечного мага - та, к который идут по множествеу путей. Проявляется ли это через наследие, выбор или судьбу, все солнечные маги следуют одной исключительной вере, что солнце – это сила, должная уважаться. Это – общее убеждение, разделяемое всеми магами солнца, добрыми и злыми, хотя их следование этой веры может быть невероятно различным. Ко многим образ жизни солнечного мага приходит в раннем возрасте. в то время как некоторые обнаруживают путь гораздо позже в жизни (даже после другой карьеры или образа жизни). Для хороших солнечных магов строгое медитация и умственная практика умеряют беспокойство о развращённости силой. Для злых солнечных магов сила – всё, и она используется, чтобы достигнуть когда-то забытых целей и наказать старых противников пламенным гневом.
Раса: во Всех расах есть по крайней мере несколько солнечных магов, но дварфы, эльфы и люди - самые обычные расы, которые будут следовать путём солнечного мага. Халфлингам, гномам и полуоркам обычно недостаёт преданности, нужной чтобы использовать силу солнечного мага, но маленькие секты этих рас, посвященные пути солнечного мага, могут быть найдены. Самый обычный пример – полуорочий генерал, который использует свои способности солнечного мага, чтобы вдохновить свои войска, запугать противников, и обратить в пламенную пустошь деревни и города всех размеров.
Другие Классы: солнечные маги склонны быть очень открытыми в отношениях к другим классам, хотя классы, известные ментальным центром (волшебники, монахи, псионы, и т.д.), обычно более предпочтительны для мага солнца. Варвары кажутся слишком хаотическими, но взаимная высокая оценка открытого воздуха приветствуется. Колдуны уважаются, но не настолько, как волшебники, поскольку многие солнечные маги чувствуют, что тайные дары колдуна даны им солнцем свободно, даже если они не признают это. Плуты и барды также испытывают недостаток в чувстве ментальной преданности, но их умения тем не менее уважаются магами солнца.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У солнечных магов следующая игровая статистика.
Способности: солнечные маги тянут силу из двух ключевых способностей, Телосложения и Харизмы. В отличие от волшебников, высокий показатель способности Телосложения определяет число бонусных заклинаний, которые солнечный маг может сотворить в день. Харизма также важна, поскольку солнечные маги заметнымв социальных ситуациях из-за их сияющего присутствия. Это присутствие может использоваться или чтобы снискать расположение в глазах персонажей, или чтобы напугать и запугать противников.
Мировоззрение: Любое. 
Кубик жизней: d4
Классовые умения: Знание (все умения, взятые индивидуально), Ремесло, Профессия, Искусство колдовства, Алхимия, Лечение, Запугивание, Знания Дебрей и Концентрация.
Очки умений на 1-м уровне: (2 + модификатор Инт.) ×4.
Очки умений на каждом последующем уровне: 2 + модификатор Инт.
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Способности Класса
Все следующее - особенности класса солнечного мага.
Владение оружием и бронёй: солнечные маги владеют всем простым оружием. Они не владеют никакой броней или щитами.
Солнечное Колдовство: солнечный маг тянет свои тайные колдовские силы непосредственно из лучей солнца. Чтобы готовить его заклинания каждый день, он должен нормально выспаться (не менее чем восемь часов сна) и медитировать под лучами солнца в течение одного часа. Погодные условия (такие как облачные небеса) не препятствуют его способности тянуть силу. Хотя, если он не может оказаться под солнечным светом после его отдыха, он не может использловать свои разрешенные заклинания в этот день, поскольку его солнечный заряд был исчерпан и должен быть пополнен. После одного часа медитации под солнцем, его заряд пополнен, и заклинания в течение дня восстановлены.
Солнечный маг творит тайные заклинания, тот же самый тип заклинаний, доступный для колдунов и волшебников. Солнечный маг не обязан готовить свои заклинания заранее и может спонтанно творить их по желанию, пока у него есть доступ к слоту заклинания необходимого уровня. Как колдун, солнечный маг может использовать слоты заклинаний более высокого уровня, чтобы сотворить заклинания низшего уровня. Пока солнечный маг не достигнет 13-го уровня и не получит способность солнечной замены, он не может творить заклинания с описателем Холода, и даже потом он, вместо этого, должен творить его как заклинание огня. Солнечные маги не используют книг заклинаний и начинают игру со знанием четырех заклинаний 0-го уровня и трех заклинаний 1-го уровня. Это число увеличивается, как показано в Таблице 1-3. Модификатор Харизмы (прим. пер.: так в тексте, несмотря на то что ранее указывалось Телосложение) солнечного мага используется, чтобы определить число бонусных заклинаний (если есть), которые он может творить каждый день.
Вызов фамилиара: солнечный маг может вызвать фамилиара, как колдун или волшебник. Все требования и затраты для вызова фамилиара (ПАБ 51) обычно применяются к магу солнца.
Сила Заклинания: Из-за его тесной связи с силой солнца, многие из заклинаний солнечного мага мощнее, чем другие заклинания, которые он может сотворить. На 5-м уровне основанные на огне заклинания солнечного мага получают + 1 бонус к DC спасброска, + 1 очко повреждения и + 1 бонус к проверкам уровня заклинателя, чтобы преодолеть сопротивление магии. На 15-м уровне эти бонусы увеличиваются до +2.
Батарея Заклинаний: заряжая себя силой лучей солнца, солнечный маг развивает способность постоянно хранить одну из своих способностей в себе. На 9-м уровне солнечный маг может навсегда удалить один из его слотов заклинаний, чтобы наделить себя чароподобной способностью того же уровня, годной к употреблению три раза в день. Например, Lyza, солнечный маг, хочет постоянно удалить один из её слотов заклинания 5-го уровня, чтобы получить чароподобную способность удар пламени, годную к употреблению однажды в день (прим. пер.: так в тексте, несмотря на то что ранее указывалось три раза), чтобы сотворить на её уровне персонажа солнечного мага. Lyza могла сотворить два заклинания 5-го уровня, но поскольку она захотела удалить один слот заклинания, чтобы получить чароподобную способность, она может теперь сотворить только одно заклинание 5-го уровня. На 9-м уровне. солнечный маг получает другую способность батареи заклинания, которая функционирует точно как способность, описанная выше.
Дополнительно, эта способность не требует обычной часовой медитации под солнцем, необходимой для солнечного мага, чтоб получить доступ к его способностям в течение дня. Сила, вызывающая эту чароподобную способность, заряжается каждый день из запаса солнечной силы, сохраненной глубоко внутри солнечного мага.
Бесконечное Тело: В течение долгого времени, омолаживающаяся сила солнца позволяет магу солнца игнорировать суровые штрафы, накопленные от течения времени. На 13-м уровне солнечный маг больше не страдает ни от одного из штрафов, полученных от старения (PHB 93), и не может быть магически состарен. Солнечный маг всё ещё стареет и умирает от старости, когда настаёт его время.
Солнечная Замена: По мере того как его контроль над своей силой увеличивается, солнечный маг учится изменять заклинания, которые он творит, силой солнца. На 13-м уровне солнечный маг может заменить любой элементный описатель не-огня (кислота, холод, электричество, или звуковой) на описатель огня для любого элементного заклинания, которое он творит.
Воитель Солнца: Через специализированное использование учения и практики солнечный маг научился направлять силу солнца и хранить его энергию внутри себя На 20-м уровне, этот контроль дает солнечному магу иммунитет к огню.

Список Заклинаний солнечного мага
Солнечный маг может знать и творить заклинания из следующего списка.
0-й уровень: вылечить меньшие раны, танцующие огни, изумление, обнаружить магию, обнаружить яд, разрушить нежить, вспышка, руководство, свет, руку мага, исправление, открыть/закрыть, ловкость рук, очистить пищу и питьё, сопротивление
1-ый уровень: живая веревка, жгущие руки, Наслать Страх, очаровать человека, цветные брызги, вылечить легкие раны, обнаружить нежить, выносливые элементы, энтропический щит, быстрое отступление, огонь фейри, падение пера, держать портал, гипноз, прыжок, оознать, броня мага, магическая ракета, магическое оружие, сообщение, проход без следа, защита от добра/зла/хаоса/закона, прибежище, щит, сон, подъем паука. плавающий диск Тензера, верный удар.
2-ой уровень: помощь, марево, сила быка, успокоить эмоции, изящество кошки, лечить умеренные раны, темновидение, дневной свет, задержка яда, обнаружить мысли, выносливость, увлечение, пылающая сфера, Нетленные Останки, мерцапыль, меньшее восстановление, левитация, найти объект, магическое оружие, делать целым, кислотная стрела Мельфа, меньший образ, зеркальное отображение, затенить объект, защита от стрел, пиротехника, сопротивляться элементам, видеть невидимость, дребезги, звуковой взрыв, спектральная рука, внушение, языки, шепот ветра.
3-ий уровень: мерцание, очаровать монстра, яснослышание/ясновидение, постоянное пламя, вылечить серьезные раны, рассеять магию, смещение, взрывчатые руны, огнешар, стрелу пламени, полёт, большее магическое оружие, порыв ветра, останавить нежить. поспешность, держать человека, очистка невидимости, острый край, меньший гейс, молния, магический круг против хаоса/зла/добра/закона. главный образ, защита от негативной энергии, необнаружение, призрачный конь, защита от элементов, удалить проклятие, удалить болезнь, медленно, водное дыхание, водная прогулка, стена ветра.
4-ый уровень: разбить чары, вылечить критические раны, обнаружить магическое наблюдение, дверь измерений, увольнение, доминировать над человеком, эмоция, огненный щит, огненная ловушка, свобода передвижения, ледяной шторм, наделить способностью творить заклинания, улучшенная невидимость, знания легенд, найти существо, меньшее сотворение, меньший шар неуязвимости, нейтрализовать яд, радужный узор, удалить проклятие, крик, иммунитет к заклинаниям, камнекожа. стена огня.
5-ый уровень: конус холода, связь с другим планом, слабоумие. удар пламени, большее рассеивание, лечащий круг, держать монстра, главное сотворение, ввести в заблуждение, проход сквозь стену, постоянство, постоянный образ, любопытные глаза, телепатическая связь Рэри, сопротивление магии, телекинез, телепорт, стена камня.
6-ой уровень: анализ двеомера; изгнание, цепная молния, контроль погоды, дезинтеграция, гейс/квест. большее рассеивание, найть путь, плоть в камень, исцеление, массовая поспешность, массовое внушение, движение земли. Замораживающая сфера Отилюка, изменение плана, спроецировать изображение, отвращение, камень в плоть, истинное наблюдение, прогулка по ветру.
7-ой уровень: изгнание, отсроченный огнешар, клетка силы, ограниченное желание, меч Мордекайнена, фазовая дверь, слово силы контузить, изменение плана, призматические брызги, регенерация, обвращение заклинания, телепорт без ошибки, исчезновение 3 Ed, видение.
8-ой уровень: различить местоположение, землетрясение, шторм огня, железное тело, массовое очарование, массовое лечение, чистый разум, телекинетическая сфера Отилюка, универсальный полиморф, защита от заклинаний, слово силы ослепить, призматическая стена, экран, Солнечная Вспышка, символ 3 Ed.
9-ый уровень: доминировать над монстром, предвидение, врата, имплозия, метеоритный рой. Дизъюнкция Мордекайнена, слово силы убить, призматическая сфера, изменение формы, шторм мести, круг телепортации, остановка времени, жуть, желание.
Legends & Lairs: Path of Faith [3.0 edition]

Чудотворец / Заклинатель Веры
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Для многих вера - оружие во времена самой большой тьмы. Истинная вера непоколебима, даже когда сталкивается с самыми большими опасностями. Она сворачивает горы, определяет победителей в битве, и позволяет преодолеть то, что полагается невозможным. Это - вера, которая привлекает множество аналогично мыслящих последователей к учению и поклонению богу-патрону.

Для известного божества эти последователи могут исчисляться сотнями тысяч. Каждый предлагает часть себя божеству в надежде на получение маленького мерцания надежды, духовного руководства, и лидерства. Именно из этих легионов ожидающих чуда среди верующих появляется он – во многих аспектах клерик, изрекающий слово своего бога-патрона и защищающий его верования перед лицом бедственной ситуации. Но в отличие от других клериков или воинов-церковников, у него есть специальные предоставленные способности, в отличие от таковых у его поклонников. Он – Чудотворец, заклинатель от веры. 

Приключения: Как и клерик, Чудотворец - воитель своей веры и учения своего божества-патрона. Конечно, учение его божества очень влияет на его действия в жизни. Например, добрые чудотворцы работают, чтобы помочь людям и победить влияние зла в окружающем мире. Злые Чудотворцы стремятся видеть слабых опущенными ниже себя, и распространить влияние своих злых богов по земле, как чуму.

Чудотворец - живое расширение желания его бога, он наделён способностями, превосходящими обычных клериков. Именно это отзличие подвергает жизнь чудотворца опасности, поскольку он становится целью для врагов его веры, или тех, кто не понимает его силы. В результате он должен путешествовать по земле в поисках согласных учеников, потенциальных рабов, или смелых авантюристов, в зависимости от его мировоззрения.
Мировоззрение: чудотворцы, так же как и клерики, бавают всех мировоззрений. Они почти равны в числе, поскольку число поклонников, которых имеет специфический бог, не соответствует тому, как он скупо выдает свою божественную силу. Чудотворцы склоняются к хаосу больше, чем клерики, так же, как колдуны сторонятся структурированного обучения школ волшебников.
Религия: Как упомянуто, есть по крайней мере один активный чудотворец в рядах последователей каждого божества. В этих случаях уединенный чудотворец может уважаться как живое воплощение воли бога и быть помещен в "положение силы". Другие веры могут видеть возникновение чудотворцев как обычную практику.
Странно, но божества магии и знания имеют наибольшее количество чудотворцев среди своих последователей. Мудрецы считают, что это - понимание богом тайных исследований, которое позволяют ему даровать дары чудотворцам, таким многим среди его верующих.
Происхождение: Почти как колдун, чудотворец начинает проявлять экстраординарные таланты и способности в молодости. Но в отличие от колдуна, чудотворец показывает таланты божественной природы. Эти таланты могут проявиться в форме исключительной способности излечивать раны, ночных видениях, решительном изменении цвета волос (таком как от черного до белого), или родинке, вид которой напоминает святой символ божества.
Этот промежуток времени крайне важен для молодого чудотворца, поскольку некоторые культуры могут расценивать эти странные черты как плохие предзнаменования или признаки демонического влияния.
Если ему позволено расти и учиться, чудотворец развивает свои таланты и свою связь с божеством-патроном, в конечном счете понимая, что он такое и что он может сделать. В случае достаточного успеха, чтобы справиться с его дарами и действительно охватить путь, лежащий перед ним, чудотворец может стать чем-то, что он выбирает. Будет ли он духовным лидером, послушным прихотям маниакального бога тираном, или простым мудрецом, изучающим потерянные чудеса мира, – решение игрока и DM.
Раса: Большинство чудотворцев - люди или эльфы, поскольку путь имеет более магическую, чем традиционно клерическую природу. Говорят, чудотворец может появиться в любой расе и от имени любого божества. По слухам, самый могущественный чудотворец, известный до настоящего времени, – древний тираноглаз, скрытый глубоко в пределах Подземья.
Другие Классы: Естественно, чудотворцы находят близкое родство с другими персонажами божественного происхождения (клерики, паладины и друиды), поскольку они склонны разделять понимание божественной космологии, которое другие, возможно, не постигают. Волшебники и колдуны склонны уважать колдовское мастерство чудотворца, в то время как барды, монахи, бойцы, плуты, и варвары безразличны к нему.
Игровая Информация
У чудотворцев следующая игровая статистика.
Способности: Как у клерика, Мудрость определяет, насколько сильны будут заклинания чудотворца, сколько он может сотворить в день, и как трудно его заклинаниям сопротивляться. Чтобы сотворить заклинание, у чудотворца должен быть показатель Мудрости 10 + уровень заклинания. Чудотворец получает бонусные заклинания, основанные на его Мудрости. DC спасбросков от заклинаний чудотворца 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости чудотворца. Кроме того, как редкий последователь его веры, чудотворец может положиться на свой показатель Харизмы для дипломатических отношений и тактики запугивания.
Мировоззрение: Любое (как, как правило, определено мировоззрением божества-патрона чудотворца).
Кубик жизней: d6.
Классовые умения: Знание (тайное), Знание (религия), Ремесло, Профессия, Искусство колдовства, Лечение, Выслушивание, и Концентрация.
Очки умений за уровень: 2 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
Стартовое Имущество: 5d4×10.
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Способности Класса
Все следующее - особенности класса чудотворца.
Владение оружием и бронёй: чудотворцы владеют кинжалом, дубиной, боевым посохом, лёгким и тяжелым арбалетами. Они также владеют лёгкой бронёй, но не щитами.
Спонтанные Божественные Заклинания: чудотворец творит божественные заклинания. В отличие от клериков, которые должны готовить заклинания каждый день, чудотворец может выбрать свои заклинания из списка заклинаний клерика, как только он нуждается в них, при условии, что он может сотворить заклинания этого уровня или типа (ограничения мировоззрения, которые обычно относились бы к клерику, также относятся к чудотворцу). 
Чудотворец медитирует или практикует ежедневный ритуал, присущий доктрине его веры божества-патрона. Хотя он не должен готовить свои заклинания заранее, он должен всё ещё практиковать ритуалы почитания и поклонения его божеству. Если он неспособен выполнить такой ритуал, он не получает новые заклинания в течение дня и не может использовать способности домена, пока он не сделает необходимое.
Домены: при создании чудотворцы выбирают два домена из списка их божества. Они получают способности обоих доменов, и как и другие заклинания, они могут каждый день выбрать заклинание домена, чтобы спонтанно сотворить его при необходимости. Заклинания домена чудотворца, в отличие от клерика, не добавляются к его списку доступных заклинаний, таким образом он не может творить их спонтанно, только как одно из его заклинаний домена в день.

ТАУМАТУРГ

Божественные заклинатели никогда не считались столь же мощными, как их тайные коллеги. Тауматург - доказательство, что эта точка зрения не совсем точна. Тауматурги - божественный эквивалент волшебников, в том, что они отточили свои магические способности к прекрасному искусству, что делает их намного более эффективными с заклинаниями, чем клерики. Они - редкие люди, преданность которых их богу сосредотачивается на академическом и магическом исследовании, а не более традиционных путях, таких как проповедование и охрана духовных потребностей верующих.
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Тауматург часто неправильно понимается теми, кто незнаком с его призванием - даже среди разделяющих его религию. Эти люди не менее преданны своим богам, чем клерики. Они просто служат им другим способом. Действительно, многие храмы находят, что тауматурги – превосходные дополнения к их иерархам. Их сродство с колдовством, не говоря уже о близости к созданию магических изделий, делает их столь же ценными, как клерики, а иногда даже больше, в зависимости от текущих потребностей их религии.

Приключения: Тауматурги идут на приключениях по многим из тех же причин, как у других классов – волнение и поиски знания. Последнее особенно важно для тауматургов, так как их призвание – академический путь, которому хорошо служит получение мудрости и способность более широкого проникновения в суть мира. Тауматурги – хорошее дополнение к приключенческой партии. Хотя их рукопашные боевые способности слабы, они могут сотворить больше божественных заклинаний, чем клерики эквивалентного уровня, что может пригодиться во время опасных столкновений, часто происходящих с авантюристами. 
Характеристики: Тауматург - преимущественно божественный заклинатель. В то время как ему недостаёт доступа к заклинаниям домена, спонтанному исцелению, и изгнанию нежити, он приобретает больше заклинаний за уровень. Кроме того, у тауматурга более широкий доступ к навыкам метамагии и создания изделий, подразумевая, что он, более вероятно, будет использовать свои заклинания необычным (и могущественным) путём. Многике тауматурги помогают своим храмам, создавая для них магические изделия. В приключениях тауматурги часто делают то же самое, предоставляя их компаньонам божественные магические изделия, помогающие им в их усилиях

Мировоззрение: Тауматурги могут иметь любое мировоззрение, хотя немного чаще они склоняются к закону, нежели хаосу. Однако, могут быть найдены члены этого класса с полным спектром мировоззрений. Как клерики, большинство тауматургов имеет то же мировоззрение, как их божество-покровитель. В противном случае они могут быть не больше, чем в одном шаге дальшо. Также как клерики, тауматурги не могут быть истинно-нейтральны в мировоззрении, если их бог не истинно-нейтрален.
Религия: В принципе, тауматурги могут быть найдены в каждой религии. Практически, они больше распространены среди богов знания и магии, так же как связанных доменов. Божества, следящие за академическим исследованием любого вида, – также обычные покровители тауматургов. Конечно, нет никакой причины, по которой, например, бог войны не примет тауматургических последователей. Они, вероятно, были бы редки, но, однако, встретили бы его службу, так как их мощные магические способности окажутся полезными в широком разнообразии применений, не только в академических делах.
Происхождение: практика тауматургии особенно привлекательна для магически талантливых людей, которые чувствуют сильный призыв служить их божеству-патрону. Вместо того, чтобы стать колдунами или волшебниками, как они, возможно, иначе бы сделали, они ищут внутренние тайны их бога, в результате обучаясь владению большой божественной магией. Поскольку тауматургия требует меньших лет исследования и практики, чем тайная магия, она очень нравится обычным людям, которые часто испытывают недостаток в средствах, необходимых, чтобы заплатить мастеру, обучающему магии. Уважение к тауматургам также есть у дворян, видящих их более сильными, чем клериков - и поэтому более достойными уважения.
Расы: Люди становятся прекрасными тауматургами, но так же поступают сильно магические расы, как эльфы и гномы. Полуэльфы также преуспевают как тауматурги. Дварфы и халфлинги – менее обычные члены этого класса, а полуорки ещё более редки. Среди гуманоидов они почти никогда не встречаются, но есть истории про могущественных тауматургов сахуагинов и троглодитов, которые управляют своим народом через божественную магию, которой владеют.
Другие Классы: Тауматурги естественно хорошо обходятся с другими божественными заклинателями, особенно клериками, которых они признают как одинаково важных представителей их богов. Паладины часто становятся телохранителями тауматургов, восполняя их нехватку боевого мастерства. Члены этого класса также уважают друидов за их необычные колдовские способности, которые интригуют их, как исследователей божественного. Тауматурги также хорошо относятся и к волшебникам и колдунам, так же как и к бардам, поскольку их магические таланты удачно дополняют друг друга. Действительно, единственные трудности у тауматургов случаются с классом варваров, полагаемых грубыми и примитивными, даже если они иногда полезны, как мускулы.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У тауматургов следующая игровая статистика.
Способности: Тауматурги - очень сильные божественные заклинатели. Следовательно, Мудрость определяет, насколько сильное заклинание может сотворить тауматург, сколько заклинаний он может сотворить в день, и как трудно тем заклинаниям сопротивляться. Чтобы сотворить заклинание, у тауматурга должен быть показатель Мудрости 10 + уровень заклинания. Он получает бонусные заклинания, основанные на его Мудрости, и DC спасбросков против его заклинаний 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости тауматурга. Одинаково важен Интеллект, так как многие из его умений основаны на этой способности.
Мировоззрение: определяется божеством. Мировоззрение тауматурга может быть не больше, чем в одном шаге от его божества. Мировоззрение тауматурга может быть истинно-нейтральным только, если мировоззрение его божества также истинно-нейтрально.
Кубик жизней: d8.
Классовые умения: Знание (все умения, взятые индивидуально), Ремесло, Профессия, Искусство колдовства, Алхимия, Магическое Наблюдение, и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
Стартовое Имущество: 5d4×10.
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Бонусный магический навык
	5
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

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

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	—
	6
	6
	3
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Бонусный магический навык
	6
	6
	4
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	—
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	—
	—
	—
	—

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

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

	10
	+7/+2
	+3
	+3
	+7
	Бонусный магический навык
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+3
	+3
	+7
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	—
	—

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

	13
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—
	—

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

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+5
	+9
	Бонусный магический навык
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	4
	—
	—

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	—
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	6
	5
	3
	—

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

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

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

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


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса тауматурга.
Владение оружием и бронёй: Тауматурги владеют всем простым оружием, лёгкой и средней броней, и щитами.
Заклинания: тауматург творит божественные заклинания. Он может подготовить и сотворить любое заклинание из списка заклинаний клерика, если ему доступны заклинания этого уровня. Класс Трудности спасброска против заклинания тауматурга 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости тауматурга. Каждый тауматург должен выбрать время, в которое он должен проводить час каждый день в спокойной медитации или молитве, чтобы восстановить его ежедневные заклинания. Потраченное на отдых время не имеет никакого эффекта на то, может ли тауматург подготовить заклинания. Бонусные заклинания тауматурга основаны на Мудрости. В отличие от клериков, тауматурги не приобретают заклинаний домена.
Заклинания Зла, Добра, Хаоса, и Закона: тауматург не может творить заклинания с описателем мировоззрения, настроенным против его собственного или против его божества.
Дополнительное Обращение: поскольку тауматурги не могут изгнать или устрашить нежить, этот навык недоступен им.
Бонусные Навыки: На 1-м уровне и каждые пять уровней после того, тауматург получает бонусный навык. Этот навык должен быть метамагическим навыком или навыком создания изделия.
Бонусные Языки: список бонусных языков тауматурга включает Целестиальный, Абиссальный и Адский, в дополнение к бонусным языкам, доступным для персонажа от его расы.
Бывшие тауматурги: 

Тауматург, который грубо нарушает кодекс поведения, определямый его богом (и вообще действующий способами, настроенными против мировоззрения или целей бога), теряет все заклинания и особенности класса и не может получать уровни как тауматург того бога, пока не искупит содеянное.
Legends & Lairs: Path Of The Sword [3.0 edition]

Командующий, Командир (Commander)

По всему миру есть те, кто колеблется между лидером и воином. Они учатся как управлять, так и сражаться. Ритуалы лидерства столь же внушены им, как боевые рефлексы. Командующий воплощает лидера воинов, от наёмного босса до благородного рыцаря.

Приключения: Командующих можно найти во многих ситуациях. В то время как часто они ведут других, есть времена, когда они должны идти в одиночку. Дитя меньшей знати, рожденный и выросший, чтобы управлять, но теперь безземельный, он идё на приключения, чтобы искать собственный домен. Безработный наемный командир видит ядро большой воинской силы в авантюристах, собравшихся в местной гостинице и присоединяется к ним.
Характеристики: Командующие немного менее квалифицированы в чистом бою, чем бойцы, но восполняют это более широким диапазоном социальных и лидерских умений. У них есть способность командовать и вдохновлять союзников по битве, и они исключительно бесстрашны в бою, зная, что бьются не только за себя, но также и за свою семью и [image: image4.png]


репутацию. Вне поля битвы они понимают приёмы ведения войны, которая ведётся в залах для танцев и пиршеств, и могут защититься и там, также.

Мировоззрение: Командующие могут иметь любое законное мировоззрение. Они – обученные, дисциплинированные и направляемые честью, и даже те, кому в настоящее время некем командовать, сохраняют эти черты. Их способности класса часто зависят от их строгой внутренней дисциплины. Командующий, который становится незаконным, не может больше получать уровней в этом классе, и не будет иметь доступа к определенным способностям класса (отмеченным в описаниях этих способностей)
Религия: Командующие будут обычно следовать доминирующей вере в их культуре, как приличествует правителям. Они будут обычно выбирать богов лидерства или битвы, как своё личное божество. Некоторые блуждающие командующие будут поклоняться любому богу, распространенному в их текущем месте жительства. Вообще, командующий попытается подражать религии тех, кого он ведёт, или, если он действительно набожен, то возглавляет только приверженцев совместимых вер.
Происхождение: Командующие обычно рано определяют себя. В густом тумане общества детства они – свет, вокруг которого роятся другие. В ситуациях, где группа изо всех сил пытается найти согласие, они становятся голосом группы. Во время ученичества они быстро оказываются отвечающими за своих сверстников. В битве они инстинктивно отдают приказы как необходимо, и этим приказам обычно повинуются. Иногда, тем не менее, дар лидерства приходит позже в жизни; ранее непримечательный солдат может внезапно сплотить колеблющуюся группу вокруг себя и изменить курс битвы, или персонаж без предыдущего опыта лидерства может оказаться в ответе за группу и обнаружить, что у него есть талант к лидерству.
Расы: Все расы нуждаются в командующих, но хаотично наклонные расы производят их в меньшем числе. Люди, полуэльфы и дварфы наиболее вероятны, чтобы стать командующими. Полуорки любят распоряжаться людьми вокруг, но большинству нехватает харизмы и дисциплины, чтобы стать командующим, а не просто хулиганом. Полурослики лишены желания и отдавать и исполнять приказы, и гномы испытывают недостаток в сильной военной культуре. Эльфы необычно законной склонности часто принимают этот класс, помогая объединить своих более хаотических товарищей против противника.
Другие Классы: командующий - преимущество для любой группы, и он рассматривает других как преимущество для себя. В большей степени, чем почти любой другой класс, командующий лучше всего проявляется, работая в окружении группы; многие из его умений мало полезны в одиночку. Иметь больше чем одного командующего в группе может быть интересным, в зависимости от их личностей. Некоторые будут сотрудничать синергистически (взаимно усиливая друг друга), в то время как другие будут непрерывно биться, тайно или открыто, за право быть главным.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У командующих следующая игровая статистика.
Способности: Сила, Телосложение и Харизма - самые важные способности для командующего. Интеллект полезен для изучения тактики и стратегии; Мудрость помогает в быстрой оценке условий и реакции на них. Так как командующие склоняются быть в большой степени бронированными и на переднем крае, исключительно высокая Ловкость не требуется, но что-то меньше среднего может быть серьезным вредом.
Мировоззрение: Любое законное. 

Кубик жизней: d10.
Классовые умения: Ремесло, Профессия, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Запугивание, Выслушивание, Приручение животных, Верховая езда, Прыжки, Лазание и Плавание.
Очки умений за уровень: 3 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+1
	+0
	+0
	+2
	Команда 1

	2
	+2
	+0
	+0
	+3
	—

	3
	+3
	+1
	+1
	+3
	Бонусный Навык

	4
	+4
	+]
	+1
	+4
	—

	5
	+5
	+1
	+1
	+4
	Команда II

	6
	+6/+1
	+2
	+2
	+5
	Бонусный Навык, Лидерство

	7
	+7/+2
	+2
	+2
	+5
	—

	S
	+8/+3
	+2
	+2
	+6
	—

	9
	+9/+4
	+3
	+3
	+6
	Бонусный Навык

	10
	+10/+5
	+3
	+3
	+7
	Команда III

	11
	+11/+6/+1
	+3
	+3
	+7
	—

	12
	+12/+7/+2
	+4
	+4
	+8
	Бонусный Навык

	13
	+13/+8/+3
	+4
	+4
	+8
	—

	14
	+14/+9/+4
	+4
	+4
	+9
	—

	15
	+15/+10/+5
	+5
	+5
	+9
	Бонусный Навык, Команда IV

	16
	+16/+11/+6/+1
	+5
	+5
	+10
	—

	17
	+17/+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	—

	18
	+18/+13/+8/+3
	+6
	+6
	+11
	Бонусный Навык

	19
	+19/+14/+9/+4
	+6
	+6
	+11
	—

	20
	+20/+15/+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Команда V


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса командующего.
Владение оружием и бронёй: командующий владеет всем простым и боевым оружием, всеми доспехами и щитами. 
Бонусный навык: командующий может выбрать любой из бонусных навыков бойца, за исключением Специализации в Оружии.
Команда: командующий – квалифицированный поединщик, уступающий только бойцу в умении и гибкости. Однако, он также способен вдохновлять других. Равное своему  модификатору Харизмы количество раз в день, командующий может активизировать свою способность Команды. На каждом уровне этой способности командующий может выбрать одно из следующих преимуществ, чтобы воздействовать на своих союзников. Он может выбрать то же самое преимущество несколько раз, и все бонусы команды складываются друг с другом. Все затронутые союзники получают один и тот же бонус; командующий не может выбрать различные бонусы для различных войск в одно и то же использование этой способности. Использование Команды – эквивалентное движению действие, которое длится, пока не случится одно из следующего: командующий теряет из виду своих союзников, командующий оказывается без сознания по любой причине, командующий отдаёт новую Команду, или проходит 10 минут.
Только единственный командующий может помочь человеку за раз. Два командующих могут помочь различным людям в той же самой области. Командующий не может наделить себя этими способностями.
Возможные команды следующие:
• Наступательная Тактика: Выбранные союзники получают +1 бонус команды к броскам атаки.
• Защитная Тактика: Выбранные союзники получают +1 бонус команды к AC.
• Быстро Встать: Выбранные союзники получают +1 бонус команды к Спасброскам Стойкости.
• Возглавить: Выбранные союзники получают +1 бонус команды к Спасброскам Рефлексов.
• Вдохновение: Выбранные союзники получают +1 бонус команды к Спасброскам Воли.
• Немедленно: скорость выбранных союзников увеличивается на 5 футов.
• Координация: Два союзника, которые оба угрожают той же самой цели в схватке, как полагают, окружают её, даже если они не в состоянии сделать это.
• Первый Удар: Выбранные союзники получают +2 бонус команды к инициативе.
• Приблизься и Атакуй: Выбранные союзники получают +2 бонус команды к AC против атак возможности, понесенной, двигаясь в или через область, которой угрожают (но не против нанесенных колдовством, или стрелковым оружием). 

Способности команды могут использоваться только на союзниках, которых командующий может видеть, и кто может видеть и слышать его.
Лидерство: командующий автоматически получает навык Лидерства на 6-м уровне. Если DM чувствует, что этот навык вывел бы из равновесия или чрезмерно усложнил бы кампанию, командующий вместо этого может получить другой бонусный навык бойца.

Охотник (Hunter)

В мире есть бесчисленные типы жизни, и, в некоторый момент, кого-то из них нужно убить. В то время как любой может просто поднять меч и начать рубить, охотник – это совершенный следопыт и убийца. Охотник пристально сосредотачивается на единственном противнике (или типе противников), и может преследовать, поймать и убить (или только взять в плен) его с превосходной точностью. От мстительного farmlad, кто поклялся убивать каждого орка, которого он видит, до наемного убийцы, который может преследовать свою жертву через половину континента, охотник играет жизненную роль в делах мира.
Приключения: охотник не должен посвящать всё свободное время преследованию его выбранных противников, но большинство заканчивает тем, что делает только это. Они будут искать ситуации, где они, вероятно, встретят своих предпочтительных врагов в бою, или где их умения могут быть отточены иначе. Охотника можно также вызвать для битвы - город, изводимый орками, может найти охотника, или могущественный повелитель может послать охотника на ненавистного конкурента.
Мировоззрение: Охотники могут иметь любое мировоззрение, хотя в них сильна законная склонность. Целеустремленная решительность, которая свойственна охотнику, вряд ли будет найдена в хаотическом уме. Хаотические охотники склоняются больше сосредотачиваться на острых ощущениях преследования и свободе дороги, пока они преследуют свою добычу, в то время как законные сосредотачиваются на конечной цели. Для хаотического охотника поездка - награда: для законного охотника награда - труп его противника. Охотник может аналогично быть добрым или злым; хорошие охотники выбирают своими целями только злых существ, в то время как злые возьмут любого. Некоторые охотники даже предпочитают нейтралитет; для них охота - всё.
Религия: Охотники склонны поклоняться богам охоты, правосудия, мести, тени или дикой природы. Некоторые непосредственно связаны с храмом, сосредотачиваясь на врагах их веры. Другие рассматривают сам акт преследования столь же священным, рассматривая противников, которых они убивают, как билет к месту славы во внешних планах после смерти. Третьи склоняются к отношению "боги помогают тем, кто поможет себе сам", и доверяют своему собственному умению и суждению, не ища божественной поддержки.
Происхождение: Никакое единственное происхождение не определяет охотника. Некоторые просто принимают роль рано в жизни. Другие оказываются ведомыми местью после печальной потери от рук некоторого типа существ. Некоторые принимают умения позже, проводя некоторое время в другом занятии - многие плуты в конечном счете заканчивают в этом классе – или как охотники за головами на службе закону, или как исполнители преступных гильдий, выслеживающие противников гильдии. Единственная общая черта - то, что никакой охотник не колеблется в отношении к своим противникам; они крайне ненавидят своих выбранных врагов и редко позволять себе дать им пощаду или безопасный проход.
Раса: Все расы могут стать охотниками, но люди и дварфы распространены больше всех, поскольку обе расы отдают большой вес правосудию и приговору/решимости (determination), и обе не спешат забывать несправедливость. Эльфы редко принимают путь, но есть исключения, и у эльфа с жаждой крови есть столетия, чтобы усовершенствовать его умения. Гномьи охотники - изобретательные обманщики, использующие широкий диапазон тактики для победы противника. Полуорки обычно испытывают недостаток дисциплины, но когда достаточно мотивированы, они охотятся с такой усердной решимостью, что немногие другие могут состязаться с ними.
Другие Классы: Охотников приветствует любая группа, идущая против выбранных противников охотника. Они, в свою очередь, рассматривают другие классы, как полезные дополнения. Исцеление клерика, сила бойца, и тайные силы мага – все очень полезны для охотника. Они склоняются рассматривать бардов, как слишком непостоянных, а варваров – как слишком диких. Добрые охотники хорошо обходятся с паладинами, кто разделяет их преданность.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У охотников следующая игровая статистика.
Способности: Охотники должны быть сильными в нескольких областях, хотя Сила для них менее важна, чем для большинства других бойцов. В отличие от многих сосредоточенных на бое классов, охотники получают преимущества от Харизмы, поскольку их занятие часто требует общения с людьми.
Мировоззрение: Любое 

Кубик жизней: d10.
Классовые умения: Ремесло, Профессия, Сбор сведений, Блеф, Запугивание, Приручение животных, Лечение, Концентрация, Поиск, Выслушивание, Обнаружение, Скрытнность, Тихое передвижение, Верховая езда, Плавание, Прыжки, Кувырки, Использование Веревки, Чувство направления, Городские Знания и Знания Дебрей.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+1
	+2
	+0
	+2
	Избранный Противник

	2
	+2
	+3
	+0
	+3
	—

	3
	+3
	+3
	+ 1
	+3
	Ночной преследователь, Не оставляющий следов Шаг

	4
	+4
	+4
	+ 1
	+4
	—

	5
	+5
	+4
	+ 1
	+4
	Избранный Противник

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+5
	Милосердный Удар

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+5
	—

	S
	+8/+3
	+6
	+2
	+6
	—

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+6
	Чувство Противника 

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+7
	Избранный Противник

	1]
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+7
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+8
	Неистовый Удар


	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+8
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+9
	—

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+9
	Избранный Противник, Обнаружение Слабостей

	16
	+16/+11/+6/+1
	+ 10
	+5
	+10
	—

	17
	+17/+12/+7/+2
	+ 10
	+5
	+ 10
	—

	18
	+18/+13/+8/+3
	+ 11
	+6
	+ 11
	Неизбежное Преследование

	19
	+19/+14/+9/+4
	+ 11
	+6
	+ 11
	—

	20
	+20/+15/+10/+5
	+ 12
	+6
	+ 12
	Избранный Противник


СПОСОБНОСТИ класса
Все следующее - особенности класса охотника.
Владение оружием и бронёй: охотник владеет всем простым и боевым оружием, лёгкими и средними доспехами, и щитами.
Избранный Противник: На 1-м уровне охотник выбирает один тип существа из избранных врагов рейнджера в качестве своего избранного противника. Против избранного противника охотник получает следующие преимущества:
• +1 бонус обстоятельств к броскам атаки и повреждения, или +1 бонус уклонения к AC. Это должно быть решено, когда называют избранного противника. Бонусы к броскам атаки и повреждения не применяются против существ, которые неуязвимы к критическим ударам.
• охотник может выполнить скрытую атаку против избранного противника для дополнительных 1d6 очков повреждения. Все нормальные правила для скрытой атаки применяются.
• +1 бонус обстоятельств к проверкам Блефа, Запугивания, Чувство мотива, Выслушивания и Обнаружения.
• охотник может попытаться отследить избранного противника, как будто у него был навык Выслеживания. Если у него уже есть навык Выслеживания, он получает +4 бонус к проверкам Знаний Дебрей, чтобы выследить свою жертву.
• охотник знает язык его избранного противника. Если у избранного противника есть несколько врожденных языков, охотник знает только один (по выбору)
На 5-м, 10-м, 15-м, и 20-м уровнях, охотник может выбрать нового избранного противника. Он получает вышеупомянутые бонусы против своего нового противника. Бонусы также снова применяются к каждому предыдущему избранному противнику, ослабленному существующими бонусами. Поэтому, после достижения 5-го уровня и выбора его второго избранного противника у охотника теперь также есть следующие преимущества против его противника 1-го уровня: +2 бонус обстоятельств к броскам атаки и повреждения или к AC, +2d6 очков повреждения от скрытой атаки, +2 бонус обстоятельств к проверкам Блефа, Запугивания, Чувство мотива, Выслушивания и Обнаружения, и +8 бонус обстоятельств ко всем проверкам Знаний Дебрей, чтобы выследить его первоначального противника.
Отметь: Если у охотника есть скрытая атака от уровней плута, или любого другого источника, бонусы повреждения не складываются. Используется только самый высокий бонус.
Дополнительное Правило: DM может позволить охотнику выбрать определенную организацию или другое сообществ (такое как варвары определенного племени) в качестве избранного противника вместо того, чтобы базировать их на расе. Охотник не может выбирать избранных противников, основанных на классе, также, хотя престиж-классы могут иногда быть применимыми, если они привязаны к организации с её собственными уникальными методами и побуждениями.
Ночной Преследователь: к 3-му уровню охотник обучил себя довольствоваться очень небольшим количеством сна, чтобы продолжить преследование, в то время как его цель отдыхает. Охотник только нуждается в 6 – модификатор Телосложения часах сна в ночь (минимум 2). 
Отметь: мультиклассовый охотник/заклинатель всё ещё нуждается в соответствующем количестве сна и времени, чтобы подготовить заклинания, как указано в описании их классовых способностей.
Безследный Шаг: Начиная с 3-го уровня, охотник больше не может быть выслежен.
Милосердный Удар: избранному противнику охотник может наносить оглушающий ущерб вместо нормального повреждения любой рукопашной атакой. Охотник не переносит обычный -4 штраф к такой попытке.
Чувство Противника: На 9-м уровне охотник получает способность обнаружить выбранного противника под любым типом маскировки или иллюзии. Он получает бонус +10 к проверкам Обнаружения, чтобы видеть через обычную маскировку, а также автоматически видит через изменяющую магию, такую как изменение себя (change self), полиморфировать себя (polymorph self) (также отрицая бонусы Маскировки, предоставленные такими заклинаниями). У невидимых противников, как всё ещё полагают, есть полное укрывательство, но охотник знает их точное местоположение, если они в пределах его нормального диапазона зрения (таким образом он может всё ещё целиться в них).
Неистовый Удар: Начиная на 12-м уровне, охотник может автоматически изменить любую критическую угрозу в критический удар без второго броска. Эта способность годна к употреблению только раз в день.
Обнаружение Слабостей / Уязвимая точка: После достижения 15-го уровня охотник может выбрать одного из его выбранных противников, который обычно неуязвим к критическим ударам. Охотник может теперь нормально выполнять критический удар против этого противника. Если у охотника есть два таких противника (конструкты и нежить, например), он может выбрать только одного. Если у него нет никаких выбранных противников, неуязвимых к критическим ударам, то эта способность не предоставляет ему преимущества.
Неизбежное Преследование: Если выбранный противник перемещается в другой план в пределах участка охотника (site of the hunter), через заклинание ли, магическое изделие или врожденную способность, тот может следовать, двигаясь в ближайшее открытое пространство (nearest open space) к его противнику. Отметь, что охотник не может видеть место назначения, прежде чем отправится за своим врагом. Решение должно быть принято в пределах одного раунда после бегства противника, и охотник никак не защищен от новой окружающей среды.
Природный воин (Outdoorsman)

Цивилизация – несколько мерцающих походных костров на темной, пустой равнине. Большая часть мира – дикая и бездорожная. Вне городских стен и освоенных областей, тянутся, по-видимому, бесконечные дебри. От тесно стоящих деревьев северных лесов к непроходимым топям южных болот, от смертельно яркого света пустынного солнца к ослепительным снегам арктических пустошей, путешествует и сражается природный воин.

Природный воин в дебрях чувствует себя как дома. Он знает, и как сражаться, и как выживать в самом суровом ландшафте. Его умение таково, что он получает существенные преимущества, сражаясь на землях, которые хорошо он знает. Он может выжить, даже процветать, в областях, которые убили бы менее подготовленных. Некоторые природные воины – путешественники, ищущие новые земли и новые возможности; некоторые – бандиты, появляющиеся из ниоткуда, нападающие, и затем снова исчезающие; некоторые - много попутешествовавшие наемники, которые решили, что хорошее знание своей земли может быть преимуществом, необходимым для выживания. 

Приключения: приключения природного воина обычно просто случаются с ним, пока он занимается своим делом. Путешественник может найти древние руины или гнездо стрелоястребов; бандит может услышать новости о богатом караване, бросая вызов его излюбленным преследователям (braving his favorite haunts). Некоторых природных воинов находят другие авантюристы, ищущие проводника через враждебный ландшафт, другие – одиночки. Природный воин предпочитает избегать городов и даже больших городков: торговые заставы и пограничные форты – самое близкое к той части цивилизации, куда он готов войти..
Характеристики: Природные воины – в равной степени мастера боя и хозяева дикой местности. Они квалифицированы в использовании ландшафта в своих интересах, получая несколько бонусов, сражаясь в хорошо знакомой местности. Они также сведущи в естественных знаниях. Без доступа к городам и кузницам, они находят избранный класс оружия и сродняются с ним, становясь исключительно смертоносными, используя его, но менее талантливы с другим. Они - также мастера движения в их выбранных царствах, способные быстро перемещаться через самые плотные леса и проходить через покрытые снегом горы, не оставляя ясного следа.
Мировоззрение: Природные воины могут иметь любое мировоззрение, хотя большинство склоняется к хаосу. Немногие законные природные воины – обычно, в некотором роде, агенты цивилизации – первые путешественники, первооткрыватели, или завоеватели, решительно настроенные покорять или управлять внешними дебрями. Добрые природные воины защищают путешественников и уважают дикую местность; злые с равной энергией грабят и путешественников и природу.
Религия: Природные воины обычно поклоняются богам войны или природы, хотя некоторые оказываются последователями богов путешествий, а некоторые даже почитают божеств знания. Некоторое явно не поклоняются никаким богам, почитая скорее 'мир' или 'дикую природу", видя божественное, отраженное во всех вещах. Некоторые являются столь же агностическими насколько возможно в мирах с большими пантеонами, не видя божественного плана в чем-нибудь, только бесконечная борьба, чтобы выжить, со вселенной, не обращающей внимания на то, кто живет и кто умирает.
Происхождение: У природных воинов множество происхождений. Многие росли на границе и просто изучили свои умения, как часть их взросления. Другие присоединились к организациям, таким как Корпус Пионеров или Пограничная служба, и нашли специальную любовь к глубинным дебрям. Некоторые происходят из кочевых или варварских племен, где они были разведчиками или патрульными, Некоторые прибывают из самых крупных и самых упадочных городов, где они устали от богатства и комфорта и захотели оставить всё это. 
Расы: Люди, эльфы и полуорки - самые обычные природные воины, с халфлингами на следующем месте. Дварфы - мастера пещер, и некоторые бесстрашные дварфийские "спелеологи" становятся природными воинами, но дварфы производят немногих, предпочитающих исследовать в одиноску. Гномы также слишком привязаны к удобствам своих нор и холмовых городов, чтобы искать дебри ради самого себя. Есть, конечно, всегда отдельные члены этих рас, которые чувствуют странный зов, или кто может выучиться умениям природного воина, как альтернативе смерти в дебрях.
Другие Классы: природный воин - одиночка по своей природе, но его любовь к средствам выживания означает, что он признает полезность компаньонов. Он способен ко многим вещам, но не лучший ни в одной – чистый воин более гибок в бою, друид командует природой вместо того, чтобы просто выжить в ней, а плут лучше скрывается. Волшебники и клерики могут управлять силами, которых природный воин не может даже коснуться. Природные воины хорошо преуспевают вместе с рейнджерами, бардами и варварами, которые все разделяют общую любовь к независимости. Волшебники и колдуны уважаются, но вообще не нравятся, по крайней мере не сразу. Плуты часто расцениваются как городские существа, с некоторыми полезными умениями, но совершенно неуместные в лесах. С другой стороны, комбинация выживания и боевого умения природного воина делает его ценным для любой партии, путешествующей в любом ландшафте, который природный воин хорошо знает, поскольку он обладает некоторыми умениями, не знакомыми даже другим классам дикой местности.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У природных воинов следующая игровая статистика.
Способности: природный воин – прежде всего воин, и таким образом, должен быть сильным и здоровым. Ловкость важна также, поскольку тяжелая броня – помеха во многих ситуациях. Интеллект и Мудрость помогают природному воину изучить пути природы и замечать неуловимые признаки. Харизма имеет небольшое значение для них, разве только как средство контакта с животными, хотя никогда не повредит способность, по крайней мере, продолжить приличную беседу в тех случаях, когда действительно надо иметь дело с людьми.
Мировоззрение: Любое. 
Кубик жизней: d10.
Классовые умения: Знание (природа), Ремесло, Профессия, Лечение, Эмпатия Животных, Приручение животных, Поиск, Выслушивание, Обнаружение, Верховая езда, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, Кувырки, Использование Веревки, Знание Дебрей, Чувство направления и Концентрация.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Привилегированный Ландшафт, Предпочтительное Оружие, Лёгкий шаг

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	—

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Животное-Компаньон 

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Бонусный Навык

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	Привилегированный Ландшафт 2, Быстрый Проход

	6
	+6/+1
	+5
	+5
	+2
	—

	7
	+7/+2
	+5
	+5
	+2
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+6
	+2
	Бонусный Навык

	9
	+9/+4
	+6
	+6
	+3
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+7
	+3
	Привилегированный Ландшафт 3

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+7
	+3
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+8
	+4
	Бонусный Навык

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+8
	+4
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+9
	+4
	Бестия-Компаньон

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+9
	+5
	Привилегированный Ландшафт 4

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+10
	+5
	Бонусный Навык

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+10
	+5
	—

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+11
	+6
	Магический Компаньон

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+11
	+6
	—

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+12
	+6
	Привилегированный Ландшафт 5, Бонусный Навык


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса природного воина.
Владение оружием и бронёй: природный воин владеет легкой и средней броней и простым оружием. Он также опытен с двумя типами предпочтительного оружия, которое может быть простым, боевым или экзотическим.
Привилегированный Ландшафт: На первом уровне природный воин может выбрать два региона, в которых у него есть исключительный опыт; регион состоит из типа ландшафта и температурного типа. Есть семь первичных типов ландшафта и три температурных типа. Каждый выбранный тип ландшафта представляет умение в двух из температурных типов, отобранных игроком, когда ландшафт выбран. Альтернативно, персонажи могут разбираться в одном температурном типе для двух различных типов ландшафта, а не двух температурных типов в одном ландшафте.
	Ландшафт
	
	Температура

	Водный * 
	
	Холодная

	Пустынный 
	
	Умеренная

	Лесной
	
	Жаркая

	Холмистый
	
	

	Болотный
	
	

	Горный
	
	

	Равнинный
	
	

	Подземный
	
	


* Водный не может быть выбран, если природный воин не имеет естественной или магической способности дышать водой.
Пример: Narel - природный воин, который рос на краю обширных Шелестящих Лесов. Он выбирает Лес как свой ландшафт, и выбирает и Холодные и Умеренные типы ландшафта. Он не получает способности своего Привилегированного Ландшафта, если он входит в тропические джунгли (жаркий лес), если позже не выберет это как дополнительный Привилегированный Ландшафт. Альтернативно, он может выбрать Холодные Равнины и Холодный Лес для его типов ландшафта. Он не мог выбрать Холодные Равнины и Горячий Лес, потому что и тип ландшафта и температурные типы различны. Он мог в конечном счете получить оба из этих ландшафтов, но они должны будут быть взяты на различных уровнях.
Когда природный воин находится в своем привилегированном ландшафте, он получает +2 бонус уклонения к AC, всякий раз, когда не теряет свой модификатор Ловкости к AC. Он, кроме того, получает +2 бонус к любой проверке Поиска, Обнаружения, Скрытности, Тихого передвижения, Знания (природа), Знания Дебрей или Чувства направления. Базовая скорость в привилегированном ландшафте увеличивается на 5 футов. Эти бонусы не применяются, если персонаж находится в строении или другой конструкции в пределах его ландшафта (например, если Naret входит в замок, который расположен в большом лесу, он не получает свои бонусы Привилегированного Ландшафта, пока находится в замке).
Каждые пять уровней, природный воин может добавить два новых привилегированных ландшафта и увеличить бонус во всех существующих на 1.
Предпочтительное Оружие: Природные воины имеют мало времени, чтобы изучить плюсы и минусы каждого вида оружия. Они предпочитают сразу выбрать определенное оружие и придерживаться его. Природный воин должен выбрать одно рукопашное и одно дальнобойное оружие, которые становятся его предпочтительным оружием. Связанные с атаками и оружием бонусные навыки (см. ниже) применяются только когда персонаж использует свое предпочтительное оружие. Каждый раз, когда природный воин получает новый привилегированный ландшафт, он может заменить своё предпочтительное оружие на другое. Этот выбор заменяет его ранее выбранное оружие и неизменяем, пока он не получит следующийпривилегированный ландшафт.
Бонусный Навык: природный воин может выбрать любой из бонусных навыков бойца. Однако, любые навыки, которые относятся или используются с оружием (Силовая Атака. Рассечение, и т.д) применяются, только когда персонаж использует предпочтительное оружие. Если эти навыки выбраны как небонусные навыки, они могут применяться ко всему оружию, которым владеет персонаж.
Быстрый Проход: природный воин может двинуться со своей полной скоростью по любому из своих привилегированных ландшафтов, невзирая на препятствия, такие как глубокие трясины или густой лес.
Легкий шаг: двигаясь через привилегированный ландшафт, природный воин квалифицирован в неоставленииследов; DC выслеживания его в этих областях увеличен на его уровень класса.
Животный Компаньон: Природный воин подружиться с животным, как будто он сотворил заклинание дружбы с животными с уровнем заклинателя, равным половине его классового уровня. Если этот компаньон умирает, он может получить нового компаньона через месяц. Компаньон должен быть урожден в одном из привилегированных ландшафтов природного воина. У природного воина никогда не может быть больше чем один компаньон.
Зверский Компаньон: природный воин способен установить связь с бестией (зверем), и может взять любую бестию (зверя) с Интеллектом три или меньше, как компаньона. У природного воина никогда не может быть зверского компаньона чей HD больше его собственного. Бестия оказывает поддержку природному воину, как делает животное, которое является целью заклинания дружбы с животными. У природного воина никогда не может быть больше одного компаньона любого типа.
Магический Компаньон: природный воин способен установить связь с магической бестией, и может взять любую магическую бестию с Интеллектом три или меньше, как компаньона. У природного воина никогда не может быть магического компаньона, HD которого больше чем его собственный. Магическая бестия оказывает поддержку природному воину, как делает животное, которое является целью заклинания дружбы с животными. У природного воина никогда не может быть больше одного компаньона любого типа.
Городской Воин (вариант бойца)

Городской воин - базирующийся в городе боец, который провел немного времени вне стен своего родного города. Городские воины могут быть исполнителями и боевиками преступных гильдий, лидерами Городской Стражи, или телохранителями и частной полицией для могущественной знати и торговцев. Главное преимущество, которое получает городской воин, – выбор умений; главное неудобство, перед которым они стоят, – меньшее количество навыков и способностей носить доспехи.
Городские воины склонны путешествовать налегке. Города заполнены тесными переулками, тупиками, узкими проходами, и так далее. Возможность двигаться тихо и держаться в тени жизненно важна, если ты желаешь остаться в живых. Поэтому городские воины обучаются ношению только лёгкой брони.
Кроме того, в городах, часто жизни больше чем сражений, и даже бой может быть сложным/комплексным. Независимо от того, насколько квалифицированным боец может быть, вся та сила ничего не стоит, если он не может определить местонахождение своего врага. В отличие от бойцов, которые бьются против массированных армий орков или ярко видимых драконов, городские воины часто не осознают истинную личность их противника. Должен ли телохранитель, ищущий человека, который попытался убить его патрона, исполнитель гильдии, ищущий плута, действующего без благословения гильдии, или страж, ищущий того же самого плута, городского воин должен быть готов задать вопросы и получить ответы. У них есть умения, чтобы облегчить это, но время, потраченное на приобретение тех навыков, отнимает часть их боевых способностей.
Городской воин идентичен бойцу, кроме следующего:
Классовые умения: Ремесло, Профессия, Блеф, Запугивание, Сбор сведений, Выслушивание, Обнаружение, Скрытность, Тихое передвижение, Прыжки, Лазание, Плавание, и Городские Знания.
Очки умений за уровень: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
Особенности Класса
Владение оружием и бронёй: Городские воины владеют лёгкой броней, всеми щитами, и всем простым и боевым оружием.
Другое: Городские воины не получают бонусный навык бойца на 1-м уровне.
	Уровень
	Базовая атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+1
	+2
	+0
	+0
	—

	2
	+2
	+3
	+0
	+0
	Бонусный Навык

	3
	+3
	+3
	+1
	+1
	—

	4
	+4
	+4
	+1
	+1
	Бонусный Навык

	5
	+5
	+4
	+1
	+1
	—

	6
	+6/+1
	+5
	+2
	+2
	Бонусный Навык

	7
	+7/+2
	+5
	+2
	+2
	—

	8
	+8/+3
	+6
	+2
	+2
	Бонусный Навык

	9
	+9/+4
	+6
	+3
	+3
	—

	10
	+10/+5
	+7
	+3
	+3
	Бонусный Навык

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+3
	+3
	—

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+4
	+4
	Бонусный Навык

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+4
	+4
	—

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+4
	+4
	Бонусный Навык

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+5
	+5
	—

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+5
	+5
	Бонусный Навык

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	—

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	Бонусный Навык

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	—

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Бонусный Навык


Городские Знания
Используй это умение, чтобы выжить в городских джунглях. Ты - квалифицированный мусорщик улиц, способный к обнаружению основ жизни в любом городе или городской окружающей среде.
Это умение - городской аналог Знания Дебрей. Плуты, барды и рейнджеры могут взять его как классовое умение. Рейнджеры, которые берут Городские Знания как классовое умение, должны сделать Знания Дебрей внеклассовым умением. Ты должен принять это решение, когда берешь первый уровень рейнджера.
Проверка: Ты можешь оставаться в безопасности в городе или городке, не полагаясь на помощь других.
DC 10: Ты можешь добыть достаточно еды и воды, чтобы остаться в живых; найти достаточно безопасное место, чтобы спать на улице.
DC 15: Ты можешь определить, безопасно ли оставленное строение, или оно может разрушится, или населено монстрами.
DC 20: Ты можешь признать признаки фракций преступного мира; знать, по чьей территории ты идёшь. Успешная проверка против этого DC также предоставляет тебе +2 бонус совместных действий к Сбору сведений об этой определенной области или соседстве.
Повтор: Ты можешь попытаться найти еду и убежище одразнажды в день. Ты можешь попытаться получить +2 бонус совместных действий проверке Сбора Сведений только раз за использование умения Сбора Сведений.
Legends & Lairs: Path Of Shadow [3.0 edition]

Хамелеон
[image: image5.png]


Хамелеон - мастер маскировки и уловок, идеальный шпион и агент. Он может измениться от одного образа до следующего с поразительной скоростью и умением. Его ум становится скрытым, замаскированным за защитным экраном мыслей так же, как его истинный вид замаскирован его костюмом. Он - мастер языков и убеждения. Обучение Хамелеона также включает тайные умения, и он в состоянии творить заклинания, чтобы помочь обману.

Приключения: Хамелеоны идут на приключения по многим причинам. Большинство - в глубине души плуты, они использует свои таланты, чтобы получить вход в места хранения ценностей, и затем скрыться с добычей. Некоторые хамелеоны более благородны и работают для продвижения некоторой хорошей идеи. Эти хамелеоны часто находятся на службе монарху или генералу, и противодействуют врагам их сеньора. Конечно, есть и злые хамелеоны, которые зарабатывают на жизнь как диверсанты и ассасины, или как наемники или прислкжники у некоего злого повелителя.
Характеристики: Хамелеоны, как плуты, – высококвалифицированные личености. Главная способность Хамелеона - его невероятное умение маскировки. Как и плут, он хорошо осведомлен о механических устройствах, таких как замки и ловушки. Ближний бой – не самая сильная сторона Хамелеона, но у него достаточно ловкости для скрытой атаки (хотя не до такой степени как плут). Как уже упомянуто, Хамелеоны учатся творить тайные заклинания. Они держат книги заклинаний так же, как делают волшебники. Выбор заклинаний Хамелеона ограничен. Неблагоразумен тот Хамелеон, который полагается в большей степени на заклинания, а не на свои умения и интеллект.

Мировоззрение: Хамелеоны, более вероятно, будут хаотическими, чем законными, и нейтральными, чем добрыми или злыми. Нет, однако, никаких ограничений, и хамелеоны могут иметь любое мировоззрение.
Религия: Хамелеоны обычно поклоняются богам обмана, обмана, и воровства.
Злых хамелеонов часто влечёт к богам ассасинов. Как с мировоззрением, нет никаких требований. Хамелеоны могут поклоняться любому богу, и некоторый плате по крайней мере на словах, нескольким божествам.
Происхождение: Хамелеоны часто принимаюся в гильдию воров в раннем возрасте. Именно эта гильдия обучает молодого хамелеона умениям его дела. Есть также большое количество хамелеонов, которые изучают свои умения или самостоятельно или с помощью уединенного наставника. Даже опытный хамелеон может использовать молодого нетерпеливого парня или девушку, для помощи в некоторой афёре или интриге. Хамелеоны чаще всего происходят из областей больших городов, где можно смешаться со множеством лиц.
Расы: часто лучшие хамелеоны – или люди, или полуэльфы. Гномы, с их естественной способностью к магии иллюзии и обмана, также делают идеальных хамелеонов. Халфлинги и эльфы могут стать компетентными хамелеонами, но халфлинги вообще предпочитают плута, как выбор карьеры.
Дварфы и полуорки редко бывают хамелеонами. Большинство дварфов слишком негибки, чтобы быстро или хорошо сменить роль, а большинству полуорков недостает тонкости, нужной чтобы быть хамелеоном. Среди злых гуманоидов - как это ни парадоксально – несколько обладателей более законной склонности, наиболее вероятно, станут хамелеонами. Это кажется особенно верным для гоблиновх. Гоблинские хамелеоны выделяются при маскировке под халфлингов или гномов.
Другие Классы: Хамелеоны не могут не ценить достоинства работы с бойцами, колдунами и волшебниками. Хамелеону заметно недостаёт боевых умений, и их тайные таланты испытывают недостаток в области и широте, особенно когда дело доходит до того нанесения ущерба. Так как хамелеоны обычно имеют воровскую склонность, законные персонажи, особенно паладины, рассматриваются осторожно. Больше всего хамелеоны предпочитают работать с плутами, тем более, что знание ловушек плутом превышает умение хамелеона.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У Хамелеонов следующая игровая статистика.
Способности: Ловкость и Харизма затрагивают много умений хамелеона. Интеллект имеет главное значение для заклинаний так же как изучения так многих умений насколько возможно.
Мировоззрение: Любое.
Кубик жизней: d6.
Стартовое Имущество: 4d4×10 золотых.
Классовые умения: Ремесло, Профессия, Выступление, Говорить на Языке, Искусство колдовства, Маскировка, Подделка, Взлом, Карманничество, Повреждение Устройств, Расшифровка, Оценка, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Тонкий намёк, Сбор сведений, Чтение по губам, Поиск, Выслушивание, Обнаружение, Скрытность, Тихое передвижение, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, Искусство побега, Концентрация.
Очки умений за уровень: 8 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Бонус маскировки
	Заклинаний в день

	
	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	Быстрое изменение (2 маскировки)
	+1
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	Увёртливость
	+1
	3
	0
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	Скрытая атака +1d6
	+2
	3
	1
	—
	—
	—
	—
	—

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

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	Быстрое изменение (3 маскировки)
	+3
	3
	3
	1
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+2
	+5
	+5
	Замаскированная Аура
	+3
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+2
	+5
	+5
	Скрытая атака +2d6
	+4
	3
	3
	2
	0
	—
	—
	—

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

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

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+7
	Быстрое изменение (4 маскировки), специальная способность
	+5
	3
	3
	3
	2
	0
	—
	—

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+7
	Скрытая атака +3d6
	+6
	3
	3
	3
	3
	1
	—
	—

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

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	Скрытые мысли
	+7
	3
	3
	3
	3
	2
	0
	—

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+9
	Специальная способность
	+7
	4
	3
	3
	3
	3
	1
	—

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+9
	Быстрое изменение (5 маскировок), скрытая атака +4d6
	+8
	4
	4
	3
	3
	3
	2
	—

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+10
	—
	+8
	4
	4
	4
	3
	3
	2
	0

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+10
	—
	+9
	4
	4
	4
	4
	3
	3
	1

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+11
	Специальная способность
	+9
	4
	4
	4
	4
	4
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+11
	+11
	Скрытая атака +5d6
	+10
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	3

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+12
	Быстрое изменение (6 маскировок)
	+10
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса хамелеона.
Владение оружием и бронёй: обучение оружия хамелеона сосредотачивается на оружии, подходящем для скрытности и скрытых атак. Таким образом, все хамелеоны владеют следующим оружием: кистень, кинжал (любой тип), лёгкая булава, короткий меч, короткий лук (обычный и составной), арбалет (ручной или лёгкий) и дарт. Хамелеоны владеют лёгкой броней, но не щитами. Конечно, хамелеон переносит неудачу тайного заклинания, нося броню, как обычно.
Бонус Маскировки: По мере того как хамелеон увеличивается в уровне, его мастерство маскировки также увеличивается.
Таблица 3-1: Хамелеон показывает бонус компетентности, который хамелеон получает к проверкам Маскировки на каждом уровне.
Быстрое Изменение (Ex): хамелеон может подготовить и носить больше чем одну маскировку сразу.
В основном, он наслаивает его маскировки одну под друой посредством накладок (prosthetics), выворачиваемой одежды, быстро сохнущих красок, и так далее. На 1-м уровне у хамелеона может быть две одновременно готовые маскировки. Каждая маскировка должна быть подготовлена, как описано под умением Маскировки.
Хамелеон выбирает, какая маскировка в настоящее время видима. Другая маскировка скрыта под первой. Совершая полнораундовое действие, которое вызывает атаки возможности, хамелеон, может переключиться между готовыми маскировками. Каждый смена после первой предоставляет другим накапливающийся +2 бонус обстоятельств, чтобы обнаружить маскировку, поскольку акт быстрого изменения медленно ухудшает качество каждой подготовленной маскировки.
На 5-м уровне у хамелеона может быть три одновременно подготовленные маскировки. За каждые пять уровней после того, у него может быть одна дополнительная подготовленная маскировка (до шести готовых маскировок на 20-м уровне).
Увёртливость: На 2-м уровне хамелеон получает Увёртливость. Подвергаясь любому эффекту, который обычно позволяет персонажу делать попытку спасброска реакции для половины повреждения, хамелеон не получает повреждения при успешным спасброске.
Увёртливость может использоваться, только если хамелеон носит легкую броню или никакую броню. Это - экстраординарная способность. 
Скрытая атака: На 3-м уровне хамелеон получает способность к скрытой атаке, как классовая способность плута из Руководства Игрока
Аура в маске (Su): На 6-м уровне хамелеон непрерывно неуязвим к попыткам магически различить его мировоззрение.
Скрытые Мысли (Su): На 13-м уровне хамелеон непрерывно неуязвим к заклинаниям обнаружить мысли и различить ложь.
Специальная Способность: На 10-м, 14-м, и 18-м уровнях хамелеон может выбрать специальную способность из следующего списка.
Защитный Бросок: раз в день, если очки жизни хамелеона уменьшатся до 0 или ниже из-за повреждения в бою (от оружия или другого удара, не заклинания или специальной способности), хамелеон может попытаться «увернуться от повреждения». Он делает спасбросок реакции (DC = нанесённое повреждение) и, в случае успеха, берет только половину повреждения от удара. Хамелеон должен знать об атаке и быть способным реагировать на нее, чтобы исполнить защитный бросок - если бонус Ловкости к AC потерян, хамелеон не может провести его. Так как этот эффект обычно не позволил бы персонажу делать обычный спасбросок Рефлексов для половины повреждения, способность увёртливости хамелеона не относится к защитному броску.
Мастерство Умения: хамелеон выбирает количество умений, равное 3 + модификатор Интеллекта.
Делая проверку умения с одним из этих умений, хамелеон может «взять 10», даже если напряжение и отвлечение обычно препятствовали бы этому. Хамелеон может получить эту специальную способность многократно, каждый раз выбирая новые дополнительные умения.
Скользкий Разум: Если хамелеон со скользким разумом затронут очарованием и проваливает спасбросок, 1 раундом позже, он может снова сделать попытку спасброска. Хамелеон получает только один дополнительный шанс преуспеть. Это - экстраординарная способность.
Ловушки: в качестве одной из его специальных способностей, хамелеон может научиться обнаруживать и разоружать сложные ловушки. Хамелеон может использовать умение Поиска, чтобы определить местонахождение ловушек, когда у задачи есть Класс Трудности выше чем 20. Кроме того, он может найти магические ловушки. DC обнаружения магической ловушки 25 + уровень заклинания, создавшего её. Хамелеоны могут использовать умение Повреждения Устройств, чтобы разоружить магические ловушки. DC разоружения магической ловушки 25 + уровень заклинания, создавшего её. Хамелеон, превысивший проверкой Повреждения Устройства DC ловушки на 10 или больше, может изучить ловушку, понять, как это работает, и обойти её (со своей партией), не разоружая.
Навык: хамелеон может получить навык вместо специальной способности.
Заклинания: хамелеон творит тайные заклинания, но только из следующих школ: Ограждение, Прорицание, Зачарование и Иллюзия. Он ограничен определенным числом заклинаний каждого уровня в день, согласно его уровню класса. Хамелеон должен готовить заклинания заранее, нормально выспавшись и проводя один час, изучая свою книгу заклинаний. Учась, хамелеон решает, какие заклинания подготовить. Чтобы выучить, подготовить или сотворить заклинание, у хамелеона должен быть показатель Интеллекта по крайней мере 10 + уровень заклинания. Бонусные заклинания хамелеона основаны на Интеллекте. Класс Трудности спасбросков против заклинаний хамелеона 10 + уровень заклинания + модификатор Интеллекта хамелеона.
На 1-м уровне хамелеон знает «5 + модификатор Интеллекта» заклинаний 0 уровня, и «3 + модификатор Интеллекта» заклинаний 1-го уровня. Всякий раз, когда он получает уровень, он изучает два новых заклинания любых уровней, которые он в состоянии сотворить. Хамелеон может добавить новые заклинания в книгу заклинаний, как волшебник.
Аферист (Con Artist)
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В то время как большинство плутов берёт чужое, аферисты гордятся тем, что им дают то, что они хотят. Конечно, их жертвы убеждаются делать так ложью, обманом и хитростью, так что немногие верят их заявлениям об их моральном превосходстве. Аферисты разделяют плутовскую цель получения вещей, которые другие люди не хотят отдать, но любят получать это, в конце концов убеждая других позволить им владеть ими.
Приключения: Аферисты обычно говорят, что их приключения делают мир лучшим местом. По правде говоря, они обычно происходят после легкого сокровища и низкопоклонства масс. Те, кто остается авантюристами, быстро узнают, что, хотя красноречивый язык может провести через двери, которые загнали бы любого грабителя в угол, награды приключений легко не достаются.
Характеристики: Аферисты лгут. Они редко применяют силу и редко пытаются избежать обнаружения. Вместо этого они убеждают всех, что везде, где они находятся, им принадлежат всё. Их аферы ввергают их в неприятности, снова и снова.
Мировоззрение: Законные аферисты очень редки, поскольку обман плохо сочетается с идеалами законности. Хорошие аферисты более распространены, чем многие думают, поскольку злые люди столь же уязвимы для обмана, как добродетельное.
Религия: Аферисты редко набожны, хотя иногда они используют религию в их интригах и мошенничествах. Те немногие аферисты, которые искренне религиозны, как правило, почитают богов удачи, богатства, обмана и жульничества.
Происхождение: Аферисты редко работают друг с другом, хотя есть несколько маленьких команд, которые специализируются в сложных аферах. Конечно, у них нет никакого чувства профессионального духа товарищества. Скорее, обман другого афериста будет большим ростом Вашего эго и репутации.
Расы: Люди, приспосабливаемые и беспринципные по своей природе, часто являются аферистами. Гномы находят класс очень привлекательным, поскольку, в конце концов, афера – это просто своего рода уловка. Халфлинги, эльфы и полуэльфы также производят многих аферистов. Дварфийские и полуорочьи аферисты редки, что даёт им преимущество, поскольку люди не подозревает их.
Другие Классы: Аферисты любят работать с другими классами, потому что обман может только приносить прибыль. Когда прямое действие необходимо, аферист отстраняется и действовать остаётся его союзникам.
Между аферистами и законными персонажами, особенно паладинами, часто возникает напряженность и многие аферисты добросовестно и полностью честны со своими друзьями, чтобы получить и сохранить их доверие.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У Аферистов следующая игровая статистика.
Способности: Харизма и Мудрость - самые важные способности для аферистов – Харизма для того, чтобы дурачить других и Мудрость для того, чтобы не одурачиться самому. Интеллект также полезен для развития умений и интриг, на которые полагается аферист.
Мировоззрение: Любое.
Кубик жизней: d6.
Стартовое Имущество: 4d4 x10 золотых.
Классовые умения: Знание (любое), Выступление, Использование магических устройств, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Тонкий намёк, Сбор сведений, Чтение по губам, Оценка, Расшифровка, Подделка, Маскировка, Карманничество, Взлом, Повреждение Устройств, Поиск, Выслушивание, Обнаружение, Скрытность, Тихое передвижение, Искусство побега, Лазание, Прыжки.
Очки умений за уровень: 8 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Обманчивая речь, вторая попытка

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	—

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Оценить цель (легковерие)

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	—

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	—

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Оценить цель (желания)

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	—

	8
	+6/+1
	+2
	+2
	+6
	—

	9
	+6/+1
	+3
	+3
	+6
	—

	10
	+7/+2
	+3
	+3
	+7
	Специальная способность

	11
	+8/+3
	+3
	+3
	+7
	Оценить цель (+2 бонус обстоятельств)

	12
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	—

	13
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	Специальная способность

	14
	+10/+5
	+4
	+4
	+9
	Оценить цель (+4 бонус обстоятельств)

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+5
	+9
	—

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	Специальная способность

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	Оценить цель (+6 бонус обстоятельств)

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+6
	+11
	—

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Специальная способность

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Оценить цель (+8 бонус обстоятельств)


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса афериста.
Владение оружием и бронёй: аферист владеет всем простым оружием и лёгкой броней. 
Обманчивая речь: раз в день за уровень, аферист может использовать ловкость рук, убеждение или инсценировку, чтобы оказать магические влияния на окружающих. В зависимости от рангов которые он имеет в своем умении Блефа, он может очаровать существо, сделать магическое внушение очарованному существу, помочь другим выполнять умения лучше, или вызвать неумелость. Глухой аферист переносит 20%-й шанс потерпеть неудачу с обманчивой речью, потому что он не может эффективно общаться со своей целью.
Очарование (Sp): аферист с 3 или больше рангами в Блефе может использовать свои устные ухищрения и красочную речь, чтобы заставить единственное существо стать очарованным собой. Существо, которое будет очаровано, должно быть в состоянии видеть и слышать афериста и находиться в пределах 90 футов. Аферист должен также видеть существо. Существо должно быть в состоянии обратить внимание на афериста. Отвлечение на соседний бой или другие опасности препятствует способности работать. Аферист осуществляет проверку Блефа, и цель может отрицать эффект со спасброском воли, равным или превосходящим результат проверки афериста.
Если спасбросок преуспевает, аферист не может попытаться снова очаровать это существо в течение 24 часов. Если спасбросок терпит неудачу, существо сидит спокойно, слушая и наблюдая за аферистом 1 раунд за уровень афериста. В то время как цель очарована, её проверки Обнаружения и Выслушивания переносят штраф –4. Любая потенциальная угроза (такая как союзник афериста, двигающийся позади очарованного существа), позволяет очарованному существу второй спасбросок против нового результата проверки Блефа. Любая очевидная угроза, такая как наложение заклинания, вытаскивание меча или прицеливание, автоматически ломает эффект.
Очаровывая (или пытаясь очаровать) существо, аферист должен сконцентрироваться, как будто творит или поддерживает заклинание. Очарование [Fascinate] – чароподобная, затрагивающая ум способность очарования [charm].
Внушить Компетентность (Su): аферист с 6 или больше рангами в Блефе может использовать свою ложную логику, и убеждение, помогая союзнику преуспеть в задаче. Союзник должен быть в состоянии видеть и слышать афериста и находиться в пределах 30 футов. Аферист должен также видеть союзника. В зависимости от задачи, которую союзник имеет под рукой, аферист может использовать свою обманчивую речь, чтобы внушить (возможно необоснованную) уверенность или упростить (или преувеличить) риски и последствия неудачи. Союзник получает +2 бонус компетентности к его проверкам умения со специфическим умением, пока он продолжает слышать торжественную речь афериста.
Аферист может поддержать эффект в течение 2 минут (достаточно долго для союзника, чтобы взять 20).
Вдохновить компетентность – сверхъествественная, затрагивающая ум способность.
Внушение (Sp): аферист с 9 или больше рангами в Блефе может сделать внушение (как заклинание) существу, которое он уже очаровал. Внушение не вычитается из ежедневного запаса обманчивых речей афериста (одна в день за уровень), но очарование вычитается. Спасбросок Воли (DC 13 + модификатор Харизмы афериста) отрицает эффект.
Внушение - чароподобная, затрагивающая ум способность очарования.
Вызвать неумелость (Su): аферист с 12 или больше рангами в Блефе может использовать устную и логическую акробатику, чтобы вселить неумелость и некомпетентность в противника. За каждые три уровня афериста выше 9-ого, аферист может вызвать неумелость в одном дополнительном существе. Чтобы вызвать неумелость, аферист должен говорить, и существо должно слышать, что аферист говорит, полный раунд. Существо должно также быть в пределах 30 футов. Существо, затронутое этой способностью, должно сделать спасбросок Воли (DC 15 + модификатор Харизмы афериста), чтобы отрицать эффект.
Если спасбросок терпит неудачу, цель получает один отрицательный уровень, пока аферист продолжает говорить и 5 раундов после того. Этот отрицательный уровень автоматически удален, когда эффекты способности заканчиваются. 

Вызвать неумелость - сверхъествественная, затрагивающая ум способность очарования.
Вторая Попытка (Ex): Аферисты очень хороши при восстановлении терпящего неудачу мошенничества. На 1-м уровне они могут повторить проваленную проверку Блефа, Дипломатии или Маскировки, и если вторая попытка преуспевает, первая неудача игнорируется.
Оценить цель (Ex): Аферисты высококвалифицированы при выбирании «целей», или потенциальных жертв для своего мошенничества. Начиная с 3-го уровня, аферист может осуществить проверку Чувства мотива и узнать, насколько хороша способность Чувства мотива цели по сравнению со способностию Блефа афериста.
DC проверки равен итогу цели от взятия 10 по проверке Блефа (to the mark’s total from taking 10 on a Bluff check). При успешной проверке, сравни итог Чувства мотива цели (то есть, ранги в Чувстве мотива плюс модификатор Мудрости) с итогом Блефа афериста. Если итог цели ниже на 10 или больше, она очень легковерна. Если это ниже на пять-девять очков, она легковерна. Если это ниже на два-три очка, она немного легковерна. Если итог цели в пределах одного очка от афериста, цель обычная. Если итог цели - больше чем на очко выше чем у афериста, - это трудная цель. Проведение этой оценки является действием полного раунда.
На 6-м уровне аферист может определить, чего хочет цель. Это занимает 10 минут наблюдения, но поскольку это - экстраординарная способность, цель не обязана делать ничего специфического в то время. Эта способность требует проверки Чувства мотива с DC равным результату цели от взятия 10 по проверке Блефа (to the mark’s result from taking 10 on a Bluff check). Если она преуспевает, аферист узнает тип предложений, которым цель захочет верить, и таким образом знает, что сказать, чтобы получить регулирование (adjustment) 5 к DC его Блефа.
Блеф может всё ещё привлечь штрафы за неправдоподобность, но они будут по крайней мере частично возмещены. Успешный результат также предоставляет +5 бонус обстоятельства к проверкам Дипломатии, пока аферист может правдоподобно предложить то, чего желает цель.
На 11-м уровне аферист может прочитать язык тела настолько хорошо, что он получает +2 бонус обстоятельства ко всем проверкам Блефа, Дипломатии, и Сбора Сведений. Этот бонус повышается до +4 на 14-м уровне, +6 на 17-ом, и +8 на 20-ом.
Специальные Способности (Ex): По достижении 10-го уровня и каждые три уровня после того (13-ый, 16-ой и 19-ый), аферист получает специальную способность по своему выбору из числа следующих: 

Всепоглощающий Блеф: Если аферист с этой способностью успешно использует свое умение Блефа против кого-то, жертва полностью посвящает своё внимание контакту с блефом. Она может обычно отвлекаться от этого, но считается захваченной врасплох (даже если уже была в сражении, когда блеф начался). Если аферист с этой способностью говорит кому-то, что его шнурки развязаны, тот возится со своими ботинками, пока не завяжет шнурки или не подтвердит, что они были завязаны изначально.
Двойной Блеф: Если кто-то успешно обманут, аферистом или кем-либо еще, аферист может немедленно провести другой Блеф, который он связывает с первым так, что цель чувствует, что должна верить этому, если верит другому. Это предоставляет аферисту +10 бонус обстоятельства к его проверке умения.
Связь между этими двумя обманами не обязана быть очевидной для игроков, поскольку эта способность означает, что аферист может убедительно связать очень несоизмеримую ложь.
Улучшенная Вторая Попытка: аферист может пробросить дважды всякий раз, когда он использует Блеф, Дипломатию или Маскировку, и взять лучший результат.
Понимание Обмана: Если аферист обманут любым способом, он может сделать немедленный Спасбросок Воли, чтобы видеть через обман. DC спасброска - или DC спасброска от заклинания или силы, или полный бросок проверки умения, использованных для обмана.
Мастерство Умения: аферист выбирает количество умений, равное 3 + модификатор Интеллекта.
Делая проверку умения с одним из этих умений, аферист может «взять 10», даже если напряжение и отвлечение обычно препятствовали бы этому. Он становится настолько уверенным в своём умении, что может надежно пользоваться им даже в неблагоприятных условиях. Аферист может получить эту специальную способность многократно, каждый раз выбирая новые дополнительные умения.
Скользкий Разум: Это представляет способность афериста свободно уклоняться от магических эффектов, которые иначе контролировали или принуждали бы его. Если аферист со скользким разумом затронут очарованием и проваливает свой спасбросок, одним раундом позже он может снова сделать попытку своего спасброска. Он получает только один дополнительный шанс преуспеть в его спасброске.
Навык: аферист может взять навык вместо специальной способности.
Копатель (Delver)

Копатели - эрудированные исследователи и предприимчивые путешественники. Они детально изучают заплесневелые рукописи, разыскивая легенды о таинственных местах и невероятных сокровищах, затем решаются найти их. Это занятие требует специфической комбинации умственного и физического мастерства, вместе с широким диапазоном знаний и умений. Знать, где найти что-то, – не то же самое, что достать его там, и копатели обучают себя для обеих задач. Их умение пересматривать истории, предания и легенды, даёт им информацию о вызовах, которые стоят перед ними, и их физическое мастерство и разнообразные умения дают им способность преодолеть те вызовы. Вооруженные серьезным знанием о своих раскопках и своими испытанными каталогами, копатели пробираются в опасные места, чтобы добыть сокровища, скрытые там.

Приключения: Копатели сами создают многие из своих приключений, обнаруживая подсказки к потерянным тайникам денег или артефактов, и затем выступая, чтобы найти их. Они могут быть неоценимыми в любых исследованиях, часто детализировав знание о данном месте в их исследованиях, и иногда запомнив один или два отрывка из легенды, которая дает важные подсказки к определенным загадкам. Много копателей привязаны к центрам изучения, таким как колледжи и гильдии картографов, а некоторые используются непосредственно правительствами за их умения исследования и поиска. Независимо от своего присоединения, они тратят некоторое время, ища участки, открытые их исследованиями, и такое же количество времени в библиотеках, расширяя свои каталогы. 
Мировоззрение: Копатели могут иметь любое мировоззрение. Законные копатели склонны быть осторожными, методическими, основательными исследователями, которым нравится убеждаться в их фактах, прежде чем войти в опасную ситуацию. Их каталогы опрятны, с секциями, посвящёнными описываемым вопросам, и со множеством ссылок. Хаотические копатели предпочитают доверять своим естественным склонностям и способностям вытащить себя из любой неприятности и склонны мчаться в исследование без серьёзного исследования. Часто их каталоги – это груда собранных данных, отмеченных загнутыми уголками страниц и закладками, сделанными из частей других книг, тряпок, шнурков и веточек. Копатели хорошего мировоззрения занимаются своим делом от любви к чистому исследованию и изучению, с намерением разделить свои знания и открытия с другими. Злые копатели жаждут тайн прошлого для себя и стремятся копить сокровища, которые они раскапывают, увеличивая свою личную силу за счет других.
Религия: Боги тайн, знаний, путешествий и исследований весьма привлекательны для копателей.
Действительно, некоторые церкви этих вер поддерживают группы копателей, чтобы раскапывать скрытые тайны и увеличивать знания мира. Они занимают специальное место в иерархии таких храмов, стоя между духовенством и мирянами, уважаемые и за прямые и практические службы (for the direct and practical services), которые они выполняют для их богов.
Происхождение: Большинство копателей прихидит к своей профессии через один из двух путей. Некоторые начинают как ученые, изучая историю и легенды, пока их любопытство и любовь к приключениям не заставляет их начать собственное исследование. Умения, которые они развивают в области, базирующейся на сильном академическом происхождении, помогают им раскрыть больше информации об местах, которые они посещают и благополучно возвращаются в свои библиотеки.
Другие копатели начинают тот же путь как плуты, но начинают видеть преимущества изучения их целей и доходности взятия давно забытых сокровищ из мест, где их отсутствие не будет обнаружено. Они развивают свои академические умения, чтобы усилить их более скрытые способности, а не наоборот.
Внутри маленького сообщества копателей обычно сильна конкуренция за права на … (for bragging rights).

Копатели, близкие к учебным заведениям, часто отчаянно конкурируют между собой за финансирование и признание, но более чем готовы объединиться, чтобы выступить против копателей от других учреждений. Есть исключения в этой общей конкуренции: некоторые из самых больших (и самый выгодных) находок, были сделаны парами или маленькими командами копателей, каждая из которых концентрировалась на единственной области усилий.
Расы: Людские и гномьи ученые часто находят себя вовлеченными в предприимчивые экскурсии копателя, желая оживить сухую академичность небольшим количеством волнения. Эльфы часто следуют противоположным маршрутом, поскольку их любовь к изучению приводит их более беспринципных коллег к исследованию целей воровства и потенциальной прибыли. Полуэльфы привлечены теми же самыми соблазнами, как и обе половины их предков, и дварфы находят умения и способности копателя идеальными для поиска потерянных залов, шахт, и других остатков старых дварфийских империй.
Халфлинги – возможно самые обычные копатели, их всепоглощающее любопытство и любовь к приключениям объединяются, чтобы сделать этот путь идеальным для них. Полуорки и другие гуманоидные расы испытывают недостаток в академической склонности, которая так важна для копателей.
Другие Классы: Копатели - намного более счастливы работать с другими классами, чем с другими копателями, – они не должны делить доходы и права на раскопки с конкурентами. Они находят способности специалистов других классов чрезвычайно полезными в своих экспедициях, хотя склонны забываться и пытаются принять управление всякий раз, когда они задумываются об исследовании нового участка, рассматривая своих компаньонов тем же самым путем, как они рассматривают свои инструменты. Они особенно ценят заклинателей всех типов, чтобы иметь дело с магическими защитами и загадками, и быстро укрываются за бойцами, когда происходит бой. Они всё ещё считают себя сже самостоятельными, пока им удаётся сражаться при енобходимости, и часто могут находить путь через защитную магию.
Они склонны рассматривать плутов как необученных хулиганов, хотя они могут ценить умение, когда видят его.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У Копателей следующая игровая статистика.
Способности: Ловкость и Интеллект имеют первичное значение копателям, которые полагаются на их знание столько, сколько на их быстроте, чтобы уклониться от опасности. Мудрость полезна и из-за ее положительного эффекта на умения и увеличения Спасбросков Воли. Харизма также выгодна для того, когда копатели должны взять на себя ответственность за ситуацию или убедить их учреждение финансировать их последнюю экспедицию.
Мировоззрение: Любое.
Кубик жизней: d6.
Стартовое Имущество: 4d4×10 золотых.
Классовые умения: Знание (любое), Ремесло, Профессия, Владение языками, Использование магических устройств, Алхимия, Расшифровка, Оценка, Сбор сведений, Чувство мотива, Дипломатия, Блеф, Тонкий намёк, Взлом, Повреждение Устройств, Поиск, Выслушивание, Обнаружение, Скрытность, Тихое передвижение, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, Кувырки, Искусство побега, Использование Веревки, Чувство направления.
Очки умений за уровень: 8 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Каталог Копателя, Поиск ловушек

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Увёртливость

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Невероятное Уклонение (бонус Ловкости к классу защиты)

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	—

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	—

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Невероятное Уклонение (нельзя обходить с флангов)

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	Бонусный боевой навык

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+2
	—

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+3
	—

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+3
	Бонусный боевой навык

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+3
	Невероятное Уклонение (+1 против ловушек)

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	—

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	Бонусный боевой навык

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+4
	Невероятное Уклонение (+2 против ловушек)

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+5
	—

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	Бонусный боевой навык

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	Невероятное Уклонение (+3 против ловушек)

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+6
	—

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+11
	+6
	Бонусный боевой навык

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+6
	Невероятное Уклонение (+4 против ловушек)


Особенности Класса
Все следующее - особенности класса копателя.
Владение оружием и бронёй: Копатели проходят некоторое обучение бою в качестве меры предосторожности. Они владеют всем простым оружием и могут выбрать владение одном боевым или экзотическим оружием по их выбору. Они владеют лёгкой бронёй, но не щитами.
Каталог Копателя: Копатели - ученые в той же степени, как авантюристы. Они проводят много времени в годы формирования личности, часто посещая библиотеки, колледжи, музеи, и слушая старые рассказы.
Всё интересное записывается в их личном каталоге для будущей ссылки, занимая на каждом уровне число страниц, равное их модификатору Интеллекта ×5. Это дает им твёрдую основу знания, что они могут тогда продвигаться в области, хотя знание сосредоточено на истории, рассказах и легендах, связанных с таинственными участками, потерянными цивилизациями, монстрами и существами, героями и злодеями, и изделиями особого значения. Сталкиваясь с вопросом об этих делах, копатель может сделать проверку специального каталога копателя с бонусом, равным его уровню + его модификатор Интеллекта, чтобы увидеть, делал ли он запись соответствующей, полезной информации, имеющей отношение к вопросу. Это - полнораундное действие. Копатель может взять 10 по этой проверке, если он имеет час, чтобы просмотреть каталог и может взять 20, если у него есть доступ ко всей библиотеке и полный день, чтобы проверить его примечания в отношении других источников информации. DM определяет Класс Трудности проверки, обращаясь к таблице ниже.

	DC
	 Тип Знания
	 Примеры

	10
	Обычное, легко найти, очень общее
	Какие люди строили данное место; силы исторически существенного магического артефакта; ответ на известную загадку из легенды; мифический страж легендарного храма

	20
	Необычное, известное только серьезным студентам, записанное в академических томах, умеренно специфическое
	Какой определенный человек строил данное место; силы обычного главного магического изделия; решение обычной сложной загадки; типы ловушек, одобряемых конструкторами места

	25
	Неясное, известное только экспертам, записанное только в редких томах или личных журналах, довольно специфическое
	Общее разметка определенного места; силы обычного среднего изделия; решение трудной и редкой загадки; использование и расположение секретных дверей в данном месте

	30
	Чрезвычайно неясное, известное только нескольким экспертам, записанное в древних и забытых томах и журналах, требовательное (exacting)
	Чертежи или карты определенного места; силы обычного меньшего магического изделия; секретный пароль к хранилищу сокровищ; определенная защита, окружающая хранилище сокровищ; сигналы признания нужные, чтобы обойти мистического стража; детали определенной ловушки в месте (механизм вызова, тип яда, и т.д.).


Без доступа к своему каталогу копатель всё ещё может осуществить проверку, чтобы вспомнить информацию, как свободное действие в раунде. Он может добавить только свой бонус Интеллекта к этому броску.
Когда у них есть возможность, копатели часто проводят время в библиотеке, чтобы исследовать предстоящие экспедиции. Это может привести к подробной информации об участке, которую копатель может затем добавить в свой каталог, обращаясь к ней при потребности. В условиях игры копатель проводит неделю в библиотеке с его каталогом и берет 20 по его проверке каталога копателя. Это приводит к одной определенной информации, которую исследовал копатель.
Эта информация может быть записана игроком и упомянута во время игры без штрафа, или требуемого броска, но обращение к каталогу за информацией – всё ещё полнораундовое действие.
Типичный каталог копателя - том в кожаном переплете с 100 тяжелыми пергаментными страницами и быстро заполненный примечаниями, скопированными отрывкамми из книг, эскизами, картами и репродукциями. У многих каталогов есть металлические уголки, зажимы и замки, и другое скрепления или защиты, чтобы помочь отразить несчастье и преднамеренное повреждение.
Если копатель теряет свой каталог, он должен попытаться восстановить его. Это - длинный, кропотливый процесс и требует хорошей, всесторонней библиотеки.
Копатель должен осуществить проверку Интеллекта (DC 15) каждый день, чтобы сделать успехи, и каждая успешная проверка позволяет копателю разыскать и расшифровать количество страниц, равное его модификатору Интеллекта.
Ловушки: Копатели, как плуты, могут использовать умение Поиска, чтобы определить местонахождение ловушек, когда Класс Трудности задачи выше 20. DC обнаружения немагической ловушки равен, по крайней мере 20, или выше, если она хорошо скрыта. DC обнаружения магической ловушки – 25 + уровень заклинания, использованного для её создания.
Копатели могут использовать умение Повреждение Устройства, чтобы разоружить магические ловушки. DC магической ловушки – 25 + уровень заклинания, использованного для её создания.
Копатель, который бьет DC ловушки на 10 или больше с проверкой Повреждения Устройства, может вообще изучить ловушку, выяснить, как она работает, и обойти её (с его партией), не разоружая.
Увёртливость (Ex): На 2-м уровне копатель получает Увёртливость. Подвергаясь любому эффекту, который обычно позволяет персонажу попытку спасброска реакции для половины повреждения, копатель не получает повреждения при успешным спасброске.
Увёртливость может использоваться, только если копатель носит лёгкую броню или никакую броню. Это - экстраординарная способность. 
Невероятное Уклонение (Ex): На 3-м уровне и выше, копатель сохраняет свой бонус Ловкости к AC (если есть) если захвачен врасплох или поражен невидимым нападавшим. На 6-м уровне копатель больше не может быть окружён. Плут по крайней мере четырьмя уровнями выше всё ещё может окружать копателя. На 11-м уровне копатель получает +1 бонус к спасброскам Реакции, сделанным, чтобы избегать ловушек и +1 бонус уклонения к AC против атак ловушками. На 14-м уровне эти бонусы повышаются до +2. На 17-м – до +3, и на 20-м  уровне – до +4.
Бонусный Навык: На 7-м уровне копатель получает бонусный навык. Каждые три уровня после того (10-ый, 13-ый, 16-ой, и 19-ый), он получает другой. Эти бонусные навыки должны быть оттянуты из следующего списка: Бдительность, Боевые Рефлексы, Уклонение (Мобильность, Атака Отскоком), Боевой Опыт (Улучшенное Разоружение, Улучшенная Подсечка, Ураганная Атака), Улучшенная Инициатива, Железная воля, Молниеносные рефлексы, Быстрое Извлечение, Бег, Изящество с оружием, Фокусировка на оружии, Фокусировка на умении (только классовое умение).
Психический Вор
Некоторые люди в состоянии выявить псионический потенциал ума и проявить замечательные силы. Некоторые из этих людей обращают свой психический потенциал к скрытности, обману и воровству. Как психический воин, психический вор стремится развить и способности и тело, но его склонность направлена не к боевым вещам. Вместо этого его желание сосредоточено на развитии умений, типичных для плута: выведение из строя ловушек, открытие замков, тихое и невидимое перемещение, и хищение из карманов у людей.
Приключения: приключение притягивает психических воров, потому что такая жизнь - суровое испытание, в котором их умения очищены огнями вызова и опасности. По пути, встречая и преодолевая этих вызовы, психический вор растет в псионической силе и воровском умении. То, что он также увеличивает своё личное богатство - конечно, желательное последствие его пути к совершенству. Большинство психических воров слишком независимо, чтобы работать на кого-то кроме себя, по крайней мере слишком долго. Несколько психических воров, однако, могут быть найдены работая на некоего дворянина, военачальника, или другого мастера, по крайней мере на полупостоянной основе.
Характеристики: психический вор наиболее примечателен своей способностью увеличить его плутовские способности псионическими силами и псионическими навыками.
Хотя психический вор не столь квалифицирован как плут и испытывает недостаток в некоторых из особенностей этого класса (или имеет те классовые особенности в меньшей степени на сопоставимом уровне), псионические силы умного психического вора могут использоваться, чтобы выровнять баланс между этими двумя классами. Явная наступательная или защитная ценность псионических сил психического вора невелика. Вместо этого они больше сосредотачиваются на движении, обмане и сборе информации.
Мировоззрение: Психические воры склоняются в большой степени к хаотическим мировоззрениям, но нет никаких ограничений мировоззрения для этого класса. Как у плута, мировоззрение психических воров занимает полный спектр – от законного добра до хаотического зла, в зависимости от индивидуального воспитания и философии.
Религия: Психические воры обычно поклоняются хаотическим богам обмана, хитрости, и воровства. Злых психических воров часто влечёт к богам ассасинов. Как с мировоззрением, нет никаких требований. Акцент психического вора на уверенности в своих силах часто делает его почитателем сомнительной ценности.
Происхождение: Психические воры чаще всего растут как изгои в городских центрах, занимая самый низкие ступени социальной лестницы. Их псионические силы часто проявляются во время юности и могут быть трудноконтролируемыми. В результате весьма обычно, что психические воры испытали преследование и неприятие. Есть, однако, многие люди, кто ценит дар психического вора. Эти люди, в основном неразборчивые в средствах, вербуют молодых психических воров обещаниями любви, чувства принадлежности и возможностью отплатить обидчикам. Также, много психических воров получили свое начальное обучение в гильдии воров или под покровительством наставника. В последнем случае наставник почти всегда также был психическим вором.
Расы: Псионический талант, кажется способностью, которая может с одинаковой вероятностью проявиться в любой из гуманоидных рас. Однако, кажется, есть сильная корреляция между городскими центрами и появлением психических воров. Считается, что переполненные, хаотические условия, найденные в больших сообществах, способствуют развитию специфических сил психического вора. Психические воры, как известно, существуют среди мозгоедов; почти всегда они – опасные изгои.
Другие Классы: Психические воры склонны рассматривать другие классы в строго утилитарном отношении. Например, боец - хороший компаньон, потому что он - боец, а не потому что психический вор чувствует потребность в товарищеских отношениях. Учитывая трудное детство, которое прошли большинство психических воров, они часто не спешат доверять и медленно прощают. Однако, психический вор, которого рассматривает с уважением приключенческая группа, может начать считать своих компаньонов-авантюристов, как своего рода суррогатную семью. В этих случаях лояльность и преданность психического вора могут быть крепче чем сталь.
ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ 
У психических воров следующая игровая статистика.
Способности: Ловкость, Мудрость и Харизма возможно наиболее важны для психического вора.
Эти три показателя способности - основания для многих умений и псионических сил, особенно для сил более высоких уровней. Ловкость также обеспечивает крайне необходимую защиту, так как психические воры редко носят много брони.
Высокий Интеллект также выгоден для дополнительных очков умений так же как для основанных на Интеллекте умений.
Мировоззрение: Любое.
Кубик жизней: d6.
Стартовое Имущество: 4d4×10 золотых.
Классовые умения: Ремесло, Профессия, Использование Псионических Устройств, Автогипноз, Концентрация, Чувство мотива, Блеф, Тонкий намёк, Сбор сведений, Расшифровка, Оценка, Маскировка, Подделка, Карманничество, Взлом, Повреждение Устройств, Чтение по губам, Поиск, Выслушивание, Обнаружение, Скрытность, Тихое передвижение, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, Кувырки, Искусство побега, Использование Веревки, и Чувство направления.
Очки умений на 1-м уровне: (6 + модификатор Инт.) × 4.
Очки умений на каждом последующем уровне: 6 + модификатор Инт.

	Уровень
	Базовая Атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности
	Очки силы
	Известные силы

	
	
	
	
	
	
	
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Скрытая атака +1d6, два способа псионического боя
	2
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	Увёртливость
	3
	3
	
	
	
	
	
	

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	Невероятное уклонение (бонус Лов. к AC), способ псионического боя
	4
	3
	1
	
	
	
	
	

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

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	Скрытая атака +2d6
	8
	3
	3
	1
	
	
	
	

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	Ловушки
	11
	3
	3
	2
	
	
	
	

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	Способ псионического боя
	16
	3
	3
	2
	1
	
	
	

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+2
	Невероятное уклонение (не может быть окружен)
	21
	3
	3
	3
	1
	
	
	

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+3
	Способ псионического боя
	26
	3
	3
	3
	2
	
	
	

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+3
	Скрытая атака +3d6, способ псионического боя
	33
	3
	3
	3
	2
	1
	
	

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+3
	—
	40
	3
	3
	3
	3
	1
	
	

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	Специальная способность, способ псионического боя
	47
	3
	3
	3
	3
	2
	
	

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	Невероятное уклонение (+1 против ловушек), способ псионического боя
	56
	3
	3
	3
	3
	2
	1
	

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+4
	—
	65
	3
	3
	3
	3
	3
	1
	

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+5
	Скрытая атака +4d6, специальная способность, способ псионического боя
	75
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	Невероятное уклонение (+2 против ловушек), способ псионического боя
	85
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	1

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	—
	96
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	1

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+6
	Специальная способность
	107
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+11
	+6
	Невероятное уклонение (+3 против ловушек)
	118
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	2

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+6
	Скрытая атака +5d6
	129
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3


Особенности Класса
Все следующее - классовые особенности психического вора.
Владение оружием и бронёй: обучение психического вора владению оружием сосредотачивается на оружии, подходящем для скрытности и скрытых атак. Таким образом, все психические воры владеют кистенём, кинжалом (любой тип), легкой булавой, коротким мечом, коротким луком (нормальный и сложный), арбалетом (ручной или лёгкий), и дартом. Психические воры среднего размера также опытны с определенным оружием, которое слишком велико для Маленьких существ, чтобы его можно было легко использовать и скрыть: боевой посох, дубина, тяжелая булава, моргенштерн, рапира, и тяжелый арбалет. Психические воры владеют легкой броней, но не щитами. Отметьте, что штрафы проверки брони за броню, более тяжелую чем кожа, относятся к умениям Карманничества, Искусства побега, Скрытности, Тихого передвижения, Лазания, Баланса, Прыжков и Кувырков. Кроме того, проверки Плавания переносят штраф -1 за каждые 5 фунтов брони или несосого снаряжения.
Скрытая атака: Как классовая способность плута из Руководства Игрока.
Увёртливость: На 2-м уровне психический вор получает Увёртливость. Подвергаясь любому эффекту, который обычно позволяет персонажу делать попытку спасброска реакции для половины повреждения, психический вор не получает повреждения при успешным спасброске.
Увёртливость может использоваться, только если психический вор носит легкую броню или никакую броню. Это - экстраординарная способность. 
Невероятное Уклонение: На 3-м уровне и выше, психический вор сохраняет свой бонус Ловкости к AC (если есть) если захвачен врасплох или поражен невидимым нападавшим. На 8-м уровне психический вор больше не может быть окружён. Другой психический вор по крайней мере четырьмя уровнями выше всё ещё может окружать его. На 13-м уровне психический вор получает +1 бонус к спасброскам реакции, сделанным, чтобы избежать ловушек, и +1 бонус уклонения к AC против атак ловушками. На 16-м уровне эти бонусы повышаются до+2. На 19-м – до +3.
Ловушки: На 6-м уровне психический вор может использовать умение Поиска, чтобы определить местонахождение ловушек с Классом Трудности выше 20. Он может также найти псионические ловушки. Псионические ловушки следуют точно тем же самым правилам, как магические ловушки.
Специальная Способность: На 12-м, 15-м, и 18-м уровнях психический вор может выбрать специальную способность из следующего списка.
Защитный Бросок: раз в день, если очки жизни психического вора уменьшатся до 0 или меньше из-за повреждения в бою (от оружия или другого удара, не заклинания или специальной способности), психический вор может попытаться увернуться от повреждения. Он делает спасбросок реакции (DC = нанесённое повреждение), и, в случае успеха, берет только половину повреждения от удара. Психический вор должен знать об атаке и быть способным реагировать на нее, чтобы исполнить защитный бросок; если бонус Ловкости к AC потерян, психический вор не может провести его. Так как этот эффект обычно не позволил бы персонажу делать обычный спасбросок Рефлексов для половины повреждения, способность увёртливости психического вора не относится к защитному броску.
Оппортунист: раз в раунд, психический вор может сделать атаку возможности против противника, который только что был поражен в схватке другим персонажем. Эта атака считается как атака возможности психического вора того раунда. Даже с навыком Боевых Рефлексов психический вор не может использовать способность оппортуниста несколько раз в раунд.
Мастерство Умения: психический вор выбирает число умений, равное 3 + модификатор Интеллекта. Делая проверку умения с одним из этих умений, он может "взять 10", даже если напряжение и отвлечение обычно препятствовали бы этому. Психический вор может получить эту специальную способность многократно, каждый раз выбирая для неё дополнительные умения.
Скользкий Разум: Если психический вор со скользким разумом затронут очарованием и проваливает спасбросок, 1 раундом позже он снова может сделать попытку спасброска. Психический вор получает только один дополнительный шанс преуспеть. Это - экстраординарная способность.
Навык: психический вор может получить навык вместо специальной способности.
Силы: психический вор проявляет псионические силы. Психический вор начинает игру, зная две силы 0 уровня (таланты). На каждом уровне психический вор обнаруживает одну или больше ранее скрытых сил, как обозначено в Таблице: Псионические Силы Психического Вора. Эти силы выбраны из списка сил психического вора.
Чтобы проявить силу специфической дисциплины, у психического вора должен быть показатель ключевой способности по крайней мере 10 + уровень силы. Способы псионической атаки и защиты освобождены от этого ограничения и не обладают уровнями. DC спасбросков против сил психического вора 1d20 + уровень силы + модификатор ключевой способности психического вора. Бросок 1d20 делается нападающим персонажем, когда сила проявляется. Определенные силы могут быть увеличены за счет дополнительных очков силы. 

Отметьте: психический вор может изучить силу низшего уровня вместо высокоуровневой силы, обычно предоставляемой уровнем, так же, как могут псионы.
Очки силы: психический вор может проявить определенное число сил 1-го и более высоких уровней в день, основываясь на его доступных очках силы.
Психические воры не получают бонусных очков силы за исключительные показатели способности, и таким образом на 1-м уровне имеют только 2 очка силы. Специальные правила управляют проявлением сил 0-го уровня и способов псионического боя.
Силы 0 уровня: Также названные талантами, силы 0 уровня стоят специальное очко силы. Психический вор может бесплатно проявить любой известный ему талант равное его уровню + 2 количество раз в день. После истощения его ежедневного распределения психический воин должен заплатить 1 очко силы за проявление силы 0-го уровня в течение остальной части дня. 

Способы Псионического Боя: На 1-м уровне психический вор может изучить два из 10 способов псионического боя. На последующих уровнях он может изучить дополнительные способы псионического боя согласно вышеупомянутой таблице.

Силы Психического Вора
0-й уровень (таланты): bolt (Int), burst (Dex), catfall (Dex), control shadow (Con), daze (Cha), detect psionics (Wis), distract (Cha), elfsight (Str), far hand (Con), float (Dex), know direction (Wis), talons (Str), valor (Str), verve (Str)

1-й уровень: call weaponry (Dex), compression (Str), conceal thoughts (Cha), expanded vision (Wis), feather fall, feel light (Str), feel sound (Str), hear light (Str), hustle (Str), know location (Wis), lesser mindlink (Cha), object reading (Wis), spider climb (Dex)

2-й уровень:body equilibrium(Str), chameleon (Str), darkvision (Wis), invisibility (Con), knock (Dex), levitate (Dex), sensitivity to psychic impressions (Wis), slipping the ranks* (Dex), sudden minor creation (Int), vigilance (Wis)

3-й уровень: blink* (Dex), danger sense (Wis), dimension slide (Dex), displacement (Str), false sensoryinput (Cha), nondetection (Wis), poison sense (Wis), ubiquitous vision (Wis)

4-й уровень: amplified invisibility (Con), dimension door (Dex), fate of one (Wis), freedom of movement (Dex), mindwipe (Cha), steadfast perception (Wis), tailor memory (Cha)

5-й уровень: adapt body (Str), clairtangency (Con), mind probe (Cha), seeming* (Cha), sending (Dex), sense psionics (Cha), teleport (Dex) 

6-й уровень: aura alteration (Cha), ethereal jaunt (Dex), mislead* (Cha), retrieve (Dex), suspend life (Str), true seeing (Wis), veil* (Cha)

Legends & Lairs: Traps & Treachery [3.0 edition]

Разбойник (Thug) 

Разбойники соотносятся с плутами, так же как воины с бойцами – менее квалифицированные индивидуумы, которые, тем не менее, могут быть эффективными в их собственных кругах. Они пополняют ряды местных воровских гильдий, работают как наемники, когда в них есть потребность, и они помогают пополнять команды пиратских судов. Не столь хороший поединщик, как воин, но более опасный в бою, чем эксперт, разбойник выполняет необходимую, хотя и сомнительную, роль в обществе.

Большинство разбойников – специалисты – карманники, эксперты по ловушкам, или мошенники, а не авантюристы общего назначения, как плуты. 

Хотя можно играть ИП разбойника, это не рекомендуется – плут выше почти во всех отношениях. Единственная сильная сторона разбойников – их ограниченный доступ к навыкам бойца, отражающий их грубый и беспорядочный образ жизни. Однако, игроку, желающему доступа к этим преимуществам, было бы лучше взять один или два уровня бойца.

Кубик жизней: d6.
Классовые умения: Ремесло, Профессия, Сбор сведений, Чувство мотива, Тонкий Намёк, Блеф, Запугивание, Оценка, Подделка, Маскировка, Взлом, Повреждение Устройства, Поиск, Выслушивание, Обнаружение, Скрытность, Тихое передвижение, Плавание, Лазание, Баланс, Прыжки, Кувырки, Искусство побега, Использование Веревки, Чувство направления, Городские Знания.
Очки умений: 4 + модификатор Инт. (×4 на 1-м уровне).
Разбойник
	Уровень
	Базовая атака
	Стойк.
	Реф.
	Воля
	Спецспособности

	1
	+0
	+0
	+2
	+0
	Нападение исподтишка +1d4

	2
	+1
	+0
	+3
	+0
	—

	3
	+2
	+1
	+3
	+1
	—

	4
	+3
	+1
	+4
	+1
	—

	5
	+3
	+1
	+4
	+1
	Нападение исподтишка +2d4

	6
	+4
	+2
	+5
	+2
	—

	7
	+5
	+2
	+5
	+2
	—

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+2
	—

	9
	+6/+1
	+3:
	+6
	+3
	—

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+3
	Нападение исподтишка +3d4, боевой навык

	11
	+8/+3
	+3
	+8
	+3
	—

	J2
	+9/+4
	+4
	+8
	+4
	—

	13
	+9/+4
	+4
	+9
	+4
	—

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+4
	—

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+10
	+5
	Нападение исподтишка +4d4, специальная способность

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+5
	—

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+11
	+5
	—

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+6
	—

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+12
	+6
	—

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+6
	Нападение исподтишка +5d4, боевой навык


Особенности Класса
Все следующее – особенности класса НИП-класса разбойника.
Владение оружием и бронёй: Разбойники владеют дартом, кистенём, кинжалом, лёгкой булавой, коротким мечом, коротким луком, и лёгким или ручным арбалетом. Разбойники среднего размера также владеют дубиной, моргенштерном, тяжёлой булавой, тяжёлым арбалетом, боевым посохом, и рапирой. Разбойники владеют лёгкой броней, но не щитами. Отметьте, что штрафы за броню, более тяжелую чем кожа, относятся к проверкам Карманничества, Скрытности, Тихого передвижения, Искусства побега, Баланса, Лазания, Прыжков и Кувырков
Напасть исподтишка (Обратный удар, «бэкстаб»): Разбойники не так тонки или квалифицированны, как плуты, но всё же знают, что самый быстрый путь к сердцу человека – через его грудную клетку. Разбойник может выполнить нападение исподтишка против противника, который не получает свой бонус Ловкости к AC. Это не включает окружаемых противников и не может быть выполнено в диапазоне. Нападение исподтишка наносит дополнительные 1d4 очка повреждения, увеличиваясь с опытом. Все ограничения скрытых атак относятся к способности нападения исподтишка.
Боевой Навык: Разбойники ведут грубую жизнь. На 10-м уровне разбойник может выбрать один навык из списка бонусных навыков бойца, за исключением Специализации в Оружии. Второй навык может быть выбран на 20-м уровне.
Специальная Способность: из списка специальных способностей плута разбойник может выбрать “калечащий удар”, “оборонный свиток”, или "оппортунист".
Legends & Lairs: Wildscape [3.5 edition, варианты классов]

Друиды
Сферы (царства) Друидов

Каждая сфера покрывает определенный аспект роли друида, как защитника мира природы.
Некоторые из них остаются близко к стандартному друиду, предлагая варианты отдельных моментов способностей класса. Другие далеко отклоняются от роли друида как защитника дебрей, особенно те, которые сосредотачиваются на злых друидах.
Каждая из сфер перечисляет одно или более необходимых мировоззрений. Только друиды соответствующего воззрения могут выбрать сферу. Если друид изменяется на несовместимое мировоззрение, он теряет свои заклинания сферы и все связанные способности. Он свободен выбрать новую сферу, которая совместима с его новым мировоззрением, и немедленно получает все заклинания, преимущества и способности, предлагаемые сферой, основанной на его уровне друида.
Сферы обеспечивают уклон мировоззрения на то, как друиды могут видеть мир. Нет никакой истинно нейтральной сферы. Вместо этого используй для таких друидов стандартный класс, описанный в основных правилах. Кроме того, друиды любого мировоззрения могут решить использовать стандартный класс, а не выбрать сферу.
Хранитель (defender)
Необходимое Мировоззрение: Н.Д.
Друиды, которые выбирают сферу Хранителя, поклоняются божествам, стремящимся сохранить мир природы от вторгающихся сил, которые окружают его границы. Эти боги доброжелательны и заботливы к своим последователям и союзникам, но поражают своих врагов ужасными заклинаниями и сильными нападениями.
Друиды, которые молятся этим духам и богам, перенимают подобное отношение. Они видят леса как землю, осажденную орками, людьми, и худшими тварями. В то время как они могут вытерпеть осторожное, аккуратное использование природных ресурсов, они требуют, чтобы те, кто входит в их царства, рассматривали их с тем же уважением, которое они выказали бы трону могущественного короля. Лесорубы, кто ограничивают вырубку, развертывают свою работу, чтобы избежать создания вырубленных пустошей, и высаживают молодые деревья, чтобы пополнить взятый ими лес, зарабатывают дружбу этого друида. Орки, которые необдуманно срубают деревья, жгут костры, и впустую переводятлес, заслуживают только яростных атак. Друиды этой сферы могут быть спокойными, рациональными и дружелюбными, но, выведенные из равновесия, они могут пылать разъяренным гневом.
Друид-хранитель владеет многими заклинаниями, которые помогают ему в его роли активного защитника и воина.
Его божество благословляет использование им множества оружия, особенно луков и других инструментов охоты. Его заклинания повышают его способности в битве, хотя немногие из них предлагают массовое уничтожение.
Вместо этого они сосредотачиваются на том, чтобы препятствовать врагу и ущербу, причиняемому им миру природы. Заклинания хранителя склонны усиливать и улучшать способности его и его союзников, или иссушать силу его противников.
Специальные Способности: сфера Хранителя предоставляет друиду способность дикой формы согласно основному классу. Кроме того, друиды, которые относятся к этой сфере, получают владение всеми луками (кроме арбалетов). Они могут использовать это оружие без штрафа или наказания от их богов.
Заклинания сферы: Друиды, которые выбирают эту сферу, добавляют следующие заклинания к своему списку. Они получают их в дополнение к основным заклинаниям, перечисленным ранее в этой главе.
Заклинания Сферы Хранителя
Заклинания Хранителя 0-го уровня (оризоны): Вылечить Меньшие Раны, Обнаружить Яд, Очистить Еду и питье, Сопротивление, Достоинство
Заклинания Хранителя 1-го уровня: Тревога, Благословение, Вылечить Лёгкие Раны, Рок, Огонь Фейри, Добряника, Пелена, Щит Веры, Shillelagh
Заклинания Хранителя 2-го уровня: Помощь, Холодный Металл, Освятить, Задержка Яда, Увлечение, Облако Тумана, Горячий Металл, Держать Человека, Меньшее Восстановление
Заклинания Хранителя 3-го уровня: Вылечить Умеренные Раны, Дневной свет, Нейтрализовать Яд, Удалить Болезнь, Медленно, Зловонное Облако, Внушение, Стена Ветра
Заклинания Хранителя 4-го уровня: Воздушная Прогулка, Вылечить Серьезные Раны, Удар Пламени, Свобода передвижения, Меньший Шар Неуязвимости, 
Заклинания Хранителя 5-го уровня: Вылечить Критические Раны, Опека от Смерти, Освятить Место, Держать Монстра, Праведная Мощь, Камнекожа, Стена Огня
Заклинания Хранителя 6-го уровня: Изгнание; Массовое Лечение Лёгких Ран, 
Заклинания Хранителя 7-го уровня: Массовое Лечение Умеренных Ран; Клетка силы; Исцеление; Массовое Удержание Человека, 
Заклинания Хранителя 8-го уровня: Массовое Лечение Серьезных Ран; Священная Аура; Слово Силы: Контузить; Обратить гравитацию; Щит Закона
Заклинания Хранителя 9-м уровне: Массовое Лечение Критических Ран, Массовое Удержание Монстра,  
Ординатор (Ordinator)

Необходимое Мировоззрение: З.Н.
Ординатор стремится сохранять природу в прекрасном балансе следованием твердым, определенным наборам законов. Эти друиды могут использовать свою магию и прилежную работу, чтобы закаталогизировать каждое растение и животные в пределах их домена. С каждым рождением, смертью, или перемещением, их списки изменяются. Долгое время они стремятся раскрыть узоры дикой местности и управлять ими, чтобы достигнуть того, что они считают прекрасной организацией.
Для случайного наблюдателя лес или болото ординатора могли бы быть похожими на любые другие заросшие дебри, но его прилежная работа гарантирует, что каждое дерево и крупное растение вписываются в определенную договоренность. Их воздуха, очищаемого лесом, и тропинок может сформироваться священный символ. Реку можно направлять, чтобы она текла вдоль того же канала, как магическая энергия, принося земле силу и процветание.
В своих лучших проявлениях, ординаторы используют природу управления закона, чтобы вести их царство к беспрецедентным уровням здоровья. В худших – это диктаторы, которые стремятся управлять каждым живым существом, входящим в их домен. Животные, растения и интеллектуальные существа, не желающие или неспособные вписаться в образец, должны оставить сферу ординатора или будут истреблены.
У Ординаторов есть склонность всегда расширить свои домены. Друид-ординатор мог бы утвердиться в засаженном деревьями регионе, но со временем он ищет младших друидов, чтобы обратить их к его идеалу и расширить свою сеть контроля. Кроме жнецов, ординаторы наиболее часто вступают в конфликт с цивилизованными сферами. Если мельница или мост находятся в противоречии с их взглядом на мир природы, они уничтожают это без долгого размышления. В то время как ординаторы законно нейтральны, они повинуются приказам природы и их веры. Законы эфемерных правительств едва ли играют любую роль в их моральных вычислениях.
В большинстве случаев, ординаторы живут на землях, далеких от хаотической, губительной хватки цивилизации. Эти друиды ищут уровень контроля, которого немного смертных могут требовать над дебрями, делая их поиски вряд ли способными принести плоды по большим площадям (unlikely to bear fruit over large areas). В изолированных долинах они могут создать свою идеализированную версию природы, в то время как в пустынях и других холодных, невыразительных землях они видят окончательное выражение влияния закона.
Некоторые ординаторы получают чрезвычайный взглад на природу. Эти фанатики полагают, что хаос поразил леса, джунгли и другие богатые, зелёные области. Эти отступники с удовольствием начинают лесные пожары, помогают лесорубам и другим, кто эксплуатирует землю, и стремятся к любому усилию, которое уменьшает жизнь в регионе и, таким образом, возможный хаос в её пределах. Не все ординаторы доводят свои верования до этого чрезвычайного уровня, но немногие поступающие так, могут вызвать огромные проблемы в регионе.
Специальные Способности: Ординаторы могут использовать разновидность дикой формы. Их приверженность закону и их вера в порядок лишают их желания баловаться способностями, позволяющими несдержанное выражение личного предпочтения и изменчивой божественной энергии. Вместо этого они выбирают несколько форм животного, страшного животного, и элементаля, чтобы использовать. В обмен, их навязчивая идея о детальности и контроле предоставляет им превосходную грацию и проворство в облике животных. Ординатор выбирает одного элементаля (воздух, земля, огонь или вода), два растения, и двух животных в каждой из следующих категорий: Крошечная, Маленькая, Средняя, Большая и Огромная. Он может использовать свою способность дикой формы, только чтобы принять эти выбранные формы.
При использовании дикой формы ординатор получает +1 бонус компетентности к атакам, и +2 бонус компетентности ко всем проверкам Выслушивание и Обнаружения.
В то время как ординатор вынужден ограничиваться несколькими различными существами, его естественная связь с ними и его исследование их форм предоставляют ему преимущество перед другими друидами.
Заклинания сферы: Друиды, которые выбирают эту сферу, добавляют следующие заклинания к своим спискам. Они получают их в дополнение к основным заклинаниям, перечисленным ранее в этой главе.
Заклинания Сферы Ординатора
Заклинания Ординатора 0-го уровня (оризоны): Вылечить Меньшие Раны, Обнаружить Яд, Очистить Еду и питье, Сопротивление, Доблесть
Заклинания Ординатора 1-го уровня: Вылечить Лёгкие Раны, Команда, Обнаружить Хаос, Добряника, Магический Камень, Защита от Хаоса, Произвести Пламя, Святилище, Shillelagh
Заклинания Ординатора 2-го уровня: Выровнять Оружие, Успокоить Эмоции, Холодный Металл, Задержка Яда, Огненная Ловушка, Порыв Ветра, Держать Человека, Тишина, Меньшее Восстановление, 
Заклинания Ординатора 3-го уровня: Вызвать Молнию, Яснослышание/Ясновидение, Вылечить Умеренные Раны, Дневной свет, Магический Круг Против Хаоса, Нейтрализовать Яд, Удалить Болезнь, Стена Ветра
Заклинания Ординатора 4-го уровня: Вылечить Серьезные Раны, Различить Ложь, Удар Пламени, Ледяной Шторм, Гнев Порядка (Order’s Wrath)
Заклинания Ординатор 5-го уровня: Вызвать Шторм Молнии, Большая Команда, Вылечить Критические Раны, Рассеять Хаос, Держать Монстра, Метка Правосудия, Камнекожа
Заклинания Ординатора 6-го уровня: Изгнание, Запрет
 Заклинания Ординатора 7-го уровня: Изречение, Огненный Шторм, Убежище, Солнечный луч, 
Заклинания Ординатора 8-го уровня: Размерный Замок, Перст Смерти, Железное Тело, Щит Закона, Солнечная вспышка
Заклинания Ординатора 9-го уровня: Доминировать над Монстром, Вызвать Монстра IX (только как законное заклинание)
Жнец (Reaper)
Необходимое Мировоззрение: Н.З.
Смерть - окончательный уравнитель. В конце всё умирает. Даже неодушевленные объекты в конечном счете раскалываются и рушатся в пыль, воспоминания об их существовании исчезают вместе с жизнями существ, которые помнили их. Друиды, которые следуют сфере жнеца, поклоняются силе смерти. Они видят нежить как окончательное выражение природы, прекрасный баланс интеллекта и застоя перед лицом вечности.
Зеленые леса, стада животных и бегущие реки - просто временные иллюзии. С течением времени, они исчезнут и будут заменены бесконечными пустошами, сухими руслами рек и разлагающимися трупами. Мертвое живёт вечно (или «Смерть живого вечна» - The living dead are eternal). Время не делает ничего, чтобы уничтожить их тела, в то время как их разум продолжает процветать и функционировать в течение многих столетий, если не тысячелетий. Жнецы стремятся распространить смерть во всем мире. Разрушая иллюзии жизни они могут сопровождать семя смерти, которая лежит в сердце всех созданий.
Друиды жнеца распространяют смерть везде, куда они идут.
Они работают неторопливо, обычно формируя небольшие ковены в лесах среды или другой изолированной, пышной окружающей среде. Они используют яды и болезни, чтобы массово свалить растения и животных, распространяя инфекции, которые губят деревья и сокращают стада. Они вызывают армии ходящей смерти, чтобы победить эльфов, людей и других выступающих против них. Они могут соединиться с орками и другими мародерами на какое-то время, но обычно видят их как полезные инструменты, которые просто отдаляют свою неизбежную судьбу, работая с друидами. С течением времени, они превращают свою территорию в мертвые, серые пустоши. Их работа закончена, потом они планируют расширять свои владения и распространять своё увядание. Их конечная цель – истребить всю жизнь в мире, оставляя позади прекрасную, статическую шелуху мира. Для этих извращённых друидов, таково естественное состояние бытия. Живущие существа – искажённая болезнь, которая должна быть вырезана из мира.
Многие из друидов, которые следуют этой сферой, – вампиры, личи и другие интеллектуальные существа нежити. Они охватывают силу несмерти, используя её, чтобы поддержать свой дух и получить дополнительную силу, помогающую им в их темном крестовом походе.
Те друиды, которые все ещё живы, видят свое состояние как временное, прискорбное состояние, вызванное фундаментальными недостатками бытия. Все они стремятся стать нежитью, обычно через древние обряды и церемонии, которые предоставляют им lichdom.
Специальные Способности: Друиды, которые выбирают сферу жнеца, получают способность устрашить нежить на 1-м уровне как злой клерик. Друид жнеца может устрашить нежить 3 + его модификатор Харизмы раз в день. Эти друиды могут получить любые навыки, которые требуют способности изгнания или устрашения нежити. Они считают свой уровень друида как уровень клерика при решении попыток устрашения. Друид-жнец с уровнями в клерике складывает свои уровни в этих двух классах, чтобы определить его эффективность попыток устрашения.
В дополнение к устрашению нежити эти друиды получают альтернативных животных компаньонов. Вместо того, чтобы зарабатывать дружбу животного, они используют некромантические ритуалы, чтобы вызвать и обязать существо-нежить или злого аутсайдера на службу.
Эти существа получают все преимущества и способности, которые животное -компаньон обычно приобретает, основанные на уровне друида, измененном их относительной силой. Модификатор, указанный после каждого заголовка таблицы, относится к полному уровню друида при определении специальных способностей и эффектов компаньона. Например, если друид 17-го уровня выбирает бодака как своего компаньон, тот получает преимущества, которые друид 2-го уровня предоставляет своему последователю. У друида может быть только один компаньон за раз.
Если друид жнеца хочет получить нового последователя или заменить потерянного в битве, он должен совершить ритуал, требующий 24 часов молитвы и жертвы интеллектуального гуманоида.
Компаньоны Жнеца-друида на 1-м уровне: Человеческий Скелет, Lemure, Зомби-Троглодит, Скелет Волка
Компаньоны Жнеца-друида на 4-м уровне (Уровень – 3): Зомби-Багбир, Гуль, Имп, Скелет Медведесовы, Квазит
Компаньоны Жнеца-друида на 7-м уровне (Уровень – 6): Allip, Скелет химеры, Ghast, Зомби-Минотавр, Тень, Отродье Вампира, Wight 
Компаньоны Друида Жнеца на 10-м уровне (Уровень – 9): Продвинутый Скелет Мегараптора, Зомби Серая Оплата, мумия, Wraith
Компаньоны Жнеца-друида на 13-м уровне (Уровень – 12): Цепной дьявол, Демон Бабау, Скелет Облачного гиганта, Spectre
Компаньоны Жнеца-друида на 16-м уровне (Уровень – 15): Бодак, Hellcat, Мохрг 
Друиды жнеца никогда не получают способность измениться в животных, растения, или элементалей с помощью дикой формой. Как горячие противники жизни, они терпеть не могут мысли о принятии богохульной формы.
Друиды сферы жнеца получают владение косой и могут использовать это оружие, не нарушая строгие ограничения их класса против запрещенного оружия.
Заклинания сферы: Друиды, которые выбирают эту сферу, добавляют следующие заклинания к своим спискам. Они получают их в дополнение к основным заклинаниям, перечисленным ранее в этой главе.
Заклинания Сферы жнеца
Заклинания Жнеца 0-го уровня (оризоны): Разрушить Нежить, Призрачный Звук, Причинить Меньшие Раны, Сопротивление, Прикосновение Усталости
Заклинания Жнеца 1-го уровня: Погибель, Наслать Страх, Холодное Прикосновение, Обнаруживает Нежить, Причинить Легкие Раны, Луч Ослабления, Пелена Тумана, Произвести Пламя, Shillelagh
Заклинания Жнеца 2-го уровня: Охладить Металл, Командовать Нежитью, Похоронный звон, Осквернить, Клинок Пламени, Прикосновение Гуля, Облако Тумана, Порыв Ветра, Паника
Заклинания Жнеца 3-го уровня: Оживить труп, Инфекция, Тьма, Причинить Умеренные Раны, Яд, Говорить с Мертвым, Вампирическое Прикосновение, Стена Ветра
Заклинания Жнеца 4-го уровня: Глубокая Тьма, Расслабленность, Причинить Серьезные Раны, Удар Пламени, Ледяной Шторм
Заклинания Жнеца 5-го уровня: Рассеять Добро, Причинить Критические Раны, Убить Живое, Камнекожа, Осквернить Место, Стена Огня
Заклинания Жнеца 6-го уровня: Создать Нежить, Массовое Нанесение Легких Ран, 
Заклинания Жнеца 7-го уровня: Богохульство, Огненный Шторм, Вред, Массовое Нанесение Умеренных Ран, 
Заклинания Жнеца 8-го уровня: Создать Большую Нежить, Землетрясение, Перст Смерти, Массовое Нанесение Серьезных Ран, Нечестивая Аура
Заклинания Жнеца 9-го уровня: Массовое Нанесение Критических Ран, Вопль Банши 
Пастырь Хаоса (Shepherd of Chaos)
Необходимое Мировоззрение: Х.Н.
В самых глубоких регионах дебрей пастыри хаоса находят окончательное выражение свободы в диких растениях, животных и зверях. Без агрессивного влияния закона они свободно развиваються к их полному потенциалу. Эти друиды видят цивилизацию как зло – не из-за её склонности брать ресурсы, не пополняя их или традиции эксплуатации всего, что находится в пределах её хватки. Вместо этого пастырь хаоса рассматривает города, городки и дороги как неловкие попытки внушения структурности и порядка миру. Эти друиды видят мир как взаимосвязанные нити жизни, начиная с самой простой полевки и заканчивая слонами, страшными медведями и другими гигантскими существами. Окружающей среде, чтобы остаться здоровой, нужно позволить развиваться, как она желает, освобожденной от внешних влияний. В идеальной окружающей среде истинный потенциал природы появляется, когда она никогда не стоит перед вмешательством внешних сил.
Пастыри хаоса работают, чтобы гарантировать, что мир природы останется свободным от ненужного вмешательства. Они редко берут активную роль в возделывании растений или охране животных. Только присутствие интеллектуальных существ в дебрях может побудить их вмешиваться. В этом случае, они более чем готовы использовать свои заклинания, чтобы сплотить зверей и флору для помощи себе в удалении нежелательного влияния.
Пастыри видят любое вторжение цивилизации как преступление против естественного порядка. Дороги, которые пробегают через лес пастыря, могут встретить лавины, растения, которые растут через них, и частые атаки стай волков и других животных – все вызваны пастырем, стремящимся уничтожить дорогу и вычеркнуть её влияние на лес. Новые поселения, даже лагерные стоянки, встречают множеством бе – от заражений москитами до отравленных колодцев. Пастыри редко используют прямые конфронтации или дипломатию, чтобы достигнуть своих целей. Скорее они предпочитают подстрекать природу решать проблему.
В то время как пастыри могут выступить против цивилизации, они ни в коем случае не являются злом или убийцами. Они стремятся изгнать вторгающихся существ из леса, без необходимости убить их и завоевать их города. Некоторые пастыри отправляются в приключения или поездку к цивилизации, чтобы лучше понять своих врагов или используют альтернативные способы сохранить леса и дебри свободными. В то время как у немногих из них есть талант или характер для дипломатии, те, у кого есть, как правило, работает, чтобы остановить развитие прежде, чем оно сможет начаться.
К сожалению, пастыри склонны иметь чрезвычайные верования. Они терпят малое (если таковое вообще имеются) вмешательство в их великолепно хаотические царства. Компромисс редко возможен, когда они вовлечены в обсуждение. Экстремисты, неспособные расстаться с самой маленькой частицей свободы, которой обладают их царства, часто заглушают умеренных, которые готовы выяснить материи.
Специальные Способности: Пастыри хаоса получают несколько способностей и особенностей, которые изменяют их способность дикой формы. В отличие от других друидов, их снисходительность к грубым возможностям хаоса делает их способности менее надежными. В них также больше презрения к товарам промышленного назначения, принуждающего их избегать металлического оружия в дополнение к броне и щитам.
Когда пастырь хаоса использует свою способность дикой формы, он должен сразиться со своим внутренним убеждением скатиться в его животную натуру. Эти друиды отказываться от своего интеллекта и действуют под влиянием инстинктов и побуждений существ, которым они подражают. Для пастырей это - возможно, окончательный религиозный опыт, так как он предоставляет им понимание хаоса, врожденного в мир природы.
К сожалению, это может вызвать некоторые проблемы при приключениях. Бой с животными инстинктами противоречит учениям и верованиям пастыря. Если пастырь стремится сделать что-то кроме атаки противника, сбегания из опасности, или охоты на еду, находясь в животной форме, он должен сделать спасбросок Воли (DC 20), чтобы совершить это.
Если он проваливает этот спасбросок, он тратит 1d4×10 минут, просто испытывая животные ощущения и инстинкты его новой формы. Кроме того, пастырь хаоса должен использовать дикую форму, по крайней мере, раз в день, чтобы поддержать его связь с хаотической нитью жизни.
Хотя склонность пастыря "валяться" в его животной форме может быть неприятной, она действительно обладает своими преимуществами. Пастыри с готовностью приспосабливаются ко множеству диких ролей, позволяя себе поддерживать ряд различных способностей для их дикой и гуманоидной форм. Каждый раз, когда пастырь получает новый навык, он выбирает один навык, который он использует, находясь в животной форме, и другой, что он использует в любой гуманоидной форме, включая его естественную. Пастырь держит два списка навыков и изменяется между ними по мере того, как он изменяет форму.
Будучи в гуманоидной форме, он считается не обладающим его навыками животного и наоборот.
Например, на 1-м уровне пастырь получает навык. Он выбирает Силовую атаку для своей животной формы и Боевое колдовство для его гуманоидного образа. Он может использовать Силовую атаку, только находясь в животной форме. На 3-м уровне он может взять Рассечение как его навык животного, но не для гуманоида, так как он не выполняет его предпосылку в гуманоидной форме. Пастырь может взять навыки, требованиям способности которых он не отвечает для своей формы животных. Когда он приобретает необходимую способность, через дикую форму или даже с заклинанием, таким как бычья сила, будучи в форме животного, он может использовать их как обычно. Отметь, что пастырь получает навыки прежде, чем он сможет использовать дикую форму, чтобы отразить знание, которое он приобретает при размышлении о формах животных по мере того, как он растит мистические умения, нужные чтобы принять их.
Пастыри хаоса сталкиваются с дополнительными ограничениями на оружие, которым они могут владеть. Пастыри владеют и могут использовать без ограничения дарт, дротик, пращу, короткое копьё, длинное копьё, копьё, посох, дубину и большую дубину. Как нормальные друиды, они могут носить только подбитую, кожаную или шкурную броню и только деревянные щиты.
Заклинания сферы: Друиды, которые выбирают эту сферу, добавляют следующие заклинания к своим спискам. Они получают их в дополнение к основным заклинаниям, перечисленным ранее в этой главе.
Заклинания Сферы пастыря
Заклинания Пастыря 0-го уровня (оризоны): Вылечить Меньшие Раны, Танцующие Огни, Изумление, Призрачный Звук, Сопротивление
Заклинания Пастыря 1-го уровня: Наслать Страх, Цветные Брызги, Вылечить Лёгкие Раны, Обнаружить Закон, Энтропический Щит, Прыжок, Магический Камень, Пелена Тумана, Shillelagh
Заклинания Пастыря 2-го уровня: Выровнять Оружие, Клинок Пламени, Пылающая Сфера, Облако Тумана, Зеркальное отображение, Удалить Паралич, Меньшее Восстановление, Дребезги, Прикосновение Идиотии
Заклинания Пастыря 3-го уровня: Вызвать Молнию, Инфекцию, Вылечить Умеренные Раны, Магический Круг против Закона, Нейтрализовать Яд, Гнев, Удалить Болезнь, Стена Ветра
Заклинания Пастыря 4-го уровня: Молот Хаоса, Замешательство, Страх, Удар Пламени, Свобода передвижения, Ледяной Шторм
Заклинания Пастыря 5-го уровня: Вызвать Грозу, Рассеять Закон, Слабоумие, Туман Разума, Камнекожа, Осквернить Место, Стена Огня
Заклинания Пастыря 6-го уровня: Оживить Объекты, Огненные Семена
Заклинания Пастыря 7-го уровня: Огненный Шторм, Безумие, Призматические Брызги, Слово Хаоса
Заклинания Пастыря 8-го уровня: Покров Хаоса, Землетрясение, Перста Смерти, Призматическая Стена, Обратить гравитацию
Заклинания Пастыря 9-го уровня: Призматическая Сфера, Смена Формы, Вызвать Монстра IX (только как заклинание хаоса), 
Рейнджеры
В основных правилах рейнджеры могут выбирать из двух стилей оружия: стрельба из лука или обоеручный бой. Эта секция представляет правила создания различных рейнджеров, давая больше возможностей для рейнджерских стилей. Она также даёт альтернативные правила для персонажей-рейнджеров, не получающих доступа к магическим заклинаниям. Эти правила основаны на концепции стилей рейнджера, предоставляя большее количество способностей для каждого выбора в обмен на колдовскую способность этого класса. Некоторым кампаниям плохо подходит дикий воин, изучающий заклинания. В других случаях ты можешь просто предпочесть создать рейнджера, который лучше в бою или выслеживании, но неспособен творить заклинания.
Другие Стили Рейнджера
На 2-м уровне ты можешь выбрать один из следующих стилей вместо стрельбы из лука или обоеручного боя. Эти стили сохраняют колдовскую способность твоего персонажа и дают тебе новые навыки или таланты на 2-м, 5-м и 11-м уровнях.
Некоторые из этих способностей функционируют как стили оружия, давая рейнджеру дополнительные способности в бою. Другие расширяют его знания дебрей и знание земли.
Двуручный Бой
В то время как некоторые рейнджеры предпочитают луки или стиль боя двумя клинками, другие используют тяжелое, двуручное оружие, чтобы свалить их врагов единственным свирепым ударом. Рейнджер, выбирающий этот стиль, – это лесоруб, шахтер, или другой житель пограничной полосы, который полагается на тяжелые инструменты и оружие. Топоры - популярный выбор для рейнджеров, которые овладевают этим стилем, но некоторые рейнджеры используют ослопы (greatclub), тяжёлые цепы и подобное оружие.
Рейнджер, который следует этим путем, является мастером убийства единственным ударом. Он помещает огромную мощь и силу в своё оружие, прорубаясь сквозь орков и гоблинов с тем же самым умением, которое он использует, чтобы валить деревья.
Двуручная Защита: На 2-м уровне рейнджер учится использовать свое оружие и как наступательное оружие. и как импровизированный щит. Покачивая своим топором по широкой, с большим охватом, дуге, он отгоняет своих врагов назад и разрушает их атаки. Сражаясь двуручным оружием рейнджер получает +1 бонус уклонения к AC.
Атака с Размахом: На 6-м уровне рейнджер владеет своим оружием в кружащемся урагане порезов, разрезов и разрубов (cuts, slashes and hacks). Он получает преимущества навыка Ураганной Атаки при использовании оружия, требующего двух рук.
Свирепый Удар: На 11-м уровне рейнджер может провести дикие, неуравновешенные атаки, которые прорубаются сквозь его врагов за счет его защиты.
Он может отнять единицу от его AC (максимум до 5), чтобы получить +2 бонус к повреждению за единицу переносимого штрафа AC. Например, рейнджер мог выбрать штраф AC –4 в обмен на бонус к повреждению +8. Рейнджер не может комбинировать эту способность с навыком Силовой атаки. Бонус повреждения и штраф AC применяются до его следующего действия.
Боец на копьях, копейщик (Spearfighter)
Некоторые рейнджеры предпочитают копье другому оружию. Копье отлично подходит для использования против набрасывающихся животных. Это удобное оружие, когда рейнджер может использовать благоприятный ландшафт и досягаемость его оружия при нападении на врагов.
Проворный Боец на Копьях: На 2-м уровне рейнджер с этим боевым стилем получает способность использовать его копье с превосходящей скоростью и проворством. Сражаясь копьем, которое не является оружием с досягаемостью (reach weapon), он получает +5 футов досягаемости. Если противник двигается смежно с ним, он может атаковать того противника своим копьем, даже если его досягаемость обычно запрещает такие атаки.
Точный Боец на Копьях: На 6-м уровне талант рейнджера с его копьем позволяет ему зацеплять врагов, которые уже заперты в схватке, с расширенной точностью.
Рейнджер игнорирует стандартный –4 штраф за атаку существа в схватке, используя досягаемость своего копья, и игнорирует любое укрытие, которое может иметь существо, за исключением полного укрытия.
Устрашающий на Боец Копьях: На 11-м уровне копейщик мастерски овладевает использованием своего оружия. Всякий раз, когда противник вызывает (draws) атаку возможности от него из-за движения, он считается установившим его копье против наскока. Он получает бонусное повреждение, даже если его противник не наскакивал на его.
Рейнджер-рыцарь
В некоторых королевствах рейнджеры служат ударными войсками и рыцарями. Хотя они полагаются на скорость и знания дебрей в большинстве своих усилий, когда королевство стоит перед страшной угрозой, они идут в битву рядом с формированиями пикинёров и лучников. Эти воины известны как рейнджеры-рыцари. Их обучение и умение позволяют им встать лицом к лицу с одетыми в латы рыцарями, великанами и другими угрозами. Чтобы пережить такие битвы, они учатся лучше защищать себя, чтобы компенсировать их лёгкую броню.
Рейнджеры-рыцари наиболее распространены среди древесных/лесных эльфов, так как они, как правило, испытывают недостаток в ресурсах, чтобы выставить тяжело-бронированных солдат. Чтобы замаскировать эту слабость, их рыцари учатся максимизировать свои скорость и проворство.
Рейнджер-оруженосец: рейнджеры-рыцари предпочитают биться одноручным оружием и щитом, особенно когда они идут вместе в военных формированиях. Используя щит рейнджер-рыцарь получает или +1 бонус компетентности к атакам или +1 бонус уклонения к AC. Ты должен выбрать этот бонус прежде, чем предпринять любые действия в течение раунда.
Рейнджер-рыцарь: На 6-м уровне обучение рейнджера-рыцаря позволяет ему избегать ударов и защищать себя от атак. Он получает +1 бонус уклонения к AC, нося лёгкую броню или будучи без доспехов. Бонусы уклонения складываются, предоставляя рыцарю +2 бонус при ношении щита.
Рейнджер-Лорд: На 11-м уровне рейнджер-рыцарь овладевает искусством смешения его скорости с его боевым стилем оружия-и-щита. Он получает ещё +2 бонус уклонения к AC, нося лёгкую броню или будучи без доспехов. Этот бонус складывается с тем, который он получал на 6-м уровне, давая ему +3 бонус уклонения к AC.
Наездник (Outrider)
Некоторые рейнджеры предпочитают действовать верхом, особенно те, кто происходит из степей, равнин и других открытых областей. Эти квалифицированные всадники специализируются в наезде на монстров, бандитов и другие угрозы. Им лучше всего с могучим конём под их командой, с ветром в их волосах, и с открытой степью перед ними.
Конник (Horseman): На 2-м уровне наездник может выбрать Конный Бой, Конную Стрельбу из лука, Атаку с наезда, Энергичный Наскок, или Растаптывание как бонусный навык. Кроме того, наездник не переносит штрафа за езду на существе без седла.
Разведчик (Scout): На 6-м уровне, магические способности рейнджера и умение с животными позволяет ему создать близкую связь с любым существом, на котором он едет. Он получает +5 бонус компетентности ко всем проверкам Верховой езды. Под его руководством скакун получает +1 бонус компетентности ко всем атакам, +2 бонус уклонения к AC, и +2 бонус компетентности ко всем спасброскам.
Грубый Всадник (Rough Rider): Наездники создают такие близкие связи с существами, на которых они ездят, что получают несколько преимуществ в конном бою. На 11-м уровне наездник получает +1 бонус компетентности ко всем атакам, сделанным верхом. Кроме того, он может направлять существо, чтобы делать попытку смелых трюков в битве. Он предоставляет своему скакуну +10 бонус компетентности ко всем проверкам Прыжков. Любое движение, которое заканчивает скакун, в то время как прыгает, не вызывает атаки возможности. Наездник и его скакун двигаются слишком быстро и в неожиданной для их противников манере, чтобы использовать в своих интересах открытость в их защите.
Истребитель, Убийца (Slayer)

Истребитель - охотник. Он разыскивает своих врагов и поражает их единственной хорошо-направленной стрелой. В битве он учится выделять критические точки в анатомии своего врага. Вместо того, чтобы побеждать противника шквалом атак, он просовывает клинок между пластинами брони или в жизненно важный орган. Убийцы иногда работают как наёмные убийцы и охотники за головами. Они сохраняют трофеи от своих убийств, и многие из них склоняются к злым мировоззрениям.
Сталкер: На 2-м уровне истребитель получает способность скрытой атаки (как классовая способность плута). Он причиняет +1d6 очков повреждения с этим талантом. Это повреждение складывается с любыми другими источниками повреждения скрытой атакой, например от уровней плута.
Мародер: повреждение от скрытой атаки истребителя увеличивается до +2d6 на 6-м уровне.
Приносящий Смерть (Death Dealer): На 11-м уровне повреждение от скрытой атаки истребителя увеличивается до +3d6.
Исследователь (Explorer)
Некоторые рейнджеры специализируются в поиске скрытых руин, раскрытии новых земель и отодвигании границ невежества. Эти исследователи учатся справляться с резкой окружающей средой. Они - эксперты в изучении иностранных культур, с их обучением и интуитивным чувством открытия, работающими, чтобы представить обычаи, ожидания и язык группы.
Эти рейнджеры процветают на границах между царстами, их жадное любопытство постоянно ведёт их вперед в поисках новых вызовов.
Житель пограничья: исследователь учится приспосабливаться к окружающей среде. Голод, жажда, чрезвычайные температуры и другие опасности мало трогают его. Его побуждение раскрыть лежащее по горизонту позволяет ему игнорировать многие неудобства и опасности, которые помешали бы другим. На 2-м уровне он получает +1 бонус ко всем спасброскам. Кроме того, он получает +4 бонус компетентности ко всем спасброскам и проверкам, сделанным чтобы избежать экологических опасностей. Опасности представлены позже в этой книге. Если ты не используешь их в своей кампании, применяй этот бонус спасброска к какому-либо спасброску, сделанному против иных эффектов, чем магические заклинания, яды, сверхъестественные способности или чароподобные эффекты.
Пограничный Эмиссар: В своих путешествиях исследователь сталкивается с огромным количеством культур, цивилизаций и письмен. В то время как другие уделяют небольшое вниманим языкам, которых они не могут понять, путешественник развивает интуитивное чувство языка. На 6-м уровне исследователь получает способность говорить на одном дополнительном языке. Он получает дополнительный язык на 9-м, 12-м, 15-м и 18-м уровнях.
Бдительный Боец: многие путешествия исследователя ведут его в отдаленные земли, не без поездки в сотни миль через неприветливый ландшафт. Он столкнулся со множеством смертельных монстров, и его острые чувства и видение деталей позволяют ему реагировать на множество опасности, сохраняя спокойствие и остроту ума, несмотря на хаос вокруг него. На 11-м уровне исследователь больше не может быть окружён. Однако, враги с четырьмя или больше уровнями плута выше его полного уровня в рейнджере все ещё могут окружить его.  
Ведун (Lorekeeper)
В то время как у рейнджеров обычно есть репутация грубых и подготовленных разведчиков, следопытов и воинов, у некоторых из них более академическая склонность. Известные как ведуны, эти рейнджеры изучают травы, растения и животных, чтобы лучше понять природу. В то время как они уделчют равный акцент фехтованию и стрельбе из лука, их академические интересы позволяют им развивать нескоторые таланты, недоступные другим рейнджерам.
Ведуны - мастера создания исцеляющих припарок, в то время как их знание животных позволяет им развивать хитрую тактику против них.
Мастер-травник: расширенное знание ведуном природы, животных и растений позволяет ему создавать исцеляющие лекарства и другие полезные изделия. На 2-м уровне он получает навык Варки зелья. Ведун может создать зелья для заклинаний 1-го уровня, даже при том, что он может творить те заклинания самое раннее на 4-м уровне. Он также добавляет заклинания от клериковского домена Исцеления к своему списку, позволяя себе творить заклинания лечения на более низком уровне, чем другие рейнджеры.
Исцеляющие Руки: На 6-м уровне, основываясь на своём исследованиях анатомии, лечения и магии, ведун учится приносить его пациентам некоторое облегчение при ранениях. С проверкой Лечения (DC 20) он ихлечивает 1d6 + его модификатор Мудрости (если положительный) очков жизни. При неудавшейся проверке ведун не в состоянии излечить пациента. Ведун может использовать эту способность раз в день на существе, преуспевает ли он или терпит неудачу. Использование этой способности требует 10 минут непрерывной концентрации и работы. Сделай проверку Лечения после истечения этого периода времени. У ведуна должны быть повязки, нить и игла. Если что-то прерывает усилия ведуна, его пациент не получает исцеления, но он может попытаться осмотреть его снова в тот день.
Знания Зверя и Клинка: На 11-м уровне, знание ведуном животных, зверей и других существ позволяет ему направлять усилия своих союзников в битве. Если он тратит действие полного раунда, давая советы своим союзникам, они получают +1 бонус компетентности к броскам атаки и +2 бонус компетентности к броскам повреждения оружием против одного из его избранных врагов в течение остальной части столкновения. Ведун выбирает тип врага, когда он активизирует эту способность. Он может использовать эту способность три раза в день.
Неколдовские Рейнджеры
В то время как у рейнджера, данного в основных правилах, есть доступ к божественным заклинаниям, эти способности могут не соответствовать твоей картине определенного рейнджера или его роли в мире кампании. Эта секция основана на идее расширенных возможностей для персонажей-рейнджеров через предоставление дополнительных способностей, которые они могут получить посредством своего выбора стилей. Взамен колдовской способности рейнджера, ты получаешь следующие дополнительные способности, основанные на твоей специализации. Отметь, что стрельба из лука и обоеручный бой – стили стандартного рейнджера по умолчанию.
Способности, перечисленные здесь – дополнение к любым, данным в основных правилах (в случае стрельбы из лука и обоеручного боя) или упомянутым выше с новыми стилями.
Стрельба из лука
Вместо их колдовской способности, лучники становятся опытными снайперами. В то время как они могут испытать недостаток в чистом умении бойца, который сосредотачивается на луке, они развивают несколько уникальных трюков.
Град Стрел: На 12-м уровне рейнджер, выбравший стиль стрельбы из лука, получает способность вселить страх в его врагов подвергая их неистовому залпу стрел. Рейнджер может решить ударить каждого противника в радиусе 30 футов единственной стрелой. Эта область эффекта может быть сосредоточена на любой точке в пределах диапазона его оружия.
Он атакует каждого противника со своим лучшим основным бонусом атаки, но переносит –2 штраф к атаке для каждого противника после первого. Например, рейнджер переносит штраф –2, стреляя в две цели, –4, нанося удар троим, –6 – четырём, и так далее. Этот штраф относится ко всем его выстрелам. Рейнджер нацеливает одну стрелу в каждую цель. Стандартные штрафы и модификаторы для диапазона, укрытия и других факторов относятся к каждому выстрелу, как обычно.
Снайпер: На 14-м уровне лучник овладевает искусством сосредоточения концентрации и поражения цели несмотря на любое укрытие. Он может сделать снайперский выстрел как действие полной атаки. Он получает одну атаку со своим лучшим основным бонусом атаки, но игнорирует любое укрытие и/или укрывательство, которое получает его цель.
Он должен быть в состоянии видеть цель, что делает невозможным отрицание полного укрытия.
Шторм Стрел: На 16-м уровне лучник может использовать свою способность града стрел, чтобы выпучтить две стрелы в каждую цель в пределах 30-футового радиуса. Он переносит -4 штраф за каждую цель после первой. В остальном, используй правила, данные для града стрел.
Выстрел Deadeye: рейнджер 18-го уровня со стилем стрельбы из лука получает способность свалить его выбранных врагов единственным хорошо-направленным выстрелом.
Против таких противников лучник может сделать единственный выстрел как действие полной атаки. Если его выстрел наносит удар, его цель должна сделать Спасбросок Стойкости (DC 15 + модификатор Мудрости) или понести критический, а не обычный ущерб. Эта способность действует только против избранных врагов рейнджера. Кроме того, существа, неуязвимые к критическим ударам, не могут быть затронуты этой способностью.
Обоеручный бой
Рейнджеры, которые выбирают этот стиль, учатся лучше координировать свои два оружия, используя тактику и способности, которые могут смутить и сокрушить их противников.
Обманчивый Удар: На 12-м уровне рейнджер учится координировать свои атаки, чтобы помешать защите его врага. Проводя тычии и финты одним оружием, он может создать прореху для решающего удара своей другой атакой. Используя действие полной атаки рейнджер может воздержаться от атаки вторичным оружием.
В свою очередь, он может использовать свой полный бонус основной атаки с его основным оружием. Кроме того, рейнджер получает +2 бонус к броскам атаки со всеми его атаками, так как он отвлекает своего противника ударами и финтами своим вторичным оружием.
Двойной Удар: По мере того как рейнджер овлядевает своим боевым стилем, он получает способность сделать единственную, разрушительную атаку с обоими своими клинками. На 14-м уровне он может сделать единственную атаку своим вторичным оружием, воздерживаясь от бонусных атак, которые он получает от Улучшенного и Большего Обоеручного боя. В свою очередь, он получает +4 бонус к повреждению своим вторичным оружием. Он ударяет так же, как он нападает со своим основным оружием, стимулируя его вторичный удар в уязвимую точку, пока его противник пытается отразить его основной удар.
Ураган Стали: На 16-м уровне рейнджер развивает способность смутить своих противников и разрушить их защиту быстрой серией нападений. Он дико хлещет обоими клинками, наступая на пятки своего противника. С каждой атакой, которую он делает, он может сделать отвлекающую атаку своим оружием. Если атака преуспевает, она не наносит ущерба, но AC противника уменьшен на 1 до его следующего действия.
Рейнджер ударяет своего противника с такой разъяренной серией нападений, что вынуждает его не обращать внимания на других своих противников, чтобы защититься. Рейнджер может смешать свои основные и вторичные атаки, как он хочет, при использовании этой способности, возможно используя своё вторичное оружие чтобы снизить AC своего противника, прежде чем напасть с основным оружием.
Быстрый Удар: С его опытом в ношении и использовании двух клинков, рейнджер учится делать быстрые, решающие атаки со своим вторичным оружием. На 18-м уровне рейнджер может сделать атаку со своим неосновным оружием, используя стандартное действие атаки. Он нападает со своим основным оружием, как обычно, и может использовать свое вторичное оружие со штрафом -5, предоставляя себе в общей сложности две атаки.
Двуручный Бой
Рейнджер учится направлять свои свирепые удары с большей точностью, улучшая способность отбиться от противников с помощью размашистой атаки своим оружием.
Стальной Колун: На 12-м уровне оружие рейнджера прорубает лес, камень и сталь с равной непринужденностью. Нанося удары по объектам, он может игнорировать твердость объекта. Вместо этого он причиняет ущерб, равный его текущему бонусу Силы непосредственно очкам жизни объекта. Эта способность лучше всего используется против стали, камня и других материалов, твердость которых может аннулировать большую часть или всё твое повреждение.
Ловкий Боец: На 14-м уровне рейнджер получает ещё +1 бонус уклонения к AC, сражаясь двуручным оружием и нося лёгкую броню или будучи без доспехов. На 18-м уровне этот бонус увеличивается до +2.
Могущественный Удар: На 16-м уровне рейнджер может сделать разрушительные удары, которые препятствуют его врагам и оставляют их в сомнительном положении. При использовании полного действия атаки рейнджер может решить сделать единственный удар со своим полным бонусом атаки. Если атака наносит удар, цель этого удара должна сделать проверку Силы с DC, равным причиненному ущербу. К неудавшейся проверке, падения существа, склонные в ее текущем космосе. Существа с четырьмя или больше ногами и те, которые исключительно устойчивы (согласно атаке натиска) получают +4 бонуса к этой проверке.
Боец на копьях (spearfighter)

По мере того как копейщик увеличивается в мастерстве, он справляется со множеством тактики, которые привлекают форму его оружия и функцию. В то время как копье может походить на оружие, с которым легко справляются, таланты рейнджера противоречат тому понятию.
Защита копьеносца: тыкающий удар атак копейщика обладает такой силой, что останавливает его противников на месте, вынуждая их закончить их движение. На 12-м уровне рейнджер получает способность вынудить его противников остановиться, если они вызывают атаки возможности от него за движение. Если атака возможности рейнджера наносит удар, он может осуществить противопоставленную проверку Силы против цели атаки. Если он преуспевает, его противник прекращает движение в площади, которую занимал, прежде чем вызвать атаку. Существа получают любые бонусы, которые они обычно имели бы против атак натиска от наличия четырёх или больше ног, или от исключительной устойчивости (как дварфы).
Защита Атакой: На 14-м уровне копейщик может отогнать своих противников назад проводя неистовое множество ударов и атак в них.
Он наносит удар в голову противника, шквал ударов в его щит, и вынуждает его отступить. Как действие полной атаки, копейщик делает единственную атаку со своим самым высоким бонусом основной атаки. Если эта атака наносит удар, его противник должен сделать проверку Силы с DC, равным результату атаки. Если эта проверка терпит неудачу, копейщик может вынудить своего противника переместиться на расстяние до 10 футов от себя. С каждым пространством (space) на которое он перемещается, противник должен оказаться дальше от копейщика. Копейщик не может заставить существо двигаться боком или по направлению к себе.
Существа не могут быть вынуждены упасть с утёсов (move off cliffs), двигаться через потоки лавы или в любую другую опасность, которая причиняет больше чем 2d6 очков повреждения.
Каждый раз когда существо шагает, копейщик может также переместиться на 5 футов в том же направлении. И рейнджер и его цель подвергаются атакам возможности за движение через области, которым угрожают, как обычно, но копейщик не может сделять такие атаки против своей цели.
Защита копьём: владея копьем, рейнджер может парировать удары древком своего оружия. На 16-м уровне копейщик может использовать свое оружие как щит. Он получает +2 бонус щита к AC. Если он бьется одноручным копьем, он или получает +1 бонус щита к AC или бонус от его щита увеличивается на 1.
Ударная Атака: На 18-м уровне копейщик учится использовать обратный конец своего копья в манере, подобной посоху. Он продолжает свои первоначальные удары широким ударом древком копья, оглушая своих врагов.
Используя действие полной атаки копейщик может сделать дополнительную атаку, которая причиняет 1d6 очков дробящего повреждения взамен –4 штрафа ко всем его атакам для того раунда. Эта атака получает все бонусы, магические способности и другие модификаторы, которыми обычно обладает копье.
Рейнджер-рыцарь
Храбрые защитники королевства, рейнджеры-рыцари учатся маневрировать в легкой броне. Они развивают боевой стиль, который позволяет им получать такой же уровень защиты от лёгкой брони, которую традиционные рыцари получают от лат и кольчуг.
Защита щита: На 12-м уровне рейнджер-рыцарь может улучшить свою защиту, осторожно выжидая, чтобы ударить в надлежащий момент. Вместо того, чтобы использовать полное множество ударов, он использует свой щит, чтобы заблокировать атаки его противника и наброситься, когдаего защита будет самой слабой. Рыцарь рейнджера может использовать эту способность с действием полной атаки.
Вместо того, чтобы делать многократные атаки, он делает единственную атаку со своим самым высоким бонусом основной атаки.
В свою очередь, он получает +2 бонус уклонения к AC за каждую атаку, которую он не использовал. Рейнджер-рыцарь получает это преимущество, только когда он держит щит.
Рыцарская Защита: На 14-м и 18-м уровнях рейнджер-рыцарь получает +1 бонус уклонения к AC, нося лёгкую броню или будучи без доспехов. Бонусы уклонения складываются, позволяя рейнджеру-рыцарю получить постоянно улучшающийся бонус к AC от специальных способностей этого стиля.
Защитник Сферы: На 16-м уровне рейнджер-рыцарь учится использовать/призывать свою связь с землей и призывать стальную решимость, которое позволяет ему побеждать самых жестоких противников.
Раз в день, он может призвать свои внутренние запасы и поддержать защиту против заклинаний и других эффектов. В течение одного столкновения рыцарь получает +2 бонус ко всем спасброскам.
Наездник (Outrider)
Опытные наездники ещё более развивают связь, которую они разделяют с их скакунами, сколачивая с ними прочные узы, что позволяет им выделяться во многих областях. Наездник и его лошадь, грифон, или другой скакун – в большей степени команда, чем хозяин и слуга.
Бонусный навык: талант наездника в езде позволяет ему развивать специализированные умения и способности конного бойца. Он может выбрать любой из следующих навыков, как бонусный на 12-м уровне: Конный Бой, Конная Стрельба из лука, Атака с наезда, Энергичный Наскок или Растаптывание.
Осторожный Всадник (Canny Rider): На 14-м уровне наездник может вести своего скакуна с таким умением, что игнорирует эффекты многих типов ландшафта. Если препятствие стоит больше чем на одном квадрате движения, наездник может уменьшить требуемое движение на один квадрат, до минимума в один.
Гонящий Всадник (Driven Rider): На 16-м уровне наездник может уговорить своего скакуна превысить скорости за его нормальные пределы. Во время боя его скакун получает бонус в +10 футов ко всем его способам движения, включая полёт, плавание, или рытьё, на которые он способен .
Подавляющая Атака: На 18-м уровне наездник развивает умение и храбрость, нужные чтобы выполнить опасный боевой маневр. При конном наскоке на противника, он может выпрыгнуть из седла, чтобы сокрушить противника и вбить его в землю. Наездник должен сделать атаку наскока на своего противника как обычно. Когда он делает свою атаку, он спрыгивает с седла и использует дополнительный импульс для усиления своего удара. Он решает (resolve) атаку, как обычно для конного наскока, получая все бонусы, которые он получил бы для того, чтобы биться конным. Кроме того, он получает +2 бонус к броску атаки и +4 бонус к повреждению. После этой атаки наездник заканчивает свое движение, стоя на земле рядом со своим скакуном.
Истребитель, Убийца (slayer)

Внушающий страх истребитель - страшный враг и ценный союзник. По мере того как он приобретает опыт, он учится атаковать своих врагов с увеличенной свирепостью. Существа, которых он воспринимает врагами, падают перед его луком и клинком, как пшеница перед серпом.
Скрытая атака: На 12-м и 16-м уровнях истребитель получает дополнительные +1d6 очков повреждения от скрытой атаки. Это повреждение складывается с любыми существующими способностями скрытой атаки, которые он получил от этого стиля или других классовых способностей.
Кровопускание (Bloodletter): На 14-м уровне истребитель учится наносить ужасающие раны врагам, которых он изучает, как выбранные цели. Против его избранных врагов он получает преимущества навыка Улучшенного критического удара со всем оружием. Если у него уже есть этот навык с определенным оружием, увеличь его диапазон угрозы на 1, когда истребитель сражается им с одним из своих избранных врагов.
Жнец: На 18-м уровне истребитель справляется с искусством поражения противников единственным решающим ударом. Сражаясь против своих избранных врагов он причиняет дополнительные +2d6 очков повреждения скрытой атакой. Это повреждение, в отличие от стандартных скрытых атак, применяется против существ, которые обычно неуязвимы к этой способности. Отметить, что только это определенное повреждение +2d6 получает это преимущество. Остальная часть повреждения скрытой атаки истребителя игнорируется как обычно. В остальном, истребитель получает все свое бонусное повреждение от скрытой атаки и эти +2d6 очков дополнительного повреждения против своих избранных врагов.
Исследователь (Explorer)
Исследователь склоняется принимать информацию от множества источников и земель. Он становится мастером на все руки, который обнаруживает сходство дебрей и путешествия.
Чувство Опасности: На 12-м уровне исследователь всегда решителен. Неожиданные события только беспокоят его. В то время как другие зевают в удивлении, он предпринимает любые действия, необходимые, чтобы выжить. Исследователь больше не может быть захвачен врасплох.
Хитрые уловки (Cunning Stratagem): многочисленные путешествия исследователя и его большой опыт в разнообразных ситуациях дали ему очень неортодоксальную тактику. На 14-м уровне исследователь может осуществить проверку Выживания, отклоненную спасброском Воли противника. Цель этой способности должна быть в области, которой путешественник угрожает. Эта способность считается как стандартное действие, которое может использоваться раз за столкновение. Если его противник проваливает этот спасбросок, он переносит -2 штраф обстоятельств к атакам в течение остальной части столкновения. Путешественник дергает свободный конец пояса своего противника, бросает песок в его глаза, выкрикивает особенно эффективную насмешку, или иначе заставляет его противника потерять его спокойствие или концентрацию. Игрок исследователя должен точно описать, как он заканчивает это действие.
Проницательность странника: На 16-м уровне широкий диапазон пережитого исследователем и многочисленные истории и слухи, которые он слышал, объединяются, чтобы дать ему понимание многих монстров, с которыми он сталкивается. Однажды за столкновение, исследователь может изучить основные слабости и силы существа, с которым он сталкивается. Мастер игры должен суммировать специальные качества и атаки существа, хотя он должен использовать общие описательные термины, а не механику игры. Например, существо с СП/серебро было бы описано как «уязвимое для посеребренного оружия», в то время как со способностью сотворить hold person было бы «в состоянии парализовать гуманоидов магией».
Удача странников: К тому времени, когда исследователь достигает 18-го уровня, он приобрел широкое и глубинное собрание анекдотов, историй и легенд. В то время как он может испытать недостаток во всестороннем знании мудреца, он - сокровищница важных фактов и вообще полезного знания. Три раза в день, странник может осуществить проверку умения, используя любое умение, даже, которые запрещены или внеклассовые для него, как будто у него были ранги в нём, равные половине его полного уровня. Странник привлекает полузапомненные слухи, действия и способности, которые он видел, и остальную часть его знания, чтобы закончить эти задачи.
Ведун (Lorekeeper)
Способности ведуна в значительной степени определяет магия, делая его плохим выбором для неколдовского рейнджера. Как альтернатива для миров низкой магии, ты можешь постановить, что ведун – единственный рейнджер, который получает колдовскую способность.
В остальном, этот стиль не может функционировать без доступа к магии.













































