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Promt 7 и божьей помощью

ИСПОЛЬЗУЕМЫЕ СОКРАЩЕНИЯ И ПРИМЕЧАНИЯ

МИ – Мастер Игры




Перевод слова «копьё»:

ПИ – Персонаж Игрока




Lance – копьё, применяемое при верховой езде

НИП – Не Игровой Персонаж



Spear – обычное копьё

РВС – Руководство по Вооружению и Снаряжению
Javelin – метательное копьё
ББА – Базовый Бонус Атаки

РМП – Руководство Мастера Подземелий

ОЖ – Очки Жизней

УС – Уровень Сложности

УСт – Уровень Столкновения

ОО – Очки Опыта

зм – золотая монета

см – серебряная монета

мм – медная монета

фт – фут

фн - фунт

пн – пинта

кул. – кулёк


Если у меня было сомнение в переводе, в скобках красным шрифтом приводится английская версия текста.


Для исключения разногласий в переводе большинство названий даны с английской версией.


Я не стал переводить главы 3 и 4, поскольку они мне менее интересны.


Все названия предметов приведены в алфавитном порядке английской версии книги.


Большую трудность вызвал перевод слова bane – у меня по тексту несколько вариантов перевода, подходящих по смыслу, но не факт, что правильно.


И последнее – на сто процентов можно быть уверенным, что найдутся ошибки в переводе, но на этот случай у Мастеров и Игроков есть голова. Всегда можно решить спорную ситуацию миром.

ВВЕДЕНИЕ

Эта книга содержит обычные (мирские), алхимические и волшебные предметы для ваших игр П&Д. Мы тщательно исследовали их для баланса игры и соответствия правилам. Однако, мы рекомендуем МИ и игрокам обсуждать эти предметы перед их первым появлением, потому что каждая П&Д кампания уникальна. Приключения в чрезвычайно холодной области могут спутаться, если персонажи имеют доступ к новым предметам, которые наносят ущерб от огня, потому что много противников в такой кампании, уязвимы к огню.
ВВЕДЕНИЕ ПРЕДМЕТОВ В ВАШУ КАМПАНИЮ

Самый простой способ добавить новое оборудование из этой книги в вашу игру состоит в том, чтобы просто сделать это: добавьте предметы, не объясняя, откуда они прибыли и почему персонажи знают о них. Каждый за столом соглашается просто принять за факт, что предметы всегда были доступны. Возможно, мирские и алхимические предметы всегда продавались в магазинах или на базарах, которые персонажи игрока никогда, не посещали. Однажды игроки встречают нового торговца на рынке и им становятся доступны новые предметы.

Если это слишком легко для игроков, МИ могут вместо этого поощрить персонажа игрока развить или спроектировать новые предметы, поскольку они нуждаются в них. Например, в первый раз, когда ПИ нуждаются в гибкой, разборной лестнице, они могут придумать и сделать паучью лестницу, описанную в Главе 2: Вспомогательное Оборудование для Приключений.

МИ могут постепенно вводить новое снаряжение, по мере того как НИП обнаруживают, придумывают и строят новые предметы.

ПИ могут обнаружить новые предметы, когда они путешествуют в новых областях. Например, если они приходят в оазис на краю пустыни, то они, вероятно, столкнутся с торговцами, продающими снаряжение для пустынь, описанное в Главе 2: Вспомогательное Оборудование для Приключений.
Наконец, МИ могут применить долгосрочный подход, добавляя снаряжение из этой книги постепенно и экономно. Начиная со слухов и легенд о странных волшебных предметах. По мере получения ПИ уровней и проникновения в более опасные места, они раскрывают фрагменты потерянных рассказов, включая информацию о волшебных предметах из этой книги. Когда ПИ наконец находят новые волшебные предметы в сокровищнице дракона или подобной ситуации, они будут уже знать о них.

ЧТО В ЭТОЙ КНИГЕ?


РВС как Вы могли ожидать, посвящено главным образом описанию нового оружия, брони и оборудования, которым ПИ и существа могут обладать. Однако, эта книга - намного больше, чем каталог новых предметов. Вот что Вы найдете внутри, глава за главой:

Глава 1: Оружие и Броня вводит множество нового неволшебного оружия и типов брони. Здесь Вы также найдете обсуждение, какие виды оружия и типы брони могут быть доступными в определенный временной промежуток (эру), если технология в вашей кампании более примитивна, чем в историческую средневековую эру.

Глава 2: Оборудование для Приключений значительно расширяет оборудование и снаряжение, доступное для ПИ и существ, включая оборудование для приключений, одежду, драгоценности, съедобные предметы, алхимические предметы, изделия высшего качества и повседневные предметы. Эта глава также представляет длинный список новых ядов и их игровой статистики.

Глава 3: Транспортные Средства открывается общим обсуждением особенностей транспортных средств и как с ними обращаться в игре, особенно в течение боя и в случае столкновения. Глава имеет секцию об улучшении транспортного средства волшебными и мирские принадлежностями, которые ПИ могут купить, чтобы настроить свои транспортные средства или расширить их способности. Последняя часть главы содержит игровую статистику и другую информацию более чем о двух дюжинах специальных транспортных средств, типа дварфийского строителя туннелей и теневой повозки.

Глава 4: Последователи и Существа представляет правила для того, чтобы находить последователей и наёмников, и определять, насколько они готовы выполнять работу, на которую они способны, включая затраты на того, кто будет читать заклинания от Вашего имени. Те, кто хочет собрать вокруг себя реальные боевые силы, должны использовать правила из этой главы для того, чтобы нанимать наемников, и советы, на каких видах монстров лучше ездить экзотическим войскам.

Эта глава также описывает существ, которые могут служить компаньонами, домашними животными, верховыми животными и охранными существами. Новые существа, описанные в этой главе, включают карабкающуюся собаку, стучащегося охотника, топороклюва, гиппокампуса, конского голема, заратана, касатку, гигантскую стрекозу и гигантского светлячка.

Глава 5: Волшебные Предметы занимают более одной четверти этой книги. Следуя формату Главы 8 Руководства Мастера Подземелий, эта глава представляет новые специальные способности для волшебной брони, щитов и оружия; несколько новых типов волшебной брони и щитов; более 150 образцов нового волшебного оружия; и отдельные секции для новых микстур, колец, палочек, посохов и чудесных предметов.

Глава 6: Специальных Волшебные Предметы представляет новый материал для интеллектуальных предметов, проклятых волшебных предметов и артефактов, также в формате Главы 8 Руководства Мастера Подземелий.

Приложение: Таблицы Сокровищ – подборка таблиц, которые могут использоваться, чтобы случайно генерить предметы сокровищ из числа представленных в этой книге.
ГЛАВА 1: ОРУЖИЕ И БРОНЯ

Две самых важных части снаряжения большинства П&Д персонажей - это их основное оружие и броня, которые защищают их. Новое оружие и броня, описанные здесь, и добавленные к снаряжению, доступному в Главе 7 Руководства Игрока, разработаны для существ Среднего размера.

БОЛЬШЕЕ И МЕНЬШЕЕ ОРУЖИЕ

Некоторые существа, типа гигантов и эльфов, владеют оружием с иными размерами, чем представленные в Руководстве Игрока. Это оружие имеет различные особенности, включая повреждение, вес, стоимость, приращение диапазона и досягаемость.

Размер и Повреждение: если Вы проектируете версию специфического оружия, которое по своим размерам больше или меньше стандартного, представленного в Руководстве Игрока, то Вам надо будет повторно вычислить, сколько повреждений оно наносит. Чтобы определить повреждение, которое наносит большее или меньшее оружие, сначала надо определить, на сколько категорий оружие отличается от стандартного. Длинный меч (обычно Средний размер и обычно используемый существами Среднего размера) носимый Огромным облачным гигантом на две категории больше обычного. Сверьтесь с Таблицей 1-1: Повреждение для Большого Оружия или Таблицей 1-2: Повреждение для Меньшего Оружия, найдите оригинальное повреждение оружия в левой колонке и, двигаясь вправо, найдите его новое повреждение. Например, длинный меч облачного гиганта увеличен на два от его основного повреждения 1d8, таким образом, он наносит 3d6 очков повреждения.

ТАБЛИЦА 1-1: ПОВРЕЖДЕНИЯ ДЛЯ БОЛЬШОГО ОРУЖИЯ

Ориг.
Первое
Второе
Третье
Четвёртое
Пятое
Шестое

повр.
приращение
приращение
приращение
приращение
приращение
приращение

1
1d2
1d3
1d4
1d6
1d8
2d6

1d2
1d3
1d4
1d6
1d8
2d6
3d6

1d3
1d4
1d6
1d8
2d6
3d6
4d6

1d4
1d6
1d8
2d6
3d6
4d6
6d6

1d6
1d8
2d6
3d6
4d6
6d6
8d6

2d4
2d6
3d6
4d6
6d6
8d6
12d6

1d8
2d6
3d6
4d6
6d6
8d6
12d6

1d10
2d8
3d8
4d8
6d8
8d8
12d8

1d12
3d6
4d6
6d6
8d6
10d6
16d6

1d20
4d6
6d6
8d6
12d6
16d6
24d6

Легкие и Тяжелые Арбалеты: Это оружие использует правила описанные выше. Они следуют той же самой стоимости и изменениями веса, как и другое оружие, но занесены в Таблицу 1-3: Повреждение для Больших и Меньших Арбалетов.

Таблица 1-2: Повреждения для Меньшего Оружия

Ориг.
Первое
Второе
Третье
Четвёртое
Пятое
Шестое

повр.
приращение
приращение
приращение
приращение
приращение
приращение

1d2
1
-
-
-
-
-

1d3
1d2
1
-
-
-
-

1d4
1d3
1d2
1
-
-
-

1d6
1d4
1d3
1d2
1
-
-

2d4
1d6
1d4
1d3
1d2
1
-

1d8
1d6
1d4
1d3
1d2
1
-

1dl0
1d8
1d6
1d4
1d3
1d2
1

1dl2
1dl0
1d8
1d6
1d4
1d3
1d2

Размер, Вес и Цена: Если Вы проектируете оружие, большее, чем стандартное, его вес увеличивается на 50% за каждую категорию размера. Его стоимость увеличивается по той же самой норме. Так, если Вы проектируете Большую версию метательного топора (обычно Маленькое оружие, весящее 4 фунта), то он будет весить 9 фунтов: версия Среднего размера весит 6 фунтов, и Большая версия увеличивает вес ещё на 50%. Его стоимость увеличится на столько же, таким образом Большой метательный топор броска стоил бы 18 зм.

Веса уменьшаются на 25% за категорию размера, если Вы проектируете меньшую версию оружия. Метательный Топор весит всего 3 фунта, если Вы делаете его Крошечную версию. Затраты также уменьшаются на 25% за категории размера, таким образом Крошечный метательный топор стоил бы только 6 зм.

Размер и Диапазон: Большие и меньшие версии оружия дальнего боя имеют соответственно большие или меньшие приращения диапазона. Каждый раз, когда Вы увеличиваете размер оружия, увеличивайте его приращение диапазона на 25%. Например, Огромные длинные луки, типа тех, которыми владеют маги-огры, имеют приращение диапазона 125 фт.

Каждый раз, когда Вы уменьшаете размер оружия, сокращайте его приращение диапазона на 25%, длинный лук Среднего размера в руках хоббита имеет приращение диапазона 75 фт.
ТАБЛИЦА 1-3: ПОВРЕЖДЕНИЯ ДЛЯ БОЛЬШИХ И МЕНЬШИХ АРБАЛЕТОВ


Размер Оружия

Тип арбалета
Миз.
Миниат.
Крош
Мал
Средний
Бол.
Огр.
Гигнат.
Колос.

Лёгкий
1d2
1d3
1d4
1d6
1d8
2d6
3d6
4d6
6d6

Тяжёлый
1d3
1d4
1d6
1d8
1dl0
2d8
3d8
4d8
6d8

Размер и Досягаемость: Большинство видов оружия сохраняет ту же самую эффективную досягаемость независимо от их размера (хотя досягаемость их потенциальных владельцев конечно изменяется). Однако, оружие, которое обычно имеет досягаемость больше чем 5 фт, имеет различные пределы досягаемости, когда Вы проектируете их в различных размерах. Если Вы проектируете большую версию такого оружия, увеличиваете его досягаемость на 5 фт за каждую категорию размера увеличения. Огромная гизарма имеет досягаемость 15 фт, например, в то время как Гигантская гизарма имеет досягаемость 20 фт.

Проектирование меньших версий оружия с досягаемостью не изменяет его досягаемости. Досягаемость 5 фт нормальна для существ Среднего и Маленького размера. Важное различие - то, что Крошечные существа, использующие Маленькое оружие с досягаемостью могут бороться в схватке, как будто они имеют 5 фт досягаемость, означая, что они не должны подходить вплотную к противнику, чтобы атаковать.
НОВОЕ ОРУЖИЕ

Следующее оружие главным образом экзотическое, а новые боеприпасы для оружия дальнего боя - подходят для большого числа Д&П кампаний. Многие имеют азиатское происхождение в реальном мире, но в вашей игре, они могут прибыть отовсюду.

Список Оружия Монаха: Добавьте следующее оружие к списку оружия монаха: меч-бабочка, саи, коготь тигра, тонфа, трёхсекционный посох и боевой веер. Всё, кроме трёхсекционного посоха, можно использовать с ББА невооруженной атаки монаха, включая его наибольшее число атак за раунд (см. Таблицу 3-10 в Главе 3 Руководства Игрока). Его повреждения, однако, как у стандартно оружия, а не как при невооруженной атаке. Оружие должно быть легким, таким образом, Маленький монах должен использовать Крошечные версии этого оружия, чтобы использовать свой набольший ББА (см. Большее и Меньшее Оружие выше).

Монах может также использовать свои максимальный ББА и число атак за раунд с трёхсекционным посохом, если он берет навык Квалификация с Экзотическим Оружием для этого оружия (из-за его Большого размера). Маленькие монахи должны использовать версию Среднего трёхсекционного посоха.

Боеприпасы и Мастерство Оружия: Боеприпасы для оружия дальнего боя не требуют никаких специфических навыков для использования, хотя оружие, которое выстреливает эти боеприпасы (обычно луки) может и требовать. Навык - Квалификация с Экзотическим Оружием не требуется для использования любого предмета в категории Боеприпасов в Таблице 1-4: Оружие и описательном тексте ниже.

Описание Оружия

Оружие, представленное в Таблице 1-4: Оружие описано ниже.

Стрелы, Алхимика Arrow, Alchemist's:: Каждый из этих снарядов несет смертельный груз алхимического огня. Когда стрела попадает в цель, она распадается на куски, выпуская огонь непосредственно на цель. Через один раунд после воздействия, огонь детонирует, нанося ld4 очков повреждения. Цель может использовать полнораундовое действие, чтобы попытаться погасить огонь перед получением этого повреждения. Требуется успешный спасбросок по Рефлексу (УС 15), чтобы погасить огонь. Катание по земле даёт цели бонус +2 к спасброску. Погружение (типа, прыжка в озеро) или волшебное гашение огня автоматически сбивает огонь.
Стрелы, Тупые Arrow, Blunt: Эти стрелы имеют деревянные наконечники, чтобы наносить стрессовый урон вместо нормального повреждения.

Стрелы, облегчённые Arrow, Plight: небольшая полость и специальный дизайн этих мастерских стрел увеличивают приращение диапазона лука на 25 футов.

Стрелы, Сигнальные Arrow, Signal: Эти стрелы специально разработаны, чтобы подражать звукам птиц при выстреле. Эльфийские следопыты обрабатывают стрелы, чтобы производить звуки, которые будут признаны как сигналы для других эльфов. Например, крик ястреба мог бы сигнализировать начало атаки, а крик совы мог бы сигнализировать тайное передвижение. Успешная проверка Знания Дикой Местности (УС 20) определяет, звук ли это птицы или от другого источника. Хитрая резьба на стрелах делает их неуклюжими в полете, налагая штраф -2 к броску атаки.
Стрелы, Громовые Arrow, Thunder: Громовые стрелы начинены громовыми камнями (см. Главу 7 Руководства Игрока). Громовые стрелы не наносят никакого повреждения, но вызывают звуковую атаку. Громовые стрелы, которые не попали в цель, рассматриваются как атака гранатоподобным оружием (см. Главу 8 Руководства Игрока).

Боевая пика, Гномская Battlepick, Gnome: Гномская боевая пика разработана и сбалансирована специально для существ Маленького размера. Маленький персонаж может использовать гномскую пику в двух руках как военное оружие.

Клинковая Перчатка Bladed Gauntlet: В отличие от стандартной рукавицы, атаку клинковой перчаткой не считают невооруженным нападением. Клинковая перчатка имеет два лезвия, которые выходят из задней части запястья по линии предплечья. Стоимость и вес приведены для одной перчатки.

Болас, Двухшаровый Bolas, Two-Ball: Набор двухшарового болас состоит из двух тяжелых деревянных сфер, связанных длинным шнуром. Это оружие дальнего боя, используемое, чтобы опрокидывать противника. Когда Вы бросаете болас, Вы делаете касательную атаку дальнего боя против вашего противника. Если Вы попадаете, ваш противник должен преуспеть в Ловкости или Силе, противопоставленной вашей проверке Силы или будет опрокинут. Болас может опрокинуть цель только Среднего или меньшего размера. Ваш противник не может опрокинуть Вас, когда Вы совершаете атаку болас.

Болт, Падающий Bolt, Tumbling: Падающий болт напоминает стандартный арбалетный болт за исключением нескольких крохотных отверстий в древке. Отверстия позволяют воздуху проходить через болт, что заставляет болт обрушиваться на цель. Болт наносит 2 дополнительных очка повреждения, но имеет только половину его нормального диапазона.

Праща, Гномская Calculus, Gnome: Эта негабаритная праща сделана для метания фляг, заполненных жидкостью. Общие боеприпасы включают кислоту, алхимический огонь и другие алхимические вещества. Алхимическое повреждение боеприпасов исчисляется согласно их свойствам, но они получают приращение диапазона гномской пращи.

ЦЕП-кинжал Chain-and-Dagger: владея цеп-кинжалом, Вы получаете бонус +2 к вашему противопоставленному броску атаки при разоружении противника (включая броски, чтобы удержаться от того, чтобы быть разоруженным, если Вы не в состоянии разоружить вашего противника). Вы можете также использовать это оружие, чтобы сделать опрокидывающую атаку, получая бонус +2 к вашей попытке опрокидывания, если Вы опрокидываетесь в течение вашей собственной попытки, Вы можете бросить цеп-кинжал вместо того, чтобы быть опрокинутым.

Чакрам Chakram: чакрам – метательный диск приблизительно 1 фт в диаметре, с заточенными краями.

Когти Claw Bracer: когти - металлическая нарукавная повязка с тремя стальным когтями наверху, выступающими приблизительно на 4 дюйма дальше пальцев владельца. Владелец может читать заклинания как обычно и не может быть разоружен. Большинство когтей зачарованы как волшебное оружие.

Арбалет, Великий Crossbow, Great: великий арбалет используется двумя руками, независимо от размера пользователя. Вы заряжаете арбалет, поворачивая лебедку. Зарядка великого арбалета - полнораундовое действие, которое вызывает атаку по возможности. Персонаж Среднего размера не может стрелять или заряжать великий арбалет одной рукой. При соответствующей тренировке существо Большого размера может стрелять, но не заряжать, великий арбалет одной рукой со штрафом –4. Если Большое существо пытается взять два арбалета в две руки одновременно, применяются стандартные штрафы за бой с двумя оружиями.
Двойной Лук, эльфийский Double Bow, Elven: Этот большой лук с двумя тетивами может использоваться как нормальный большой лук любым опытным существом в этом оружии. Персонажи с навыком Квалификация с Экзотическим Оружием (эльфийский двойной лук) могут использовать лук, чтобы стрелять сразу двумя стрелами. Установка стрелы на вторую тетиву требует действия эквивалентного движению. Как только владелец предпринял действие, чтобы зарядить вторую тетиву, его следующая атака - двойной выстрел, который выпускает обе стрелы одновременно в одну цель. Стрелок делает один бросок атаки с штрафом -2, чтобы определить, действительно ли обе стрелы попали в цель, если атака успешна, обе стрелы наносят нормальное повреждение. Если попадание - критический удар, только одна стрела наносит дополнительное повреждение; также только для одной стрелы применяется скрытая атака.

Дуом Duom: дуом – длинное копьё со стандартным острием и двумя дополнительными изогнутыми лезвиями направленными назад. Оружие имеет досягаемость, позволяя Вам атаковать противников на расстоянии в 10 фт. Персонажи, квалифицированные с дуомом, могут также нападать на соседних противников, используя "обратный толчок". Примените штраф -2 к броскам атаки, если Вы атакуете дуомом второго, смежного противника в том же самом раунде, когда напали на первого противника.

ТАБЛИЦА 1-4: ОРУЖИЕ

ВОЕННОЕ ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ

Вещь
Цена
Повр.
Крит. удар
Приращение диапазона
Вес
Тип2

Большое

Молот Люцерна3
12 зм
2d4
X4
-
10 фн.
Колющий

Кувалда
15 зм
1d10
X3
-
20 фн.
Дробящий

ЭКЗОТИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ БЛИЖНЕГО БОЯ

Вещь
Цена
Повр.
Крит. удар
Приращение диапазона
Вес
Тип2

Крошечное

Когти1
30 зм
1d4
19-20/X2
-
2 фн
Колющий

Когти пантеры1
75 зм
1d4
X3
-
3l фн
Колющий, рубящий

Ладонный нож1
8 зм
1d4
1 9-20/X2
-
2 фн.
Колющий

Когти тигра1
5 зм
1d4
X2
-
2 фн
Колющий

Тройной кинжал1
10 зм
1d4
19-20/X2
-
1 фн
Колющий

Пояс опеки1
10 зм
1d4
Special1
-
4 фн
Дробящий

Маленькое

Боевая пика
10 зм
1d6
X4
-
5 фн
Колющий

Перчатки, клинк.
30 зм
1d6
19-20/X2
-
4 фн
Рубящий

Сай1
1 зм
1d4
X2
-
2 фн
Колющий

Сапара1
15 зм
1d6
19-20/X2
-
6 фн
Рубящий

Меч-бабочка
10 зм
1d6
19-20/X2
-
2 фн
Рубящий

Тонфа
2 см
1d6
X2
-
2 фн
Дробящий

Боевой веер1
30 зм
1d6
X3
-
3 фн
Рубящий

Среднее

Хлыст-кинжал1
4 зм
1d4
19-20/X2
-
4 фн
Колющий

Хопеш1
20 зм
1d8
19-20/X2
-
12 фн
Рубящий

Длинный меч, ртутный1
400 зм
1d8
X4
-
6 фн
Рубящий

Большое

Дуом3
20 зм
1d8
X3
-
8 фн
Колющий

Великий меч, ртутный1
600 зм
2d6
X4
-
17 фн
Рубящий

Меч-цеп1 4
90 зм
1d8/ld8
19-20/X2
-
20 фн
Дробящий

Булава, двойная4
125 зм
1d8/ld8
X2
-
25 фн
Рубящий

Манти1
15 зм
1d8
X3
-
9 фн
Дробящий

Ятаган, двойной4
125 зм
1d6/1d6
1 8-20/X2
-
15 фн.
Колющий

3-х секционный посох
4 зм
1d8
X3
-
8 фн
Рубящий

Огромное

Полный клинок1
100 зм
2d8
19-20/X2
-
23 фн
Рубящий

Фукими-Бари (плевательные дротики) Fukimi-Bari (Mouth Darts): Эти тонкие, подобные иглам, металлические стрелы прячут во рту, затем ими плюют в цель. Их эффективный диапазон чрезвычайно мал и они наносят небольшие повреждения, но они очень полезны, захватывая противника врасплох. Вы можете выстрелить до трех фукими-бари за атаку (все в одну цель). Не применяйте ваш модификатор Силы для расчёта урона. Фукими-бари являются слишком маленькими, чтобы нести дополнительную силу, которую сильный персонаж обычно передаёт метательному оружию. Стоимость и вес - для одного фукими-бари.

ТАБЛИЦА 1-4: ОРУЖИЕ (продолжение)

ЭКЗОТИЧЕСКОЕ ДАЛЬНЕЕ ОРУЖИЕ

Вещь
Цена
Повр.
Крит. удар
Приращение диапазона
Вес
Тип2

Крошечное

Фукими-Бари1
1 зм
1
X2
5 фт.
1/10 фн
Колющий

Голыш, хоббиты1
3 зм
1d3
X2
10 фт
1/4 фн
Дробящий

Маленькое

Болас, двухшаровый1
5 зм
1d4
X2
10 фт
2 фн
Дробящий

Праща, гномская1
50 зм
-
-
50 фт
2 фн
Рубящий 1

Чакрам
15 зм
1d4
X3
30 фт
2 фн
Рубящий

Метательное железо
8 зм
1d6
X3
10 фт
3 фн
Рубящий

Хлыст-кинжал1
25 зм
1d6
19-20/X2
15 фт1
3 фн
Рубящий

Среднее

Перчатка, пружинная1
200 зм
1d4
X2
20 фт
4 фн
Колющий

Дротик, вращающийся1
2 зм
1d8
19-20/X2
50 фт
2 фн
Колющий

Большое

Арбалет, великий1
100 зм
1dl2
19-20/X2
150 фт
15 фн
Колющий

Двойной лук, эльф.1
l,000 зм
1d8
X3
90 фт
3 фн
Колющий

Гарпун1
15 зм
1d10
X2
30 фт
10 фн
Колющий

Метательное ядро, оркское1
10 зм
2d6
19-20/X3
10 фт
15 фн
Дробящий

СНАРЯДЫ

Вещь
Цена
Повр.
Крит. удар
Приращение диапазона
Вес
Тип

Стрелы, алхимические1
75 зм
как оружие
X2
как оружие
1/5 фн
-

Стрелы, тупые
5 см
1d6/ld85
X2
как оружие
1/5 фн
Дробящий

Стрелы, облегчённые1
8 зм

X2
Специальный1
1/5 фн
Колющий

Стрелы, сигнальные1
5зм
как оружие
X2
как оружие
1/5 фн
Колющий

Стрелы, громовые1
2зм
-
-
как оружие
1/3 фн
-

Болты, падающие1
5 зм
как оружие
X2
как оружие
1/5 фн
-

1 - Смотри описание этого оружия для специальных правил.

2 - Когда дано два вида, оружие считается обоих видов.

3 - Оружие с диапазоном.

4 - Двойное оружие.

5 – Оружие наносит стрессовый урон, а не нормальный.

Полный клинок Fullblade: П.К. на 18 дюймов длиннее великого меча и слишком велик для существа Среднего размера, чтобы использовать двумя руками без специального обучения; таким образом, это - экзотическое оружие. (Существа среднего размера вообще не могут использовать полный клинок в одной руке.) Большое существо может использовать полный клинок в одной руке, но будет переносить стандартный штраф –4 к броскам атаки. Большие существа могут использовать П.К. в двух руках как военное оружие. Большое существо с навыком Квалификация с Экзотическим Оружием (полный клинок) может использовать П.К. в одной руке, но существо Среднего размера должно использовать обе руки, даже если оно имеет соответствующий навык. П.К. также называют великим мечом огра.

Перчатка, Пружинная Gauntlet, Spring-Loaded: Эта перчатка имеет широкую полосу металла посередине, которая проходит от основания предплечья до запястья, где видно круглое отверстие. Эта полоска металла скрывает пружинный механизм, который может выстреливать болт с большой силой. Вы заряжаете перчатку, вставляя болт в отверстие и оттягивая скрытый рычаг. Зарядка пружинной перчатки - действие эквивалентное движению, которое вызывает атаку по возможности. Вы выстреливаете из пружинной перчатки, опуская вниз руку, затем возвращаете руку назад так, чтобы ваша кисть была направлена на противника - это движение запускает спусковой механизм. Стоимость и вес - для одной перчатки. Персонаж, который пытается стрелять сразу из двух перчаток, подвергается стандартному штрафу за бой двумя оружиями. Навык Амбидекстрии позволяет избегать штрафа -4.

Великий меч, Ртутный Greatsword, Mercurial: Это огромное лезвие скрывает секретный резервуар быстрого серебра (также называемого алхимиками ртутью), который перетекает по внутренностям лезвия. Когда лезвие вертикально, ртуть заполняет внутреннюю часть эфеса, а когда лезвие опускается, тяжелая жидкость перетекает в лезвие, делая его более тяжелым. В неопытных руках, эта движущаяся масса налагает на владельца дополнительный штраф к атаке -3, не учитывая нормального штрафа -4 немастерства при отсутствии навыка Квалификация с Экзотическим Оружием.

Меч-цеп Gyrspike: меч-цеп - двойное оружие. Крепкая рукоять соединяет цеп на одном конце и длинный меч на другом. Вы можете бороться им, как будто боретесь с двумя оружиями, но если Вы делаете это, Вы подвергаетесь всем нормальным штрафам к атаке за бой с двумя оружиями, как будто Вы используете одноручное оружие и легкое оружие. Вы получаете бонус +2 к вашим противопоставленным броскам атаки, пытаясь разоружить врага, когда Вы владеете меч-цепом (включая противопоставленный бросок атаки, чтобы избежать разоружения, если Вы не в состоянии разоружить вашего врага). Вы можете также использовать это оружие, чтобы сделать опрокидывающую атаку, если Вы опрокидываетесь в течение вашей собственной попытки опрокидывания, Вы можете бросить меч-цеп, чтобы избежать опрокидывания.

Гарпун Harpoon: гарпун - широколезвийное копье с зубцами. К древку гарпуна привязана веревка, чтобы управлять загарпуненными противниками. Хотя гарпун разработан для того, чтобы охотиться на китов и других больших морских существ, гарпун может использоваться и на земле. Даже с навыком Квалификация с Экзотическим Оружием (гарпун), существа, меньше Среднего размера получают штраф -2 к броскам атаки из-за веса гарпуна. Если гарпун наносит повреждение, он вдобавок застряёт в противнике, если тот провалил спасбросок по Рефлексу против УС, равного 10 + полученное повреждение. Загарпуненные существа передвигаются с половинной скоростью и не могут прорываться или бегать. Если Вы управляете веревкой, преуспевая в противопоставленной проверке Силы, то загарпуненное существо может двигаться только в пределах, позволяемых длинной верёвки (веревка 30 футов длиной). Если загарпуненное существо пытается читать заклинания, оно должно преуспеть в Концентрации (УС 15) или терпит неудачу, теряя заклинание. Загарпуненное существо может вырвать гарпун из раны, если оно имеет две свободные руки, и это занимает полнораундовое действие. Вырывание наносит повреждение, равное начальному повреждению. Например, если Вы поражаете гарпуном и наносите 8 очков повреждения, цель получает еще 8 очков повреждения, когда вырывает гарпун. Персонаж, который преуспевает в проверке Лечения (УС 15) (примечание переводчика: УС15 наверное надо относить к спокойной обстановке, а в бою его можно сделать и побольше) может удалить гарпун без дальнейшего повреждения.


Дротик, Вращающийся Javelin, Spinning: Это легкое, гибкое копьё, предназначенное для дальних атак, напоминает стандартное копьё за исключением спиральных углублений, которые сокращают его длину. Вы можете закрепить метательную бечеву вокруг древка (другой конец привязан к вашему пальцу). Бечева передает вращение копью после броска, улучшая точность оружия, диапазон и проникающую силу, позволяя сделать более убойный бросок. Накручивание бечевы на дротик является действием эквивалентным передвижению, которое вызывает атаку по возможности. Привязывание бечевы к пальцу - полнораундовое действие, которое вызывает атаку по возможности, но та же самая бечева используется многократно. Дротик может быть брошен без закручивания, тогда его повреждение, диапазон и эффективный диапазон как у стандартного дротика.
Хопеш Khopesh: Вы можете использовать хопеш, чтобы делать опрокидывающие атаки его подобным крюку лезвием. Если Вы опрокидываетесь в течение вашей собственной попытки, Вы можете бросить хопеш, чтобы избежать падения.

Длинный меч, Ртутный Longsword, Mercurial: как и ртутный великий меч, за исключением того, что в неопытных руках, движущаяся масса штрафует владельца дополнительными штрафами к атаке -2, не учитывая нормальных штрафов -4 немастерства при отсутствии навыка Квалификация с Экзотическим Оружием.

Молот Люцерна Lucerne Hammer:  молот разработан для того, чтобы прокалывать тяжелую броню.

Булава, Двойная Mace, Double: крепкое древко с шипованными, цилиндрическими оголовкоми на каждом конце, это - двойное оружие. Вы можете вести бой, как будто боретесь двумя оружием, но если Вы делаете это, Вы подвергаетесь всем нормальным штрафам к атаке, связанным с боем с двумя оружиями, как будто Вы используете одноручное оружие и легкое оружие (см. Бой с Двумя Оружиями в Главе 8 Руководства Игрока). Существо, использующее двойное оружие в одной руке не может использовать его как двойное оружие.
Манти Manti: манти – короткое копьё с четырьмя дополнительными шипами, которые расположены перпендикулярно древку. Преимущество состоит в том, что Вы можете сделать одну дополнительную атаку по возможности за раунд.

Кувалда Maul: кувалда - простой двуручный военный молот огромного размера. Дварфы её очень одобряют.

Коготь Пантеры Panther Claw: коготь пантеры очень напоминает кинжал с двумя дополнительными лезвиями. Оружие сохраняет смертельную силу кинжала, а дополнительные лезвия полезны для того, чтобы разоружать противников. Владельцы, опытные с когтем пантеры получают бонус обстоятельства +4 к попытке разоружения.

Сай Sai: подобная зубцам гарда саев разработана, чтобы помочь ловить и разоружать противников. Если Вы пытаетесь разоружить вашего противника, используя саи, Вы получаете бонус +4 к противопоставленному броску атаки. (Вы не получаете никаких бонусов, если кто-то пробует разоружить Вас). Монах, использующий саи, может наносит удары с ББА его невооруженной атаки, включая его максимальное количество атак за раунд, наряду с другими модификаторами.

Сапара Sapara: Этот древний меч - меньшая версия хопеша. Вы можете использовать сапару, чтобы сделать опрокидывающую атаку с его подобным крюку лезвием. Если Вы опрокидываетесь в течение вашей собственной попытки, Вы можете бросить сапару, чтобы избежать падения.

Ятаган, Двойной Scimitar, Double: кривые лезвия двойного ятагана используются наиболее эффективно при кручении и вращении оружия. Несмотря на его размер, оружие извлекает выгоду больше от быстрого, точного движения, чем от грубой силы. Двойной ятаган - двойное оружие. Вы можете вести бой с ним, как будто ведёте бой с двумя оружиями, но если Вы делаете это, Вы подвергаетесь всем нормальным штрафам атаки, связанным с боем с двумя оружиями, как будто Вы используете одноручное оружие и легкое оружие (см. Бой с Двумя Оружиями в Главе 8 Руководства Игрока). Существо, использующее двойное оружие в одной руке, не может использовать его как двойное оружие.

Метательное ядро, Оркское Shotput, Orc: Специальные тренировки превращают железную сферу размером с грейпфрут в смертельный снаряд. Даже навыком Квалификация с Экзотическим Оружием (метание ядра), владелец должен быть Среднего или большего размера, чтобы использовать оружие эффективно (или получит дополнительный штраф -3 к броскам атаки в дополнение к стандартным штрафам немастерства -4).

Голыш, Хоббитское Skiprock, Halfling: Эти полированные, подобранные по весу камни очень ценятся хоббитами, поскольку если их бросать достаточно хорошо, они рикошетят от одной цели, чтобы ударить вторую. Если голыш поражает цель, он рикошетит к другой цели смежной с первоначальной целью (в пределах 5 футов) по выбору метателя,. Метатель немедленно делает второй бросок атаки для камня против новой цели, с бонусом атаки равным первому броску -2. Голыши могут использоваться как снаряды для пращи, но использование способности рикошета голыша в соединении с пращёй требует наличия навыка Квалификация с Экзотическим Оружием.

Ладонный Нож Stump Knife: ладонный нож является родственным простому кинжалу, за исключением того, что это может быть надежно закреплён на ладони. Для опытного владельца, ладонный нож становится частью его тела. Против противников, которым Вы нанесли повреждение в течение одной схватки после первого удара, диапазон угрозы ножа удвоен (х17-20), Ваш противник не может разоружить Вас.

Меч-Бабочка Sword, Butterfly: монах, использующий меч-бабочку борется с его ББА невооруженной атаки, включая его максимальное число атак за раунд, наряду с другими применимыми модификаторами.

Трёхсекционный Посох Three-Section Staff: Первоначально фермерское орудие труда для обмолота зерна, это оружие составлено из трех деревянных секций равной длины, соединённых железными цепями, кожей или веревками. Монах, использующий посох (для которого он должен взять навык Квалификация с Экзотическим Оружием) бьётся с его ББА невооруженной атаки и его максимальным числом атак за раунд, наряду с другими применимыми модификаторами. Посох – двуручное оружие.

Метательное Железо Throwing Iron: Это оружие имеет комплекс лезвий с двумя или больше режущими краями или резкими выступами. В отличие от большинства метательного оружия, метательное железо так же часто бросается по горизонтали, как и по вертикали (?) Unlike most hurled weapons, throwing irons are as often thrown along a horizontal plane as along a vertical one.

Когти Тигра Tiger Claws: Также известные как "баг нак," это - ремень или перчатка, оснащённые шипами и применяемые как кастет. Ваш противник не может использовать разоружающее действие против вас. Атаку когтями тигра считают вооруженной атакой. Монах, использующий когти тигра борется с его ББА невооруженной атаки, включая его максимальное число атак за раунд, наряду с другими применимыми модификаторами. Стоимость и вес - для одного когтя тигра. Немного другая версия, некоде, является и оружием, и инструментом восхождения. Используя пару некоде, при подъёме на скалы например, вы получаете бонус обстоятельства +1 к проверке Лазить. Этот бонус не складывается с бонусом +2 от использования комплекта альпиниста, потому что это по существу то же самое обстоятельство.

Тонфа Tonfa: монах, использующий тонфу, борется с его ББА невооруженной атаки, включая его максимальное число атак за раунд, наряду с другими применимыми модификаторами.

Тройной Кинжал Triple Dagger: Это оружие используется в не основной руке как средство разоружения противника - Вы держите его как щит, а не как другое оружие, и поэтому не получаете штрафа за бой с двумя оружиями. Используя тройной кинжал, Вы получаете бонус обстоятельства +3 к вашему противопоставленному броску атаки, пытаясь разоружить противника (включая бросок, чтобы удержаться от того, чтобы быть разоруженным самому). Тройной кинжал может также использоваться как нормальный кинжал, но если он используется в не основной руке, применяются все нормальные штрафы за бой с двумя оружиями.

боевой Веер War Fan: Это оружие для неопытного глаза кажется обычным красивым женским веером. На самом деле края веера выполнены из заточенной стали. В начале боя, Вы можете сделать попытку проверки Блефа против проверки Чувства Правды противника, если Вы выигрываете, Вы получаете бонус +4 к атаке против этого противника в течение первого раунда боя.

Пояс Опеки Ward Cestus: Это крепкая кожаная перчатка, отделанная железом. Удар поясом опеки считают невооруженной атакой. Если Вы предпринимаете действие Полной Защиты, Вы получаете дополнительный бонус +1 к вашему КЗ, блокируя удары тыльной стороной вашей защищенной руки. Ваш противник не может разоружить Вас. Стоимость и вес - для одной перчатки.

ТАБЛИЦА 1-5: МОЩНЫЕ ХЛЫСТЫ И ХЛЫСТ-НОЖИ

Вещь
Цена
Повр.
Крит. удар
Приращение диапазона
Вес
Тип2

Хлыст, мощный1







+1 бонус силы
200 зм
1d22
X2
15 фт2
3 фн
Рубящий

+2 бонус силы
300 зм
1d22
X2
15 фт2
4 фн
Рубящий

+3 бонус силы
400 зм
1d22
X2
15 фт2
5 фн
Рубящий

+4 бонус силы
500 зм
1d22
X2
15 фт2
6 фн
Рубящий

Хлыст-нож







+1 бонус силы
225 зм
1d6
X2
15 фт2
4 фн
Рубящий

+2 бонус силы
325 зм
1d6
X2
15 фт2
5 фн
Рубящий

+3 бонус силы
425 зм
1d6
X2
15 фт2
6 фн
Рубящий

+4 бонус силы
525 зм
1d6
X2
15 фт2
7 фн
Рубящий

1 – смотри описание для детализации

2 – Оружие наносит стрессовый урон

Хлыст, Мощный Whip, Mighty: персонаж, который имеет навык Квалификация с Экзотическим Оружием (кнут), также опытен в мощном кнуте. Мощный кнут сделан из более тяжелого материала, который позволяет сильному владельцу использовать в своих интересах счет Силы. Мощный кнут позволяет Вам добавлять ваш модификатор Силы к стрессовому урону, до максимально обозначенного бонуса.

Хлыст-кинжал и Хлыст-кинжал, Мощный Whip-Dagger and Whip-Dagger, Mighty: персонаж, который имеет навык Квалификация с Экзотическим Оружием (кнут) также опытен в хлыст-кинжале. В отличие от стандартных хлыстов, хлыст-кинжал способен наносить повреждения, не учитывая бонусы брони и естественных бонусов брони. Хотя Вы держите его в руке, хлыст рассматривают как оружие дальнего боя с максимальным диапазоном 15 фт и никакими штрафами диапазона. Поскольку хлыст-кинжал может обернуться вокруг ноги врага или другого члена, Вы можете сделать им опрокидывающую атаку. Если Вас пытаются опрокинуть в течение вашей собственной попытки опрокидывания, Вы можете бросить хлыст, чтобы избежать опрокидывания. Вы получаете бонус +2 к вашему противопоставленному броску атаки при попытке разоружить противника (включая бросок, чтобы удержаться от того, чтобы быть разоруженным, если Вы не в состоянии разоружить вашего противника). Могущественный хлыст-кинжал сделан из особенно тяжелых материалов, которые позволяют сильному владельцу использовать в своих интересах счет Силы. Мощный кнут-кинжал позволяет Вам добавлять ваш модификатор Силы к стрессовому урону, до максимально обозначенного бонуса

ОРУЖИЕ И ТЕХНОЛОГИИ

В исторически реальном мире, броня и оружие развиваются параллельно - гонка вооружений в защитной технологии соответствует, а часто и превышает наступательные технологии; если Вы проводите вашу кампанию в более ранний культурный период, чем установленный по умолчанию для Д&П игр, Вы может ограничить доступ к определенному оружию. Определенные культуры в вашей кампании могут быть ограничены более ранней технологией, чем господствующая тенденция; обитатели джунглей каменного века - самый очевидный пример. Возможно, варвары холодных пустошей ограничены технологией Тёмных Веков, в то время как какая-нибудь десятитысячелетняя империя уже вошла в Бронзовый век благодаря своей религии и правителям.

Таблица 1-6: Оружие, Технологии и Культуры показывает, какое оружие является обычным для четырех предсредневековых исторических эр. Культуры Каменного века включают типичных "дикарей" джунглей, таких же как, например, живущие на равнинах племена, или империи, подобные ацтекским. Общества Бронзового века напоминают королевства и империи классической эры, и могут быть особенно полезными для того, чтобы описать культуры, которые поклоняются Олимпийским или Фараонским пантеонам богов, представленным в книге Божества и Полубоги. Эти культуры имеют небольшой или никакого доступа к железу и испытывают неудобства в войне против снабженных железным оружием врагов. Культуры Тёмных Веков включают большинство варварских культур в традиционных Д&П кампаниях, отмеченных изобретением стремян, лёгкой брони и относительно простого оружия. Эра Крестовых походов представляет последний период технологического развития перед стандартными Д&П структурами, с первым расцветом конного рыцарства, изобретением арбалета и появления лат.
Если оружие не перечислено в Таблице 1-6, значит его не было в истории реального мира (типа рудного двойного топора), или оно не было распространено в указанных исторических эпохах (типа рапиры).

Эквиваленты Оружия

Палаш, он же Звейхандер, он же Но-дачи – это великий меч не зависимо от названия, наносящий 2d6 очков рубящего повреждения (диапазон угрозы 19-20), весом 15 фн, и функционирующий как Большое военное оружие ближнего боя. Мы, возможно, заполнили эту книгу индивидуальной статистикой для всего исторического оружия, названия которого встречается в Таблице 1-6: гладиус, тулвар, мачете, ямбия и так далее. Однако факт остаётся фактом - Д&П игре действительно не нужно большее количество простого или военного оружия, чем уже имеется.

Простое и военное оружие, представленное в Руководстве Игрока покрывает всё необходимое вооружение: Маленькое, Среднее и Большое оружие, которое описывает самое общее оружие, найденное и в фантастических, и в исторических источниках, представляет баланс повреждений с критическими и специальными особенностями, и нанесением дробящего, колющего и рубящего повреждений.

Добавление большего количества военного оружия, типа гладиуса отличного от короткого меча, создает множество проблем. Для начала, какую нишу заполняет гладиус? Это могло бы быть оружие 1d6/x3, но у нас уже есть ручной топор. Он мог бы наносить ld4 повреждений с угрозой 18-20, но эта ниша заполнена кукри, экзотическое оружие (экзотическое, потому что это Крошечно и необычайно хорошее, для оружия этого размера). Короче говоря, воин с мастерством во всех видах оружия действительно не нуждается в большем количестве вариантов оружия.
Даже если Вы проектируете кампанию вокруг культуры, отличной от основной европейской кампании в Руководстве Игрока, Вы, вероятно, не будете нуждаться в новом военном оружии; Вы можете вместо этого просто использовать эквиваленты оружия. Восточные приключения, например, имеют только три новых военных оружия. Вакизаши - простой мастерский короткий меч как друзус, нагамаки – по своим статистическим данным близок к гизарме, но более легкий и менее дорогой, но с меньшей досягаемостью и способностью к опрокидыванию, а нагината почти идентична глайву.

ТАБЛИЦА 1-6: ОРУЖИЕ, ТЕХНОЛОГИИ И КУЛЬТУРЫ

Каменный
Бронзовый
Тёмные
Крестовые

Название оружия
век

век

века

походы
Топор, метательный
-

C

C

C



Боевой топор

-

C

C

C



Цепь, шипованная
-

-

-

U



Дубина


C

C

C

C



Арбалет, ручной
-

-

-

U



Арбалет, тяжёлый
-

-

-

C



Арбалет, лёгкий

-

-

U

C



Арбалет, многозар.
-

-

-

U



Нож


C

C

C

C



Нож, ударный

-

-

C

C



Дартс


C

C

C

C



Сабля


-

-

U

C



Цеп, лёгкий или тяж.
-

U

U

C



Цеп, ужасный

-

-

-

U



Перчатка

-

C

C

C



Перчатка, шипованная
-

C

C

C



Глайв


-

-

-

C



Великий топор

-

C

C

C



Великая дубина

-

C

C

C



Великий меч

-

-

-

U



Гизарма


-

-

-

C



Алебарда

-

-

-

C



Молот, лёгкий

-

-

C

C



Ручной топор

C

C

C

C



Дротик


C

C

C

U



Кама


-

U

U

U



Конная пика, тяжёлая
-

-

-

C



Конная пика, лёгкая
-

C

C

C



Длинный лук

-

C

C

C



Дл.лук, составной
-

-

-

C



Дл. копьё

-

C

C

C
Длинный меч

-

C

C

C
Молот люцерна

-

-

-

U
Палица, лёгкая или тяж.
-

C

C

C
Сеть


-

C

C

C
Нунчаки

-

U

U

U
Пика, лёгкая или тяж.
-

-

-

C
Квадратный посох
C

C

C

C
Рансюр


-

-

-

-

Скимитар

-

-

C

C
Коса


-

-

C

C
Короткий лук

C

C

C

C
Кор. Лук, составной
-

C

C

C
Кор. копьё

C

C

C

C
Сиангам

-

-

U

U
Серп


-

C

C

C
Лассо


C

-

-

-

Меч-бастард

-

-

-

U
Короткий меч

-

C

C

C
Трезубец

-

C

-

-

Боевой молот

-

C

C

C
Хлыст


U

C

C

C
C: - обычное для этого периода

U: - редкое для этого оружия

—: обычно нет в этом периоде

А вот где Д&П имеет действительно имеет простор для новшеств, так это экзотическое оружие. Помните, что "экзотическое оружие" в Д&П не означает "происходит от иностранной культуры", это означает оружие, которое требует специального обучения для использования. Персонажи, которые используют экзотическое оружие, тратят навык, чтобы узнать, как владеть этим оружием эффективно.

МАТЕРИАЛЫ ОРУЖИЯ

Таблица 1-6 показывает, что кинжал самое распространённое оружие в Каменном веке. Означает ли это, что племена джунглей с которыми часто приходится сталкиваться, будут владеть прекрасными стальными кинжалами? Конечно нет. Оружие Каменного века в основном делается из кости и камня, в то время как оружие Бронзового века обычно делается из бронзы. РМП дает некоторые руководящие принципы для такого низшего оружия; МИ может добавить по своему усмотрению, представленные здесь более всесторонние правила. Пункты жизней для различных типов оружия показаны в Таблице 1-7: Очки Жизней Низко-технологического Оружия.

Каменный век: Как заявлено в РМП, оружие, сделанное из кости или камня имеет штраф -2 к атаке и повреждению (с минимальным повреждением 1). Кость имеет твердость 6 и 10 очков жизней за дюйм толщины. Камень имеет твердость 8 и 15 очков жизней за дюйм толщины.

Бронзовый век: Оружие из бронзы, конечно хуже стальных предметов, но гораздо лучше оружия из кости или камня. Их штраф атаки и повреждения - -1, а не -2. Бронза имеет твердость 9 и 20 очков жизней за дюйм толщины. Оружие с рукоятками (то есть, оружие с деревянными древками, типа топоров и копий) использует характеристики, показанные в Таблице 8-13: Общая Твердость и Очки Жизней Оружия и Щитов в Руководстве Игрока.

ТАБЛИЦА 1-7: ОЧКИ ЖИЗНЕЙ НИЗКО-ТЕХНОЛОГИЧЕСКОГО ОРУЖИЯ

Оружие



Пример
Кость ОЖ
Камень ОЖ
Бронза ОЖ








(твёрд 6)
(твёрд 8)
(твёрд 9)

Крошечный клинок


Нож


1

1

1

Маленький клинок


Кор. меч

1

1

1

Средний клинок



Дл. Меч


2

3

4

Большой клинок


Вел. меч

3

5

7

Маленькое оружие с метал. ручкой
Лёгкая булава

-

-

7

Среднее оружие с метал. ручкой

Тяж. булава

-

-

16

Специальные Материалы Оружия

Различные планы существования это экзотические, потусторонние пейзажи, где даже фундаментальные элементы вселенной могут решительно отличаться от Материального Плана. Экстрапланарные кузнецы используют определенные полезные ископаемых из других Планов, особенно с Внешних, делая оружие со специальными качествами, и это оружие иногда находит путь в Материальный План. Как и адамантин, мифрил и чёрное дерево, эти материалы дарят специальные свойства предметам, сделанным из них, со специфическими бонусами не волшебной природы (и таким образом, не пропадающим в области антимагии, например).

Бааторианская Зеленая Сталь Baatorian Green Steel: Глубоко в шахтах Девятого Ада Баатор, жилы железа с зелёными вкраплениями пробегают по скалам. Этот редкий металл, когда переплавляется в сталь, может использоваться, чтобы создавать оружие удивительной точности. Любое рубящее или колющее оружие, созданное с зеленой сталью имеет естественный бонус зачарования к повреждению +1. Этот бонус не складывается ни с каким другим бонусом зачарования. Таким образом, длинный меч из зеленой стали (+1 к повреждению) с бонусом зачарования +4 имеет эффективный бонус зачарования +4 для атаки и урона. В области, где волшебство не функционирует, он все еще сохраняет его естественный бонус зачарования +1 к урону. Мастерское оружие из зеленой стали будет иметь бонус +1 к атаке и урону (от комбинации мастерства изготовления и зеленой стали). Хотя зеленая сталь - общий компонент острого оружия, произведенного в Нижних Планах, она не предоставляет никаких других специальных способностей такому оружию. Модификатор рыночной цены для такого оружия - +2000 зм. Бааторианская зеленая сталь имеет твердость 12 и 30 очков жизней за дюйм толщины.


Адское Моргут-железо Gehennan Morghuth-Iron: Этот вулканический минерал уникален для крутых гор Холодной Вечности Ада, где он иногда добывается нейтральными злыми существами названными юголотами и другими существами с этого запрещённого Плана. Железо плохо поддаётся обработке, что делает оружие на вид рябым и изъеденным, и оно имеет штраф –1 к атаке и урону. Однако, моргут-железо чрезвычайно ядовито, быстро отравляя кровь. Рубящее и колющее оружие, сделанное из моргут-железа являются естественно ядовитыми. Оружие поставляет свой яд (Стойкость, УС 12) с каждым успешным попаданием. Первичное повреждение - 1 очко временной Ловкости; вторичное повреждение - 1d4 очков временной Ловкости. Модификатор рыночной цены для оружия, сделанного из моргут-железа - +4000 зм. Моргут-железо имеет твердость 9 и 20 очков жизней за дюйм толщины.

Соланианская истинная сталь Solanian Truesteel: Добытое на четвертом плане Семи Горных Небес Селестии, это прекрасное железо не нуждается ни в какой выплавке и сияет серебристым светом. Когда она вплавляется в оружие, это дает владельцу бонус +1 к броску для подтверждения критического удара. Модификатор рыночной цены для такого оружия - +1000 зм. Соланианская истинная сталь, имеет твердость 11 и 25 очков жизней за дюйм толщины.

НОВЫЕ ТИПЫ БРОНИ

Новые варианты брони описанные ниже в приложении уже описали в Главе 7 Руководства Игрока. Многие изготовлены с использованием необычного сырья, потому что кузнецы имеют тенденцию работать с тем, что они имеют под рукой. Эльфы и друиды глубоко в первобытных лесах, например, считают чистый металл редким товаром. Окруженные растениями и магией, однако, некоторые эльфийские ремесленники каждый день изготовляют чудесные вещи из окружающей их среды.

Описание Брони

Из коры Bark: Эта броня тщательно обработана из жёсткой коры вековых деревьев и не становиться ломкой в течение долгого времени. Полосы коры укладываются слоями поверх стеганого слоя ткани или скрываются. Броня из коры более гибкая, чем деревянная броня, но она не обеспечивает хорошей защиты. Друиды могут носить броню из коры без потери доступа к их заклинаниям и особенностям класса. Броня из коры включает защиту для рук, ног, груди и спины, но в этом наборе нет перчаток.

Листовая Накидка Bondleaf Wrap: Листовая накидка изготовляется из одного единственного огромного листа, растущего на волшебных деревьях. Накидка бездействует пока её не поносишь в течение 24 часов. За это время, она превращается в кожу, вытягивая воду и питательные вещества из её хозяина. Позже, как стандартное действие, Вы можете приказать, чтобы она обернулась вокруг вашего тела.
Костяная Bone: броня из кости - тканное или кожаное пальто, укрепленное полосами из кости, часто от съеденных животных. Броня покрывает туловище, но оставляет члены свободными для лучшей подвижности.

Бригандин Brigandine: Бригандин состоит из кожаных пластин, каждая пластина, укреплена полосой стали. Это - по существу легкая форма шплинтованной кольчуги.

Баклер, Жучиный Buckler, Beetle: Этот баклер - фактически Крошечный жук-скарабей, который крепится на предплечье. Вы должны носить баклер в течение целого дня прежде, чем этот баклер начнёт давать бонусы к Классу Защиты. Как только баклер настраивается на владельца, он даёт владельцу фактически мастерский неволшебный бонус +1 к Классу Защиты.

Управляющим словом, Вы можете отсоединить жука. Тогда жук взлетает и кружиться вокруг Вас, блокируя дальние атаки (как навык Отражение Стрел, но используется спасбросок по Рефлексу не Ваш, а жука). Жуку нельзя приказать атаковать, но он может защищаться если его атакуют.

ТАБЛИЦА 1-8: НОВАЯ БРОНЯ

 
 
 
 
Штраф
Шанс
 


 
 
Бонус
Max. бонус
проверки
провала
Скорость


Броня
Стоимость
брони
ловкости
по броне
заклинания
30 фт./20 фт 
Вес

Лёгкая броня

Из коры
5gp
+2
+5
-2
15%
30 фт/20 фт
15 фн

Листовая накидка 
1000 зм
+1
-
-
-
30 фт/20 фт
2 фн

Костяная
20 зм
+3
+4
-3
15%
30 фт/20 фт
20 фн

Шнуровая
15 зм
+2
+5
-1
5%
30 фт/20 фт
15 фн

Кожаная кольчуга
35 зм
+3
+6
-2
15%
30 фт/20 фт
20 фн

Лунный плющ
16000 зм
+4
+6
+0
10%
30 фт/20 фт
5 фн

Плетёная
1 зм
+1
+5
+0
10%
30 фт/20 фт
5 фн

Деревянная 
15 зм
+3
+4
-3
15%
30 фт/20 фт
15 фн

Средняя броня

Бригандин 
30 зм
+4
+2
-5
30%
20 фт/l5 фт
40 фн

Чешуйчатая
150 зм
+5
+3
-4
30%
20 фт/15 фт
35 фн

Кольцевая
75 зм
+4
+4
-3
30%
20 фт/l5 фт
35 фн

Панцирная
25 зм
+3
+3
-2
20%
20 фт/15 фт
20 фн

Тяжёлая броня

Коралловая
225 зм
+6
+1
-7
30%
20 фт/l5 фт
40 фн

Древовидная
2000 зм
+9
+0
-8
40%
20 фт/l5 фт1
60 фн

Каменная, дварфы 
1750 зм
+9
+0
-7
40%
20 фт/l5 фт
80 фн

Щиты

Баклер, жучиный 
6600 зм
+2
-
-1
5%
-
5 фн

Дастана
25 зм
+1
-
-1
5%
-
5 фн

Щит-стилет 
30 зм
+1
-
-1
5%
-
10 фн

Экстра

Quick-escape 
+300 зм
-
-
-
-

+2 фн

1 смотри описание для специальных правил

Жучиный баклер: УС 1/2; крошечное насекомое; КЖ 1d8; ож 4; Инициатива +6; Скорость 10фт., полёт 40фт. (хорошо); КЗ 24 (касательный 18, врасплох 18); Атака -3 бл.бой (1d3-5, укус); Размер/Досягаемость 2.5х2.5 фт./0фт; Специальные качества – Отражение стрел, способность насекомых; AL N; Спасброски Стойкость+2, Рефлекс+6, Воля+0; Сил 1, Лов 23, Тел 10, Инт -, Муд 10, Хар 2.

Умения и навыки: Спрятаться +14, Слушать +4, Двигаться тихо +10, Обнаружение +4.

Отражение Стрел (Ех): Когда отделяется от руки, жук летает вокруг владельца, блокируя одну дальнюю атаку за раунд как при навыке Отражение Стрел.

Способности насекомых: иммунен ко всем эффектам влияющим на разум; зрение в темноте 60 фт.

Коралловый доспех Coral: Обычно носится воинами морских рас, типа русалок и тритонов, коралловая броня не столько создаётся сколько выращивается. Экзотические и редкие кораллы формируются в течение долгого времени, прежде чем стать бронёй для определенного человека. Тот кто носит коралловую броню, которая не была выращена для него, получает дополнительный штраф -1 к проверкам по броне. Коралловая броня закрывает только верхнюю половину владельца - грудь и руки. Скорость плавания уменьшается на 10 футов. Однако, из-за её дизайна, коралловая броня в воде эффективно весит на 10 фунтов меньше. Выращивание коралловой брони требует умения Ремесло (выращивание кораллов).

Шнуровой доспех Cord: Волокна конопли или другого природного материала, ткут и сплетают в толстую, жёсткую ткань - основание для шнурового доспеха. Броня формирует полный костюм, препятствуя передвижению, но даруя приличную защиту без использования металла или кожи. Шнуровой доспех особенно популярен среди диких эльфов.

Дастана Dastana: Эта пара металлических нарукавников может носиться в дополнение к некоторым другим типам брони, чтобы обеспечить дополнительный бонус брони, который складывается вместе с основной бронёй и с любым носимым щитом. Вы можете носить дастану с клёпаным, кожаным доспехом или кольчужной рубахой. Вы необходимо иметь навык Квалификация в Броне (лёгкой), чтобы носить дастану без штрафа.

Древовидный доспех Dendritic: Дварфы выращивают древовидный доспех из семян кристаллов глубоко под землёй; древовидная броня никогда не знала огня кузницы. Каждый костюм древовидной брони скроен для определенного владельца. Части этой превосходная броня сочленяются, а не куются вместе, не оставляя почти никаких промежутков или щелей. Она защищает лучше чем полные пластинчатые латы, но она более тяжелая и неповоротливая. Древовидная броня постоянно себя обновляет, по мере изнашивания. Любой кто отслеживает человека, носящего древовидную броню получает бонус обстоятельства +2 к проверкам обнаружения и слежения. Чтобы снять древовидную броню, Вы должны нарушить ваш выход, преуспевая в проверке Силы (УС 25). Если где-нибудь на вашем теле осталось по крайней мере 5 фунтов древовидной брони, броня вырастает снова через 8 часов.

Чешуйчатый доспех Lamellar: Подобный шплинтованной кольчуге и бригандине, чешуйчатый доспех занимает нишу между двумя этими доспехами по защитным свойствам. Он состоит из маленьких, наложенных друг на друга пластин металла, склёпанных вместе или сшитых при помощи кожи или ткани.

Кожаная Кольчуга Leather Scale: Кожаная кольчуга - точно такая же как стандартная кольчуга, описанная в Главе 7 Руководства Игрока, за исключением того, что сделана из выдубленной кожи вместо металла.

Лунный плющ Moon-Ivy: эта броня - плотно прилегающий костюм, который вырастает каждую ночь и умирает в конце каждого дня. Вы надеваете её подобную венку перед сном. За ночь плющ облегает ваше тело. Когда Вы пробуждаетесь, на Вас оказывается жёсткая, волокнистая легкая броня. Снятая броня увядает за 5 раундов. За дополнительные 500 зм к броне может быть привит один из следующих типов плюща:

Ядовитый Плющ: плющ источает ядовитую смолу. Раз в день, если Вы преуспеваете в проверке борьбы, ваш противник должен сделать спасбросок по Стойкость (УС 14). Если противник терпит неудачу, он получает временное первичное и вторичное повреждение Телосложения 1d3. Этот яд никогда не затрагивает владельца.

Взрывчатые Споры: плющ с вредными, взрывчатыми спорами. Каждый день, плющ выращивает 1d3 стручков спор, с максимумом десять стручков. Всякий раз, когда Вы поражены в бою дробящей атакой, одна из спор взрывается в месте, куда пришёлся удар. Любой в 5-футовом радиусе должен преуспеть в Стойкости (УС 14) или его будет тошнить в течении 1d6 раундов. Как только все споры исчерпаны, эффект пропадает до следующего дня. Эта тошнота никогда не затрагивает владельца.

Феромоны: Раз в день, плющ источает феромоны, которые заставляют Вас казаться более привлекательным. Феромоны предоставляют бонус +3 ко всем проверкам на основе Обаяния в течение 3 часов. Бонус увеличивается до +6, если вы пытаетесь влиять на существо с нюхом, но феромоны лунного плюща не затрагивают конструктов или нежить.
Быстрое спасение Quick-Escape: Изобретательно сделанная, эта броня снабжена специальными застежками, ремнями, и может быть легко снята в любой момент. Это - фаворит богатых моряков и авантюристов, которые хотят выглядеть опрятными. Как стандартное действие, владелец вытягивает и крутит специальный замок, расположенный на бедре со стороны щита, который заставляет броню спадать. Каждый замок уникален, мешая любому существу кроме владельца его расстёгивать, особенно в середине сражения. Кто хочет сорвать броню с владельца должен пройти проверку Разоружения Устройства (УС 30). В не боевой ситуации (вор, подкрадывающийся к спящему охраннику, например) УС уменьшен до 15. Быстрое спасение может быть включено в мастерскую броню при её создании. Одевается броня с таким устройством в два раза дольше.

Кольцевая Ring: Кольцевая броня состоит из жесткой кожи, укрепленной сотнями маленьких металлических колец. Кольцевая броня - предшественник кольчуги и обычно принадлежит культурам, которые не смогли создать тот тип брони. Это дешевая и эффективная защита, популярная среди городских охранников.

Панцирная Shell: Эта броня создана из специальным образом обработанных панцирей черепах и более экзотических представителей морской фауны. Процесс создания смягчает панцири, делая их намного более гибкими и повышая вероятность прогиба вместо разбивания при попадании. Броня включает нагрудник, наплечник и даже перчатки, созданные из небольших панцирей. Друиды могут носить такую броню без штрафов для доступа к их заклинаниям или особенностям класса.

Щит-стилет Shield, Stiletto: Этот маленький деревянный щит имеет специальный переключатель на внутренней стороне. Когда его включают, четыре лезвия выскакивают из краев щита, и большое из середины. Включение-выключение переключателя - свободное действие. Когда лезвия активированы, щит-стилет считается как шипованный щит во всех отношениях.

Каменная, дварфийская Stone, Dwarven: исключительно дварфийская броня, эта чрезвычайно редкая броня созданная из тонких листов особым образом обработанного камня, напоминающего мрамор. Каменная броня очень тяжёлая и скорее декоративная, чем практичная; следовательно - это парадная форма для многих дварфийских защитников. Она обеспечивает внушительную защиту, пока человек, носящий её не планирует быстро двигаться. Броня включает защиту ног, рук, туловища и шлем, но не перчатки.

Плетеная Wicker: Плетеная броня - последнее средство защиты для бедного солдата. Сплетённые ветви тростника покрывают все тело, даруя немного больше защиты, чем нормальная одежда, хотя эта броня громоздкая и шумная. Главное преимущество плетеной брони - ее цена и легкий вес. Некоторые производители брони иногда вплетают шипы, эффективно создавая шипованную броню.

Деревянная Wood: Подобна костяной броне; деревянная броня – это ткань или кожа, укрепленная с полосами дерева.

Снятие и одевание брони

Время, требуемое для одевания брони зависит от её тип (смотри таблицу ниже)

ТАБЛИЦА 1-9: ОДЕВАНИЕ БРОНИ

Тип брони


Одеть


Одеть торопливо
Снять1
Костяная, плетёная, деревянная,
1 минута

5 раундов

1 минута

кожаная или шнуровая

Бригандин или чешуйчатая
4 минуты1

1 минута

1 минута

Из коры, панцирная 

4 минуты

1 минута

1 минута

или коралловая

Каменная, дварфийская

4 минуты2

4 минуты1

1d4+1 минут

Древовидная или лунный плющ
8 часов


-


5 раундов

Листовая накидка

24 hours


-


1 раунд

Быстрое спасение

x23


x23


1 действие

1 - если Вам кто-то помогает, делите на два. Один ничего не делающий персонаж, может помочь одному или двум персонажам. Два персонажа не могут помогать друг другу одевать броню в одно и то же время.

2 - Вы должны иметь помощь, чтобы надеть эту броню. Без помощи, Вы не можете надеть её торопливо.

3 - Требуется в два раза больше времени, чтобы надеть броню с быстрым спасением.

БРОНЯ И ТЕХНОЛОГИИ

Как и с оружием, различные формы брони в вашей кампании могут быть недоступны определенным культурам, в зависимости от уровня технологии, доступной для этих культур. Чемпионы древних империй, служащие Фараонскому пантеону и владеющие бронзовыми хопешами не должны быть снаряжены в стальной полный пластинчатый доспех или даже кольчугу - они, в лучшем случае, будут носить бронзовые нагрудники.

Таблица 1-10: Броня, Технологии и Культуры использует те же самые технологические эры как и Таблица 1-6: Оружие, Технологии и Культуры, чтобы показать, какие формы брони могли бы быть обычны в таких культурах. Если броня не перечислена в Таблице 1-10, она не имеет аналогов в истории реального мира (типа дварфийской каменной брони), или она не было распространена в течение любой из предсредневековых исторических эр (типа полных пластинчатых лат).

В то время как оружие имеет тенденцию иметь общую форму и варьируется только по материалу с течением времени (кость, или каменный кинжал уступает бронзовому кинжалу, который уступает железному или стальному кинжалу), различные формы брони - технологически развиваются сами по себе. Культуры каменного века не делали костяные или каменные кольчуги - они использовали кожаную, клёпаную кожаную, деревянную или костяную броню. Исторически, существует только несколько исключений к этому правилу, и все они сделаны из бронзы.

 Бронзовые Щиты Bronze Shields: Бронзовые щиты имеют ту же самую защитную ценность как и стальные щиты, и их стоимость и вес - то же одинаковые. Твердость бронзового щита - 9 (по сравнению с 10 железа). Маленький бронзовый щит имеет 7 очков жизней, а большой бронзовый щит имеет 14 очков жизней.

Бронзовые Нагрудные Латы Bronze Breastplate: В то время как относительная мягкость бронзы уменьшает ее ценность в использовании в качестве оружия, это позволяет выполнять сложные бронзовые нагрудные латы, что делает эту броню фаворитом некоторых военных командующих. Это - также популярное парадное одеяние. Бонусы брони бронзовых нагрудных лат на 1 хуже, чем у стального нагрудника (+4), но их максимальный бонус Ловкости на 1 лучше (также +4).

ТАБЛИЦА 1-10: БРОНЯ, ТЕХНОЛОГИИ И КУЛЬТУРЫ

Каменный
Бронзовый
Тёмные
Крестовые

Тип брони

век

век

века

походы
Войлочная


-
-

U

U
Из коры



C
-

-

-

Костяная


C
-

-

-

Нагрудные латы


-
U

U

U
Бригандин


-
-

-

U
Кольчужная рубаха

-
-

C

C
Кольчуга


-
-

U

C
Шнуровая


C
-

-

-

Полу-латы


-
-

-

U
Из шкуры


C
-

-

-

Чешуйчатая кольчуга

-
U

C

-

Кожаный


C
C

C

C
Кожаная кольчуга

C
C

C

U
Клёпаная кожа


-
C

C

C
Кольцевая


-
-

C

C
Чешуйчатая


-
U

C

U
Шплинтованная кольчуга
-
-

-

U
Из выдубленной кожи

-
C

C

C
Плетёная


C
-

-

-

Деревянная


C
-

-

-

C: - обычное для этого периода

U: - редкое для этого оружия

—: обычно нет в этом периоде

НОВЫЕ МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ БРОНИ

Так же, как из мифрила, адамантина и чёрного дерева могут делаться фантастические броня и щиты, так также из материалов, описанные ниже, компетентные кузнецы делают прекрасные вещи.

То, как материал улучшает штрафы проверки брони (то есть, уменьшает их), показано в Таблице 1-11: Новые Материалы для Брони как положительное приращение (+). Если материал увеличивает штраф проверки брони, это - отрицательное приращение (-).

Астральный металл Astral Driftmetal: Этот необычайно редкий материал добывается только на островах дрейфующих островах Астрального Плана. Это очень похож на обычное железо, но имеет одну экстраординарную особенность: он имеет 25%-ый шанс отражения бестелесной атаки. Его очень сложно использовать для изготовления кольчуг и тому подобной брони; только нагрудные латы, щиты и любые формы тяжелой брони могут быть сделаны из Астрального металла. Набор брони весит на 5-фунтов тяжелее, чем та же самая броня, сделанная из стали, а другая статистика брони (максимальный бонус ловкости Ловкости, штраф проверки по броне, шанс провала заклинания) неизменна. Астральный металл имеет твердость 12 и 30 очков жизней за дюйм толщины. Его модификатор рыночной цены - +1,000 зм.
Смешанный Кварц Blended Quartz: Это редкая, естественного происхождения смесь железа и кварца тяжела и труднообрабатываемая. Броня и щиты, сделанные из смешанного кварца весят вдвое больше, чем обычная броня и подвержены нормальным штрафам проверки по броне. УС для проверки Ремесла, при работе со смешанным кварцом увеличивается на 5. Но смешанный кварц - удивительно хороший проводник волшебной энергии. Шанс провала заклинаний для брони и щитов из смешанного кварца уменьшены на 20%. Оружие, сделанное из смешанного кварца весит вдвое больше, чем нормальное и не получает никаких дополнительных выгод. Смешанный кварц имеет твердость 8 и 15 очков жизней за дюйм толщины.
Вещь




Модификатор рыночной цены

Лёгкая броня



+2,000 зм

Средняя броня



+5,000 зм

Тяжёлая броня



+10,000 зм

Щит




+2,000 зм/фн
Бронзовое дерево Bronzewood: Эта исключительно твердая древесина полезна для того, чтобы делать броню и оружие. В отличие от большинства древесины, бронзовое дерево может использоваться вместо металла, чтобы ковать тяжелую броню и оружие. Хотя  бронзовое дерево более плотное и тяжелое по сравнению с другой древесиной, оно все же легче, чем большинство металлов: предметы весят на 10% меньше металлических эквивалентов. Броня, сделанная из Б.Д. также меньше мешает, чем подобная броня, сделанная из металла. Штраф проверки по броне для брони и щитов из Б.Д. не учитывается при проверке умения Спрятаться, проводимой в лесах. Из Б.Д. может быть сделана следующая броня: нагрудные латы, войлочная броня, шплинтованная кольчуга, полу-латы и полные латы. Хотя Б.Д. может заменить металл в большинстве оружия, цепное оружие типа шипованных цепей не может быть сделано из него. Б.Д. имеет твердость 10 и 20 очков жизней за дюйм толщины.
Вещь




Модификатор рыночной цены

Лёгкая броня



+1,000 зм

Средняя броня



+4,000 зм

Тяжёлая броня



+9,000 зм

Другие вещи



500 зм/фн

ТАБЛИЦА 1-11: НОВЫЕ МАТЕРИАЛЫ ДЛЯ БРОНИ

 
 
Максимальный бонус
Штраф проверки по
Шанс провала
Скорость
 
 

Материал
Цена
ловкости
броне
заклинания
30 фт./

20 фт. 
Вес
 

Лёгкая броня

Смешанный кварц
+2,000 зм 
Тот же
Тот же
-20% 
Та же
x2 
 

Бронзовое дерево
+1000 зм
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
-10% 
 

Тёмный лист, эльфы
+750 зм
+1 
+2 
-5% 
Та же
Тот же
 

Элукианская глина
+1000 зм
Тот же
-1 
Тот же
Та же
Тот же
 

Энтропиум
+750 зм
+2 
+2/-2 
-10% 
20фт/15фт
+2 фн
 

Сплетённые листья, эльфы
+750 зм
+1 
+2 
-5% 
Та же
Тот же
 

Урдрукар
+500 зм/фн
-1 
-2 
x2 
Та же
Тот же
 

Юсгардианские нити сердца
+1500 зм
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
Тот же
 

Средняя броня

Астральный металл
+1000 зм 
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
+5 фн
 

Смешанный кварц
+5000 зм 
Тот же
Тот же
-20% 
Та же
x2 
 

Бронзовое дерево 
+4000 зм 
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
-10% 
 

Тёмный лист, эльфы
+2250 зм 
+1 
+2 
-5% 
30фтt./20фт
Тот же
 

Элукианская глина
+2000 зм 
Тот же
-1 
Тот же
Та же
Тот же
 

Энтропиум
+2000 зм 
+2 
+2/-2 
-10% 
Та же
+5lb. 
 

Урдрукар
+500 зм/фн
Тот же
Тот же
x2 
Та же
+10% 
 

Юсгардианские нити сердца
+1500 зм
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
Тот же
 

Тяжёлая броня

Астральный металл
+1000 зм
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
+5 фн
 

Смешанный кварц
+10000 зм 
Тот же
Тот же
-20% 
Та же
x2 
 

Бронзовое дерево
+9000 зм
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
-10% 
 

Хитин
+10000 зм 
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
xl/2 
 

Тёмный лист, эльфы
+3000 зм
+1 
+2 
-5% 
Та же
Тот же
 

Элукианская глина
+4000 зм 
Same 
-1 
Тот же
Та же
Тот же
 

Энтропиум
+8000 зм 
+2 
+2/-2 
-10% 
Та же
+10 фн
 

Урдрукар
+500 зм/фн
Тот же
Тот же
x2 
Та же
Тот же
 

Юсгардианские нити сердца
+1500 зм
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
Тот же
 

Щиты

Астральный металл
+1000 зм
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
+5 фн
 

Смешанный кварц
+2000 зм/фн
Тот же
Тот же
-20% 
Та же
x2 
 

Бронзовое дерево
+250 зм/фн
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
-10% 
 

Хитин
+2000 gp 
Тот же
Тот же
Тот же
Та же
xl /2 
 

Элукианская глина
+200 зм/фн 
Тот же
-1 
Тот же
Та же
Тот же
 

Энтропиум
+750 зм
Тот же
+2/-2 
+2/-2 
-10% 
+2 фн
 

Урдрукар
+250 зм/фн
Тот же
Тот же
x2 
Та же
Тот же
 

Хитин Chitin: Трудный для обработки и опасный при ношении, экзоскелет массивных насекомых все еще используются, чтобы изготовлять оружие и броню, особенно в областях, где металла очень мало. Оружие и броня, сделанные из хитина весят вдвое меньше металлических эквивалентов. Хотя хитин может заменить металл в большинстве предметов, цепное оружие типа шипованной цепи не может быть сделано от хитина, также не делается кольчуга или кольчужные рубахи. Гигантские насекомые и подобные существа - единственные источники пластин хитина, достаточно больших для того, чтобы изготавливать броню. Чтобы использовать хитин для брони, существо должно иметь естественный бонус брони +5 или лучше. Из куска драконовой шкуры кузнец может сделать один набор ленточной брони для существа до двух размеров меньшего, чем исходное существо, один набор полу-лат для существа на три размера меньше исходно, или одни нагрудные латы или набор полных пластинчатых лат для существа на четыре размера меньше исходного. В каждом случае, из достаточно количества материала, можно создать большой или маленький щит, одно Большое оружие или оружие Среднего размера, два Маленького оружия, или 50 стрел или болтов, при условии, что исходное существо является Большим или больше. Хитин имеет твердость 5 и 10 очков жизней за дюйм толщины.

Вещь


Модификатор рыночной цены

Тяжёлая броня

+10,000 зм

Щит


+2,000 зм

Тёмный лист, эльфы Darkleaf, Elven: Подобно броне из эльфийских сплетённых листьев (см. ниже), броня из тёмного листа сделана из тщательно обработанных и красиво вырезанных частей чёрного дерева (см. Главу 8 РМИ), сдобренных алхимически обработанными листьями. Создание брони из тёмного листа уменьшает ее шанс провала заклинаний на 5 %, потому что броня более гибкая. Максимальный бонус Ловкости у такой брони увеличена на 1, а штрафы проверки по броне уменьшены на 2. Большинство брони из тёмного листа- на одну категорию легче чем обычная броня в целях движения и других ограничений (например, варвар может использовать его способность быстрого передвижения). Сделанную из тёмного листа, тяжелую броню рассматривают, как среднюю, среднюю броню рассматривают как лёгкую, но легкая броня остаётся лёгкой. Только броня сделанная из металла может быть сделана из тёмного листа. Создание такой броня требует успешной проверки Алхимии (УС 25) в дополнение к обычной проверке Ремесла (изготовление брони).
Элукианская глина Elukian Clay: Хотя в своём естественном виде она малопригодна для обработки, этот грубый, серый камень может быть сформирован в оружие и броню в процессе, подобном лепке. Также известная, как морской камень, элукианская глина частично формируется на Стихийном Плане Воды. Предметы сделанные из элукианской глины не учитываются при проверке умения Плавания. Только колющее и дробящее оружие может быть сделано из этой глины. Броня и щиты, сделанные из этой глины имеют их штраф проверки по броне, увеличенный на 1. После того, как предмет сделанный ему надо высохнуть. Пункты, используемые до полного высыхания, легко разрушаются; такие предметы имеют твёрдость 0 и только одну десятую их нормальных очков жизней. После того, как их высушивают, предметы из этой глины имеют твердость 10 и 30 очков жизней за дюйм толщины. Изготовление брони требует проверки Ремесла (скульптура).

Вещь


Модификатор рыночной цены

Лёгкая броня

+1,000 зм

Средняя броня

+2,000 зм

Тяжёлая броня

+4,000 зм

Другие предметы
+200 зм/фн

Энтропиум Entropium: Кузнецы-Гитзераи из Вечно-меняющегося Хаоса Лимбо нашли способ объединять обычное железо с материалом хаоса их родного Плана. Получившийся металл, названный энтропиумом более тяжёл, чем железо, но может использоваться для изготовления эффективной брони. Набор брони из энтропиума фактически перемещается в такт движения владельца, обеспечивая невероятную гибкость, но за счет увеличенного веса. Лёгкая броня, считается средней и весит на 2 фунта больше, чем нормальная, средняя броня считается тяжёлой и весит на 5 фунтов больше, чем нормальная, а тяжелая броня - просто весит на 10 фунтов больше нормальной. Щиты также весят на 2 фунта больше чем их стальные аналоги. Штраф проверки по броне увеличен на 2 для проверок умений основанных на Силе (Лазить и Прыгать) и уменьшен на 2 для проверок умений основанных на Ловкости (Баланс, Мастер побега, Спрятаться, Двигаться Тихо и т.д.). Шанс провала заклинаний уменьшен на 10% (до минимума 5%), и максимальный бонус Ловкости увеличен на +2. По своей природе энтропиум улучшает только броню, сделанную из металла, включая кольчужные рубахи, всю среднюю броню кроме шкур, всю тяжёлую броню и стальные щиты. Энтропиум имеет твердость 15 и 40 очков жизней за дюйм толщины.

Вещь


Модификатор рыночной цены

Лёгкая броня

+750 зм

Средняя броня

+2,000 зм

Тяжёлая броня

+8,000 зм

Щит


+750 зм

Сплетённые листья, эльфийские Leafweave, Elven: эльфы-ремесленники ткут броню из лесных листьев, которые обработаны специальным алхимическим процесс, что делает их столь же жёсткими и гибкими как кожа, но со значительно меньшим весом. Такие наборы брони сделаны "весенних" и "осенних" стилях: Весенняя броня - ярко зелёного цвета, в то время как осенняя броня составлена из красных, оранжевых и желтых листьев. Шанс провала заклинаний для этой брони уменьшен на 5% из-за ее увеличенной гибкости, максимальный бонус Ловкости увеличен на +1, а штраф проверки по броне уменьшен на 2. Броня, которая делается из металла, не может быть продублирована сплетёнными листьями. Создание этой брони требует успешной проверки Алхимии (УС 25) в дополнение к нормальной проверке Ремесла (изготовление брони).

Урдрукар Urdrukar: часто называемая "сталью сознания", урдрукар является темным металлом, добываемым только в самых глубоких шахтах Подземья. Урдрукар природно стойкий к волшебству предсказания, предметы, сделанные урдрукара очень ценят те, кто не желает быть обнаруженным. Каждые 5 фунтов урдрукара, что носит или несет персонаж, увеличивают УС для всех попыток Магического Наблюдения на 2. Броня и щиты, сделанные из урдрукара имеют двойной шанс провала заклинаний. Броня, сделанная из урдрукара более жёсткая, делая более трудными все движения. Урдрукар имеет твердость 15 и 30 очков жизней за дюйм толщины. Металлические предметы, сделанные из урдрукара стоят дороже на 500 зм за фунт.

Юсгардианские нити сердца Ysgardian Heartwire: Этот невероятный, прекрасный, гибкий металл добывается только в глубоких шахтах Нидавелира - Героического Домена Юсгарда. Из него нельзя сделать всю броню, но небольшие секции нитей сердца могут быть включены в кольчужную рубаху, кольчугу или тяжелую броню, чтобы укрепить жизненноважные области. Это укрепление увеличивает КЗ владельца на +2 исключительно в при проверке критического удара. Нити сердца настолько превосходны и легки, что не увеличивают веса брони. Модификатор рыночной цены для такой брони +1,500 зм.

ГЛАВА 2: ВСПОМОГАТЕЛЬНОЕ ОБОРУДОВАНИЕ ДЛЯ ПРИКЛЮЧЕНИЙ

Здесь представлены дополнительные вещи, которые авантюристы могут счесть полезным. Веса для всех вещей приведённые в Таблице 2-1: Вспомогательное Оборудование для Приключений – это веса с учётом заполненности, например, полная фляга воды (кроме случаев, где определено другое). Для определения твердости и очков жизней предметов, см. Нападение на Объект в Главе 8 Руководства Игрока.
НОВОЕ ОБОРУДОВАНИЕ

Манок Animal Call: Костяной, металлический или деревянный, этот специальный свисток сделан, чтобы подражать голосам определенных животных, обычно животных и птиц. Манок обеспечивает бонус обстоятельства +1 к проверке Знание дикой местности, при охоте. Манки работают только для существ, у которых тип - "животное".

Комплект Обслуживания Брони Armor Maintenance Kit: Состоящий из полироли, тряпки, запасных застёжек, щётки и кожаных полосы, этот комплект необходим для содержания брони в прекрасной форме. Комплект обслуживания брони предоставляет бонус обстоятельства +2 к проверке Ремесла (изготовление брони) при ремонте брони.

Альпинистский карабин Ascender/Slider: Это хитроумное приспособление прикрепляется к верёвке и помогает восхождению и спуску. Переключая маленький рычаг, карабин предотвращает движение вверх или вниз по верёвке. Это предоставляет бонус +1 к проверке Лазить, используя одну веревку. Вы можете также скатываться по веревки с этим устройством, что эквивалентно управляемому падению. Это требует успешной проверки Силы (УС 15). Провал означает падение.

Флаг/Штандарт Banner/Standard: флаг – большой кусок ткани, украшенный геральдическим гербом. Он используется, чтобы показать принадлежность тому или иному роду, семье или королевской крови, или как идентификатор на поле битвы. Флаг предоставляет бонус +2 к проверке Обнаружения вас на расстоянии.

Колючая проволока Barbed Wire: Этот рулон колючего стального провода, разработанного, чтобы удерживать вещи внутри или снаружи. Существо, пробующее пересечь колючую проволоку должно пройти успешную проверку по Рефлексу (УС 10) или получит 1d3 повреждений и будет опрокинуто. Для того чтобы установить колючую проволоку необходима пара толстых перчаток. Тот у кого нет перчаток, должен проходить проверку Ловкости (УС 5) каждый раунд установки проволоки или получит 1d2 повреждений. Установка проволоки занимает 1d4+6 часов.

Кусачки Bolt Cutters: Этот режущий инструмент может разрезать цепи, тонкий металл и железные бруски. Когда используется на объектах (обычно металл) толщиной не более 1 дюйма в диаметре, кусачки наносят 15 очков повреждения этому предмету, включая любой модификатор Силы. Кусачки не могут использоваться как оружие (кроме как неуклюжей дубины).

Книга, Ложная Book, False: Это большой, хорошо сделанный том с полостью внутри. Книга снабжается очень простым замком (УС проверки Открыть Замок = 20). Ложная книга очень плотно закрывается, делая внутреннее пространство водонепроницаемым и может плавать.

Пивоварка, дварфийская Brewmaker, Dwarven: Часто находимая у дварфов-воинов, пивоварка представляет из себя контейнер, который чем-то напоминает кофеварку. Когда в неё заливается вода, хмель и другие компоненты, она через неделю создаёт пиво. Вкус у пива ужасен, но измученные жаждой солдаты не сильно разборчивы в питье. Спасбросок по Стойкости позволяет сопротивляться опьянению от этого пива и имеет УС 10 (см. Алкоголь и Опьянение, позже в этой главе).

Канделябры Candelabra: К. разработаны, чтобы держаться четыре, восемь или шестнадцать свечей. Четыре свечи освещают 10-футовый радиус, восемь свечей освещают 15-футовый радиус, в то время как шестнадцать свечей освещают 20-футовый радиус.

Свечной станок Candle Mold: есть несколько различных версий этих больших деревянных станков. Один станок может сформировать восемь тонких свечей, две больших свечи или двенадцать церковных свечей. Воск к станку не прилагается. Это требует проверки Ремесла (изготовление свечей), чтобы использовать станок должным образом.

Свеча, репеллентная Candle, Insectbane: Эта душистая свеча приятна запахом для людей и гуманоидов, но отталкивающая для насекомым. Нечудовищные паразиты не будут приближаться в пределах 5-футового радиуса к горящей свече. Она горит в течение 1 часа.

Кран, Портативный Crane, Portable: Этот маленький подъемный кран может быть разобран на несколько частей для более легкой транспортировки. Есть различные зависимости силы человека и подъёмной мощности - Сила 22 (поднять/тянуть 1040 фн), Сила 24 (поднять/тянуть 1040 фн) или Сила 28 (поднять/тянуть 1040 фн).

ТАБЛИЦА 2-1: ВСПОМОГАТЕЛЬНОЕ ДЛЯ ПРИКЛЮЧЕНИЙ ОБОРУДОВАНИЕ

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Манок
20 зм
-
Гамак
5 зм
1 фн
Вигвам
60 зм
100 фн

Комплект обслуживания брони
1 зм
1 фн.
Теплоотталкива-ющая циновка 
45 зм
-
Палатка, 1-местная
5 зм
10 фн

Альпинистский карабин
20 зм
1 фн
Святой текст 
10+ зм
3 фн +
Палатка, 4-местная
20 зм
40 фн




Ремень безопасности вора


Палатка, шатёр
100зм
300 фн

Флаг/штандарт
30зм+
10 фн

20 зм
2 фн
Воровской шлем
10 зм
1 фн

Колючка (50 фт) 
75 зм
35 фн
Ледоруб 
10 зм
5 фн
Инструменты, сельскохозяйственные

Кусачки
6 зм
5 фн
Сетка от насекомых 
200 зм
5 фн
        Мотыга
3 зм
2 фн

Книга, ложная
30 зм
2 фн
Лупа ювелира 
20 зм
-
        Тесак
5 зм
2 фн

Пивоварка, дварфийская
40 зм
5 фн
Бочонок
        Копалка
4 зм
8 фн

Клетка
      Ручной 
5 см
10 фн
        Вилы
2 зм
4 фн

       Миниатюрная
10 зм
13 фн
      Большой 
1 зм
20 фн
        Грабли
1 зм
3 фн

       Крошечная
15 зм
25 фн
Фонарь, резак тумана 
20 зм
3 фн
Клещи, металлические
3 зм
4 фн

       Маленькая
25 зм
75 фн
Уздечка и поводья
Площадка на дереве
15 зм
5 фн

       Средняя
50 зм
100 фн
     Миниатюрные
2 см
-
Древесная палатка
30 зм
5 фн

       Большая
75 зм
200 фн
     Крошечные
4 см
-
Бечёвка (50 фт) 
1 см
-

Канделябр, на 4 свечи
     Маленькие 
6 см
-
Вода, законная/ хаотичная
25 зм
1 фн

      Серебряный
10 зм
1/2
Фн
     Средние 
8 см
-
Фитиль, свеч. (50фт)
2 см
-

      Золотой
25 зм
1 фн
Магнит, мал.
10 зм
1 фн
Лебёдка

Канделябр, на 8 свечей
Шарики 
2 см
2 фн
     Сила 18
20 зм
20 фн

     Серебряный
20 зм
1 фн
Столовый набор 
6 см
1 фн
     Сила 20
40 зм
40 фн

     Золотой
35 зм
2 фн
Кофемолка
2 зм
1 фн
     Сила 22
80 зм
80 фн

Канделябр, на 16 свечей
Пояс для денег 
4 зм
-
Классовые инструменты и

инструменты умений

     Серебряный
25 зм
3 фн
Музыкальная шкатулка
35 зм
-


     Золотой
45 зм
6 фн
Сачок 
10 зм
1/4 фн
Инструмент
Цена
Вес

Свечной станок
12 см
5 фн
Кофеварка 
1 зм
1 фн
Дрессировщика
50 зм
5 фн

Свеча, репеллент.
1 см
-
Перископ
20 зм
2 фн
Подделвыателя
25 зм
2 фн

Кран, портативный
Пестик и ступка 
5 зм
1 фн
Шута
10 зм
5 фн

     Сила 22 
30 зм
75 фн
Шкив
5 зм
1 фн
Навигатора 
250 зм
8 фн

     Сила 24 
60 зм
120 фн
Колчан-ножны 
10 зм
2 фн
Скрайера
40 зм
2 фн

     Сила 28 
120 зм
250 фн
Верёвка, эльфийская (20фт) 
50 зм
5 фн
Пловца
15 зм
5 фн

Затычки для ушей
3 зм
-
Пила, складная 
2 зм
2 фн


Напалечные лезвия 
20 зм
-
Ботинки, тихие 
10 зм
1 фн


Рыболовная снасть
20 зм
5 фн
Кричащие камни

1/4 фн.
Спецодежда
Цена
Вес

Плав. сумки
5 зм
1 фн
Лыжи
15 зм
6 фн
Дрессировщика
10 зм
20 фн

Ловушка Фоулера 
20 зм
5 фн
Грифельная доска
5 зм
1 фн
Пасечника
9 зм
4 фн

Игровая доска, портативная 
2+ зм
1 фн
Трубка
1 зм
1/2 фн.
Пустынная
6 зм
3 фн




Снежные очки
2 зм
-
Жаростойкая
20 зм
15 фн

Стеклорез
2 зм
1 фн
Снегоступы
15 зм
8 фн
Спелеолога
5 зм
9 фн

Крюк, складной 
3 зм
2 фн
Огниво
2 зм
-
-: ничего не весит




Паучьи палки
35 зм
8 фн


Лестница с крюками (10 фт) 
40 зм
8 фн
Распылитель
15 зм
4 фн





Пружинная сетка
60 зм
1 фн


Ножовка 
Ходули
5 зм
8 фн


      Обычная 
5 зм
1 фн
Складной столик
5 зм
5 фн


      Превосходная 
20 зм
1 фн
Брезент
5 зм
30 фн.


Затычки для ушей Earplugs: Сделанные из твердой губки или пробки, затычки для ушей предоставляют бонус +1 к спасброскам против звуковых атак, но они также налагают штраф -4 к проверке Слушать.

Клетка Cage: типичная клетка состоит из твердой металлической или деревянной вершины и основания, и металлических прутьев, расположенных на одинаковом расстоянии друг от друга. Дверь имеет замок, но замок должен быть куплен отдельно. Таблица ниже показывает, сколько существ может поместиться в клетке.
Количество существ

Размер клетки
  Бол.
Сред.
Мал.
Крош.
Мин.
Твёрдость
ОЖ

Большая                1
2 
4 
81
161
10 
30 

Средняя                0 
1 
2
41
81
10 
30 

Маленькая            0 
0 
1 
2 
4 
10 
30 

Крошечная           0 
0 
0 
1 
2 
10 
15 

Миниатюрная      0 
0 
0 
0 
1 
10 
10 

1 - Существо этого размера может пролезть через прутья клетки, если клетка не снабжена более мелкими прутьями.

Напалечные Лезвия Finger Blades: Это очень короткие острые как бритва лезвия, которые надеваются на пальцы. Они используются, чтобы срезать кошельки или предметы одежды и предоставляют бонус +1 к проверке Карманная Кража. Они слишком коротки, чтобы использоваться как оружие.

Рыболовная снасть Fishing Tackle: Больше чем простой рыболовный крючок, этот набор включает блёсны, шелковую леску, подсак, крючки, приманки и коробку для инструмента. Снасть предоставляет бонус +1 к проверке Знание дикой местности, при сборе пищу около водоёмов, которые содержат рыбу.

Плавательные сумки Flotation Bags: это надувные мочевые пузыри животных, обшитые лёгкой кожей для прочности. Сумки предоставляют бонус +2 к проверке Плавания на воде. Сумки налагают штраф -2 к проверке Плавания, когда пловец находится под водой, пловец должен бороться с выталкивающей силой; требуется полный раунд, чтобы надуть сумки и стандартное действие, чтобы их спустить.

Ловушка Фоулера Fowler's Snare: Это специальным образом изготовленная ловушка, используемая для того, чтобы ловить птиц и другую маленькую летающую живность. Она предоставляет бонус +1 к проверке Знание дикой местности при попытке ловли указанных животных.

Игровая доска, Портативная Came Board, Portable: Это маленькая складная деревянная доска и части для игр, типа шахмат, шашек, трик-трака, го и т.п. Более высокие цены указывают на лучшее качество для всех частей.

Стеклорез Glass Cutter: Это специальное устройство позволяет Вам резать стекло не разбивая его. Стеклорез может сделать круглое отверстие от 3 до 16 дюймов в диаметре. Чтобы использовать его, сделайте проверку Ловкости (УС 15). Если проверка провалена, стекло разбивается (бонус +2 к проверке Слушать, чтобы услышать Вас). Вы можете сделать проверку  Открыть Замок вместо проверки Ловкости, если Вы обучены этому умению.

Крюк, складной Grappling Hook, Collapsible: Этот маленький крюк имеет плоские, выдвигающиеся зубцы, которые при сборке создают рабочий крюк. Он функционирует точно так же как нормальный крюк, за исключением того, что это увеличивает УС проверки Поиска на +4, чтобы найти крюк среди предметов одежды человека, когда он сложен и спрятан.

Лестница с крюками Grappling Ladder: Это - верёвочная лестница с двумя маленькими крюками на одном конце. Данная цена и вес - за 10 футов лестницы. Как только лестница установлена, она уменьшает УС Подъема выше 10 до 10.

Ножовка Hacksaw: Это лезвие сделано таким образом, чтобы резать тонкий металл. Она игнорирует твердость любых нормальных металлических объектов (исключая экзотические металлы типа мифрила или адамантина), но наносит только 1 очко повреждения за 2 раунда распиливания. Обычное лезвие пригодно для 20 раундов, в то время как превосходное лезвие не тупится в течение 40 раундов.

Гамак Hammock: Эта портативная постель - фаворит моряков и рейнджеров. Он вешается между двумя столбами или деревьями, чтобы создать удобную кровать, которая висит над землёй.

Теплотталкивающая Циновка Heat Mat: Эта 1фт/1фт квадратная циновка сделана из негорючих материалов. Она может противостоять температурам до 1200 градусов по Фаренгейту (перевод из Фаренгейтов в Цельсии – из температуры по Фаренгейту вычесть 32 и умножить на 5/9; в нашем случае 1200 по Фаренгейту ≈ 650 по Цельсию), даже когда горячий предмет помещен непосредственно на неё, циновка не загорится. Циновку нельзя использовать как защитный слой одежды. Она главным образом бывает найдена в лабораториях алхимиков и волшебников.

Святой Текст Holy Text: Это - неволшебный религиозный текст, содержащий святое писание, истории. Данная цена - для очень простой копии, с небольшим, если таковое вообще имеется, освещением. Более продвинутые версии существенно увеличены в цене.

Ремень безопасности вора Housebreaker Harness: Разработанный исключительно для взлома и проникновения на вторые этажи зданий, этот ремень безопасности сделан из гибкой черной кожи и уменьшает количество шума, производимого от свободно болтающихся металлических частей и устройств. Пояс предоставляет бонус +1 к проверкам Подъёма и Движения Тихо, но налагает штраф -2 к проверкам Мастер Побега, Спрятаться, Прыжки, Карманная Кража и Акробатика.

Ледоруб Ice Axe: Больше инструмент, чем оружие, ледоруб имеет острый металлический оголовок, который расположен перпендикулярно древку и имеет шипованный конец. Ледоруб предоставляет бонус +1 при проверках  Подъема по гористой и/или ледяной местности. Если используется как оружие, рассматривайте его как ручной топор со штрафом -2 к атаке.

Сетка от насекомых Insect Netting: Это 10фт/20фт прямоугольник очень легкой ткани, сделанной для того, чтобы препятствовать проходу маленьких насекомых. Сетка не препятствует проходу чудовищных паразитов. См. набор пасечника в Классовых Инструментах и Инструментах Умений для дополнительной информации.

Лупа ювелира Jeweler's Loupe: Этот окуляр увеличения предоставляет бонус +1 к проверке Оценки, при ближайшем рассмотрении вещи, типа драгоценных камней, драгоценностей или художественных работ.

Бочонок Keg: контейнер для жидкостей, особенно для вина и пива. Один человек может легко нести ручной бочонок, в то время как бочка обычно требует двух человек.

Фонарь, Резак тумана Lantern, Fog-Cutter: Этот фонарь имеет специальную янтарную линзу, которая позволяет свету дальше приникать через туман, и дым. Фонарь освещает конус 40 футов длиной и 10 футов шириной в конце, независимо от силы тумана и это горит в течение 6 часов на пинте масла. Вы можете нести фонарь в одной руке.

Уздечка и поводья Leash and Muzzle: Сделанные соответствующими размерам обучаемых существ, это - необходимое оборудование для того, чтобы обучать животных. Мастерские версии также доступны, они предоставляют бонус +1 при проверке Приручить Животное, но на 20 зм дороже (независимо от размера). Для получения дополнительной информации о приручении животных, см. страницу 67.
Магнит, Маленький Magnet, Small: Этот магнит может использоваться, чтобы притягивать металлические предметы или поддерживать их. Можно притянуть предмет, который весит 3 унции или меньше.

Шарики Marbles: приблизительно две дюжины стеклянных, из горного хрусталя или глиняных шарика в кожаном мешочке. Они обычно используются как игрушки, но также полезны, чтобы проверить наклон в коридоре подземелья, или как безопасная альтернатива калтропов. Один мешочек покрывает квадрат 5 футовой области. Существа, двигающиеся через эту площадь или борющиеся в ней, должны сделать проверку Баланса (УС 15). Существо, которое терпит неудачу, неспособно двигаться в течении 1 раунда (или может упасть; см. описание умения Баланса в РИ). МИ сами выносят решении об эффективность шариков против необычных противников. Существа, которые являются Огромными или больше, могут раздавливать шарики пыль, а многоногие существа, вроде отвратительных ползунов, могут проходить по ним без падения.


Столовый набор Mess Kit: Этот легкий металлический комплект содержит котелок, тарелку, вилку, ложку и чашку.

Кофемолка Mill, Hand: Это маленькое переносное устройство размалывает зерна, бобы и специи.

Пояс для денег Money Belt: Этот мешочек разработан, чтобы носить его под одеждой, и может вмещать до 50 монет. УС проверки Карманной Кражи для такого пояса увеличен на +5.

Музыкальная шкатулка Music Box: крошечная коробочка с маленькой ручкой, которая при вращении, издаёт музыку (одна песня). Самые изысканные шкатулки обработаны драгоценными металлами и покрыты драгоценными камнями.
Сачок Net, Butterfly: используется, чтобы ловить летящих насекомых, паразитов и маленьких птиц, не вредя им. Предоставляет бонус +2 к броскам атаки при захвате существ Крошечного размера и меньше. Рассматривается как сеть (см. Оружие в Главе 7 из РИ) во всех отношениях, за исключением того, что не бросается.

Кофеварка Percolator: может быть частью столового набора и предназначена для приготовления кофе и другие, более экзотические, горячие напитки. Если в отчаянии используется как оружие, содержание полной кипящей кофеварки наносит 1d3 очков повреждения (диапазон 5 фт).

Перископ Periscope: Этот маленький переносной перископ, приблизительно 1 фут длиной позволяет Вам заглядывать за препятствия и углы, не подвергая вас непосредственной опасности.

Пестик и ступка Pestle and Mortar: используются для измельчения материала в порошок, приготовления микстур и при использовании умения Алхимии.
Шкив Pulley: крепкий деревянный шкив с металлическим противовесом для вывешивания. Противовес может выдержать груз до 750 фунтов.

Колчан-Ножны Quiver Scabbard: Умно разработанный, этот колчан (для стрел или болтов) имеет скрытые ножны, которые могут вместить плоское оружие Маленького или меньшего размера, типа короткого меча, ручного топора или кинжала. Это увеличивает УС Поиска на +6, при поиске оружия, скрытого в его недрах.

Веревка, эльфийская: Rope, Elven веревка лучше шёлковой. Она имеет 4 очка жизней и может быть разорвана при успешной проверке Силы (УС 25). Верёвка настолько удобна, что предоставляет бонус +3 проверке Использования Веревки. Верёвка продаётся в мотках по 20-фт и чрезвычайно редка вне эльфийских поселений.

Пила, Складная Saw, Folding: Эта пила может складываться для легкого переноса. Она пилит 4 дюйма мягкой древесины или 2 дюйма твердой древесины за раунд. Пилу нельзя использовать как оружие.

Ботинки, Тихие Shoes, Silent: Это мягкие, подбитые ботинки, которые эффективно поглощают звук. Они предоставляют бонус +1 к проверке Тихого Передвижения.

Кричащие камни Shriek Rock: Созданные ремесленниками хоббитами, в этих плоских камнях высверлены отверстия, которые вызывают громкий, высокий "вопль" при сильном броске. Этот звук столь же громок как человеческий крик. Проверка Слушать переносит штраф –5 при пролетании такого камня, учитывая модификатор расстояния. Шанс разрушения камня при падении или его потери 50%.

Лыжи и палки Skis and Poles: Лыжи позволяют двигаться по снегу и ледяным поверхностям, но не могут использоваться на другом ландшафте. Скорость спуска может быть как при беге (x4) на небольших наклонах или беге (x5) на серьезных скатах. Необходимо полно-раундовое действие чтобы одеть и снять лыжи.

Грифельная доска Slate Board: Это доска размером 1фт/1фт, используемая для того, чтобы писать на ней мелом.

Трубка Snorkel: прямая трубка 1 фут длиной, которая позволяет Вам дышать под водой. Вы можете остаться под водой неопределенно долго (это - часть плавательного комплекта, описанного ниже в Классовых Инструментах и Инструментах Умений).

Снежные очки Snow Goggles: Эти деревянные очки, имеют тонкий горизонтальный разрез в середине. Они предоставляют бонус +2 для спасбросков против эффектов ослепления, включая снежную слепоту, чрезвычайно яркий свет или заклинания, которые предназначаются для зрения (типа солнечных лучей, но не слепоты). Нося эти очки, Вы подвергаетесь штрафу -4 к проверкам Обнаружения и Поиска.

Снегоступы Snowshoes: Они позволяют владельцу двигаться с 2/3 от нормальной скорости по снегу и льду. Одевание снегоступов занимают 1 минуту и полно-раундовое действие, чтобы снять.

Огниво Sparker: состоит из кремня и стального стержня. Зажигание факела от огнива занимает стандартное действие. Огниво может использоваться десять раз прежде, чем его надо будет заменить.

Паучьи палки Spider Poles: Этот набор металлических палок может быть собран в маленькую, легкую связку. Каждая палка полая, 1 фут длиной и 3/4 дюйма толщиной. В развёрнутом состоянии, палки принимают разнообразные положения, формируя полутвёрдую лестницу 10 футов высотой или квадрат со стороной 5 фт. Палки выдерживают вес до 200 фунтов. Используя паучьи палки в качестве лестницы Вы получаете бонус +1 к проверке Лазить. Они могут также предоставить бонус в других ситуациях, если собираются в соответствующей манере (усмотрение МИ).

Распылитель Sprayer: Это маленький баллон, приложенный к большой ручке и насосу. Баллон заполнен жидкостью, обычно вода, хотя масло и святая вода тоже могут использоваться (кислота - плохой выбор, поскольку она разъедает контейнер за несколько раундов). Когда наполненный (стандартное действие) распылитель создает плотное облако пара 10 футов длиной. Частицы настолько мелки, что облако моментально оседает. Баллон содержит жидкости на три распыления.

Пружинная сеть Springwall: Это созданное гномами устройство состоит из очень тонкой проволочной сетки, которая свёрнута в шар размером с кулак. Когда шар брошен и ударяется о твёрдую поверхность, срабатывают скрытые пружины, заставляя шар развернуться в гибкую металлическую сеть с размером 10 футов высотой и 10 футов шириной (твердость 0, 5 ож). Чрезвычайно тонкую сеть трудно увидеть (УС Обнаружения = 20). Существо, которое сталкивается с сетью, должно сделать спасбросок по Рефлексу (УС 15), чтобы избежать запутывания как будто в сети (см. Главу 7 РИ). Как только сеть используется, она не может использоваться снова.

Ходули Stilts: Эти деревянные палки привязывают к вашим ногам, увеличивая вашу высоту на 2 фута. Они требуют, чтобы успешной проверки Баланса (УС 5). Вы можете также купить более высокие ходули. За каждый дополнительный фут высоте, увеличьте УС проверки Баланса на 5 и добавьте 10 зм к стоимости. Основная скорость - 20 футов. Вы не можете бегать на ходулях.

Складной столик Table Case, Folding: чемодан размерами 2фт/2фт, который можно раскладывать в столик. Обычно используется уличными исполнителями и мошенниками.


Брезент Tarp: Это 10 футовый квадрат крепкого холста с металлическими проушинами по углам и краям.

Вигвам Teepee: Используемый прежде всего кочевниками, вигвам обеспечивает превосходное убежище против природных стихий. Поставить вигвам можно за 1 час и полчаса, чтобы убрать. Типичный вигвам обеспечивает достаточно места, чтобы удобно разместились восемь гуманоидов Среднего размера. Требуется лошадь, осел или мул (или фургон) для его транспортировки.

Палатка, Одноместная Tent, One-Person: палатка защищает одного гуманоида Среднего размера.

Палатка, Четырёхместная Tent, Four-Person: Большая палатка, в которой может удобно разместиться четыре гуманоида Среднего размера.

Палатка, Шатёр Tent, Pavilion: Огромный открытый навес, плюс перегородки, шесты и верёвки. Там может удобно разместиться двадцать гуманоидов Среднего размера.

Воровской Шлем Thieving Helmet: Этот особым образом разработанный шлем имеет металлические трубы около ушей, которые предоставляют бонус +11 к проверке Слушать.

Клещи, Металлические Tongs, Metal: металлические клещи 1 фут длиной, используемые, чтобы брать объекты, не трогая их непосредственно.

Инструменты, Сельскохозяйственные Tools, Farming: Типичные инструменты сельского хозяйства и озеленения. Они имеют деревянные ручки и железные наконечники (обычная твёрдость 5 и 5 ож). Если используются как оружие, на них налагают штраф немастерства -4 на броски атаки.

Площадка на дереве Tree Stand: Эта портативная платформа дает охотникам устойчивую поверхность над землёй. В плотных листьях, обеспечивает бонус +2 к проверке Спрятаться против того, кто стоит на земле, а также удваивает диапазон видения.

Древесная Палатка, эльфийская Tree Tent, Elven: умно разработанная и очень удобная палатка для одного человека, которая устанавливается в ветвях деревьев. Из-за её окраски и формы, палатка предоставляет бонус +1 к проверке Спрятаться против того, кто стоит на земле.

Бечевка, Моток Twine, Roll: моток крепкой бечевки. Верёвка имеет твёрдость 0 и 1 ож. Когда верёвка обматывается вокруг объекта, она имеет ту же самую силу как конопляная верёвка (твёрдость 0, 2 ож за дюйм толщины).

Вода, Законная/Хаотичная Water, Lawful/Chaotic: Группы, которые поклоняются божеству, посвященному понятиям Закона и Хаоса, создают воду, которая подражает эффекту святой или проклятой воды. Законная вода характеризуется необычайной неподвижностью, в то время как хаотическая вода постоянно пузырится и пенится. Законная вода повреждает хаотичных пришельцев почти как кислота. Как правило, фляга законной воды наносит 2d4 очков повреждения хаотичному пришельцу при прямом попадании или 1 очко повреждения при попадании брызг. Кроме того, законную воду считают благословлённой, что означает, что она имеет специальные эффекты против определенных существ. Фляга законной воды может быть брошена как гранатоподобное оружие (см. Атака Гранатоподобным Оружием в Главе 8 РИ). Фляга разбивается если бросается в тела материальных существ, но против бестелесного существа, фляга должна быть открыта и воду надо на него выливать. Таким образом, Вы можете окатить бестелесное существо законной водой, только если Вы смежны с ним. Выполнение такого нападения – дальняя касательная атака, которая не вызывает атаки по возможности. Хаотичная вода идентична законной воде, за исключением того, что она затрагивает законных пришельцев.

Фитиль, Свечной Wick, Candle: Это обычный свечной фитиль. Кроме того, он может использоваться как бикфордов шнур или как плавкий предохранитель. Один дюйм фитиля горит 30 секунд. Пламя такое же как от свечи, таким образом эго легко затушить ветром, дождем и т.п.

Лебедка Winch: Это - проворачиваемый рукой рычаг, плюс 50 футов конопляной верёвки (или провод) и маленький крюк. Чтобы быть эффективной, лебедка должна быть закреплена на устойчивой поверхности. Есть лебёдки различной грузоподъёмности - эквивалент человеческой силы Сила 18 (поднять/тянуть 600 фн), Сила 20 (поднять/тянуть 800 фн) или Сила 22 (поднять/тянуть 1040 фн).

Приключения в Мало - или Не Волшебных Кампаниях

Есть времена, когда МП и игроки хотят сыграть в "более реальную" кампанию, где великое волшебство очень редко или его не существует. Это открывает много интересных и стимулирующих ситуаций, где игроки должны выживать с помощь своих умений, навыков, остроумия и конечно оборудования.

Магия - мощная ... или тривиальная. Очевидно, волшебство не держит никакой угрозы или выгоды для кампаний, где его не существует. В мало-волшебной кампании, однако, волшебство может проявиться в одном из двух путей. В первой ситуации, о волшебстве узнают, когда оно случается. ПИ пугаются или, по крайней мере, почтительно относятся к магии. Волшебство считают работой богов и мощных волшебников, и эффекты, которые оно производит, огромны. Ритуал вызова могущественных заклинаний обычно вовлекает множество заклинателей и занимает большое количество времени, и часто включает волшебные устройства как источник силы. Во второй ситуации, волшебство чрезвычайно завуалировано, редко проявляется наяву - если вообще проявляется. Заклинания этой природы, вероятно, подпадают под школы Предсказания, Очарования или Иллюзии. Хорошим примером такого волшебства может служить ведьма, вариант класса заклинателей в Главе 2 РВИ. Заклинатели будут продвигаться по уровням очень медленно. Волшебные предметы будут источником многих легенд, поисков и приключений, даже при том, что их сила бледнеет по сравнению с нормальными кампаниями.
Выбирайте ваше снаряжение мудро. Без заклинаний, способных помочь ПИ во всем - от обнаружения объектов до уничтожения монстров, то, что несёт Ваш персонаж, чрезвычайно важно. Факелы и фонари необходимы там, где нет заклинаний света. При отсутствии заклинаний полёта или левитации, веревки и лестницы будут единственным способом перебраться через стены. Пылающая бутылка с маслом (или огнём алхимика в мало-волшебной кампании) может хорошо уравнять шансы в бою, когда фаирболы недоступны. В соответствии с тоном "реальной" кампании, вес и неудобства ещё более утяжеляют игру. Короче - если Вы не можете нести это, Вы не можете иметь это. Это действительно увеличивает бумажную работу в игре, но это также добавляет реализма, которым некоторые МИ и игроки наслаждаются.

Бой, раны и лечение. С полным отсутствием, или ограниченным количеством заживляющей магии - бой смертелен. Авантюристы должны планировать сражения мудро и быть готовы бежать, если дело поворачиваются против них. Повреждение от таких экзотических источников как огонь, кислота или холод может иметь далеко идущие эффекты, которые всегда были незначительными при применении доступного излечивающего волшебства. Умения лечения жизненно важны в кампании без волшебства. Без заклинаний лечения, воскрешения или регенерации, раненные авантюристы могут много времени проваляться в постели, зализывая раны между столкновениями. Обладание комплектом целителя было бы крайне полезным. Помните также, что Уровень Сложности Столкновения  с монстром предполагает, что ПИ имеют доступ к магии лечения. В мало-волшебной кампании, где лечащее волшебство чрезвычайно ограничено, МИ должны увеличить моментальные вознаграждения ОО за увеличение трудности столкновения (см. Назначение Моментальных Вознаграждений ОО в Главе 7 РМИ).

Оружие. В рассматриваемом мире, лучшее оружие, которое будет найдено – это оружие мастерского качества. Цена, чтобы создавать или купить такое оружие может очень сильно подскочить: без магов и волшебников, способных к созданию волшебного оружия, высококвалифицированные кузнецы будут в большом почёте - и они не будут прозябать в нищете. В мало-волшебной кампании, обладание даже +1 оружием будет великим благом … и проклятием. Волшебное оружие немедленно привлечёт внимание любого, кто видел его увидел, включая врагов ПИ и других людей, которые тоже хотят иметь такое оружие. МИ должны обеспечить дополнительный метод нанесения повреждения монстрам со снижением повреждения. Это может очень оживить приключение, когда ПИ должны бороться с тем, что нельзя уничтожить обычным оружием. Ничто так не пугает, как сознание того, что вашего меч не может поразить это отвратительное существо!

Алхимия. В мало-волшебной кампании, волшебные эффекты чаще всего проявляются в алхимических предметах, которые могут подражать определенным заклинаниям низкого уровня. Умение Алхимии может очень выгодным для партии, хотя создание предметов может занять больше времени, чем само приключение. О людях, которых сочли бы магами или волшебниками в регулярной кампании, более вероятно, будут думать как об алхимиках (эксперты или адепты). Алхимия - вероятно единственная форма "волшебства", какую ПИ когда-либо увидят, и цены соответственно тоже взлетят до небес. Авантюристы будут платить по крайней мере в два раза больше чем в обычной кампании, а то и больше.

Классовые Инструменты и Инструменты Умений

Это оборудование особенно полезно, если Вы имеете определенные умения или имеете определенный класс.

Инструмент Дрессировщика Animal Trainer's Kit: Этот комплект состоит из ремней безопасности, лёгких кнутов, приманок и других предметов, которые полезны для того, чтобы дрессировать животных. Есть различные инструменты для различных типов животных. Комплект предоставляет бонус +2 к проверке Приручить Животное. Обучая норовистых животных, крайне рекомендуется применение набора дрессировщика (см. Наборы, ниже).

Инструмент Подделывателя Forger's Kit: Это специальный комплект различных ручек, печатей, руководств, восков, чернил, луп, книг, пергаментов и других инструментов. Он предоставляет бонус +2 к проверке Подделки, и его хватает на десять использований.

Инструмент Шута Jester's Kit: прекрасная коллекция разноцветной одежды, игрушек, марионеток, жонглёрных шаров и других красочных предметов. Инструмент предоставляет бонус +1 к любой проверке Представления (комедия, шутовство) или Маскировки, чтобы избежать узнавания.

Инструмент Навигатора Navigator's Kit: Этот дорогой набор инструментов включает секстант, астролябию, компас и др. Это не предоставляет никаких бонусов на земле, но предоставляет бонус +2 при проверке Чувства Направления и Знания Дикой Местности (только направление) на море и проверке Профессии (картограф), чтобы сделать карты.

Инструмент Скрайера Scryer's Kit: Это набор кристаллического фокусирующего ладана, зеркал и других инструментов, чтобы помочь концентрации магического наблюдателя. Предоставляет бонус +2 к проверке Магического Наблюдения. Пользователь должен все еще иметь способность читать заклинание магическое наблюдение или иметь хрустальный шар.

Инструмент Пловца Swimmer's Kit: состоит из трубки, подводных очков, ласт и иногда облегающего костюма. Предоставляет бонус +2 к проверке Плавания и не может носится одновременно с другой одеждой или броней.

СПЕЦОДЕЖДА

Дрессировщика Animal Training Outfit: Чрезвычайно усиленная стёганая броня, этот костюм скрывает человека с головы до ног. Одеяние используется как защита теми, кто специализируется на дрессировке атакующих животных, типа собак. В этой одежде очень трудно передвигаться, таким образом это не делает её хорошей бронёй. Используя как броню, одежда имеет следующую статистику: бонус брони +2, максимальная премия Ловкости +1, штраф проверки по броне -7, шанс провала заклинаний 40 %, скорость 20 футов. (30ft.)/15ft. (20ft.).

Пасечника Beekeeper's Outfit: Предотвращает повреждение от обычных насекомых всех видов: пчелы, муравьи, многоножки и так далее. Одежда состоит из закрытого кожаного костюма и большого шлема, заключенного в кожух из прекрасной сетки. Одеяние предоставляет бонус брони к КЗ +6 против атак от жалящих и кусающих существ крошечного размера. Не обеспечивает никакой защиты против больших существ.

Пустынная Desert Outfit: Эта спецодежда представляет собой свободные одеяния, разработанные, чтобы содержать владельца в прохладе и защищенным от солнца в сухом, горячем, пустынном климате. Одежда включает кафтан, тюрбан, шарф, свободные панталоны и, или высокие ботинки, или низкие сандалии. Ношение этой одежды снимает штраф -4 к спасброску по Стойкости, который надо делать при ношении тяжёлых одежд в жарком климате и подобных ситуациях (см. Опасности Высокой температуры в Главе 3 РМИ). Одежду нельзя носить вместе с какой-либо бронёй.

Жаростойкая Heatsuit Outfit: Одежда защищает владельца от крайне высоких температур, типа температур, от кузниц и вулканов. Она состоит из тяжелых штанов и пальто, особо обработанного кожаного передника, очень толстых рукавиц, толстого капюшона и очков. Одежда предотвращает 3 очка нормального повреждения от высокой температуры за раунд (не стрессового) и устраняет штраф -4 к спасброску по Стойкости за ношение тяжёлой одежды (см. Опасности Высокой температуры в Главе 3 РМИ). Надевается только на короткие промежутки времени.

Спелеолога Spelunker's Outfit: Эта спецодежда для авантюристов, планирующих путешествовать под землёй. Она состоит из водостойких шерстяных бриджей, низких крепких ботинок, шерстяной рубахи, кожаного пальто, пояса, нагрудного патронташа (для того, чтобы закреплять оборудование), наколенников, налокотников и шахтёрской каски. Одежда не включает оборудование для подъёма по горам, которое должно быть куплено отдельно.

Специфическая Одежда

Цены в Таблице 2-2: Одежда - средние для определенных предметов одежды. В некоторых случаях, цены и веса для спецодежды в Руководстве Игрока могут быть другими. Эта секция описывает только необычную одежду.

Трико, Черное Bodysuit, Black: Этот очень обтягивающий предмет одежды сделан из черного шелка. Используется ночью ворами и шпионами. Ношение этой одежды предоставляет бонус +2 к проверке Спрятаться в тёмных местах, предоставляющих половину укрытия или лучше. Однако, трико не обеспечивает никакой выгоды, если Вы носите другую одежду или броню, кроме поясов, мешочков или нагрудных патронташей поверх него.

Сапоги, Контрабандиста Boots, Smuggler's: Это обычные высокие ботинки, но в каблуках они маленькие тайники. Каждый может вместить один или два Крохотных объекта, типа пузырька яда. Кроме того, внутренняя подкладка сапога может быть удалена, чтобы скрыть тонкие, плоские объекты типа карты или стилета. Требуется успешная проверка Поиска (УС 30) чтобы обнаружить предметы, спрятанные в этих сапогах.

ТАБЛИЦА 2-2: ОДЕЖДА

Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес
Вещь
Цена
Вес

Передник, кож.
3 см 
2 фн. 
Плащ
Роба

Пояс
     Хлопковый
3 см 
2 фн. 
     Льняная
1 см
2 фн. 

     Верёвочный
7 см
1/2 фн
     Шерстяной
5 см 
3 фн. 
     Хлопковая
1 зм
2 фн. 

     Кожаный
2 см 
-
     Меховой
20 зм+ 
6 фн. 
     Вельветовая
3 зм
3 фн. 

     Прекрасный
25 зм
-
Гульфик
6 см 
-
     Шёлковая
5 зм
2 фн. 

Buckle (large)
Воротник, шипов.
10 зм 
-
Защита

     Простая
2 см
-
Корсет
25 зм 
4 фн. 
     Наколенники 
3 см
1/2 фн

     Ажурная
1 зм+ 
-
Жилет
     Налокотники
3 см
½ фн. 

Трико, чёрное
30 зм 
1 фн. 
     Хлопковый
1 см 
-
     Защита голени
4 см 
1/2 фн

Сапоги
     Кожаный
3 см 
1/2 фн. 
Шарф

  Высокие
5 см
1 фн. 
     Вельветовый
 2 зм
1 фн. 
     Хлопковый
2 см 
-

  Бодфорды
1 зм
3 фн 
     Парчовый
8 зм 
1 фн 
     Шерстяной
1 см 
-

  Низкие
3 см
1/2 фн 
Платье
     Шёлковый
4 зм 
-

  Верховые
1 зм
1 фн. 
     Крестьянское
5 см 
3 фн. 
Рубаха

  Контрабандиста1
10 зм
1 фн. 
     Среднее
8 см 
5 фн. 
     Льняная
5 мм 
1/2 фн

Бриджи/штаны
     Прекрасное
20 зм 
8 фн. 
     Хлопковая
1 см
1/2 фн. 

     Льняные
5 мм
1 фн.
     Эксклюзивное
75 зм 
10 фн. 
     Вельветовая
5 зм 
1/2 фн. 

     Хлопковые
1 см
1 фн. 
Нательное бельё, зимнее1
4 зм
2 фн. 
     Шёлковая
10 зм 
-

     Кожаные
8 см 
1.5 фн 
Кушак 
6 см 
1 фн. 
Ботинки

     Шерстяные
5 см 
1 фн. 
Гвоздики
     Кожаные
3 см 
1 фн.

     Вельветовые
4 зм 
1 фн. 
     Кожаные
5 см 
-
   Сандалии/таби
2 см 
1/2 фн. 

     Шёлковые
8 зм 
-
     Льняные
5 мм 
-
     Шлёпанцы
1 см 
-

Турнюр
5 зм 
1 фн. 
     Рукавицы
8 см 
-
     Для танцев
15 зм 
-

Накидка
     Шёлковые
15 зм 
-


    Полу-накидка
10 см 
1 фн. 
На голову
Юбка, кожаная

военная
5 см
1 фн. 

    Полная накидка
1 зм 
3 фн. 
     Шляпа, широкополая 
8 зм
-
Чулки
4 см 
-

Женская сорочка
     Шляпа, меховая
15 см 
-
Подтяжки 
8 мм
-

     Льняная
8 мм
-
     Кепка, хлопковая
8 мм 
-
Tabard 
5 см 
1/2 фн. 

     Хлопковая
1 см 
-
     Кепка, шерстяная
1 см 
-
Тоги

     Шёлковая
6 зм 
-
     Чепец
2 см 
-
     Крестьянская
8 мм 
3 фн. 

Пальто/жакет/безрукавка
     Фес
1 см 
-
     Вельветовая
5 зм 
3 фн. 

     Хлопковые
6 см 
2 фн. 
     Капюшон, шерстяной
8 мм 
-
     Шёлковая
45 зм 
3 фн. 

     Кожаные
1 зм 
3 фн. 
     Капюшон, хлопковый
5 мм
-
Туники

     Шерстяные
1 зм 
3 фн. 
     Капюшон, меховой
1 зм
-
     Льняная
5 мм 
1 фн. 

     Вельветовые
8 зм 
1 фн. 
   Каска, шахтёрская1
1 зм
1 фн. 
     Хлопковая
5 см 
1 фн. 

     Шёлковые
10 зм 
1 фн. 
     Тюрбан
2 см 
1/2 фн. 
     Вельветовая
2 зм 
1 фн. 

     Меховые
50 зм +
6 фн. 
Набедренная повязка
3 мм 
-
     Шёлковая
5 зм 
1 фн. 

Снимающиеся рукава
+5 см 
-
Пижама, шёлковая
6 зм
-
Жилет для ножей1
25 зм 
2 фн. 

-: ничего не весит

1 смотри описание в разделе Специфическая Одежда

Нательное бельё, Зимнее Fullcloth, Winter: Это тяжёлое стеганое нательное бельё, которое защищает владельца от холода. Нательное бельё считают частью зимней одежды, описанной в Руководстве Игрока. Если носится отдельно, оно предоставляет бонус +1 к спасброску по Стойкости против холода. (см. Холодные Опасности в Главе 3 РМИ).

Каска, Шахтёрская Helmet, Miner's: Эта металлическая каска имеет маленькое углубление впереди, подобное фонарю. В нём может поместиться одна свеча, которая освещает конус 10 футов длиной. Свеча обычно заряжается заклинанием света или непрерывным пламенем.

Жилет для ножей Vest, Knife: Этот специальный жилет сделан для ношения по другой одеждой и может содержать до десяти кинжалов поперек груди. Он особенно удобен для метателей ножа с навыком Быстрый Бросок.

Драгоценности и Аксессуары

В таблице 2-3 цены приведены для простых и основных драгоценностей без драгоценных камней. Цены на более утончённые предметы значительно выше, в зависимости от уровня обработки и умения мастера.

ТАБЛИЦА 2-3: ДРАГОЦЕННОСТИ И АКСЕССУАРЫ

Вещь
Медь
Серебро
Золото
Платина

Широкий пояс
-
6 см+ 
6 зм+ 
60 зм+

Нарукавная повязка
15 мм+ 
15 см+ 
15 зм+ 
150 зм+ 

Браслет
1 см+ 
2 зм+ 
20 зм+ 
200 зм+ 

Брошь
45 мм+ 
45 см+ 
45 зм+ 
450 зм+ 

Серёжки
2 см+ 
2 зм+ 
20 зм+
200 зм+ 

Узкий пояс
6 см+ 
6 зм+ 
60 зм+ 
600 зм+ 

Головная повязка
4 см+ 
4 зм+ 
40 зм+ 
400 зм+

Медальон
25 мм+ 
25 см+ 
25 зм+ 
250 зм+ 

Ожерелье
5 см+ 
5 зм+ 
50 зм+
500 зм+ 

Кулон
45 мм+ 
45 см+ 
45 зм+ 
450 зм+ 

Кольцо
3 мм+ 
3 зм+ 
30 зм+ 
300 зм+ 

Пища и Напитки

В таблице 2-4 приведены средние цены на пищу, распространённую в умеренных широтах. Цены могут сильно изменяться в зависимости от климата и сезона. Многие из этих предметов можно также счесть торговыми товарами (см. ниже).

Уникальные Алкогольные Напитки

Таблица 7-7: Товары и Услуги Руководства Игрока даёт цены за основное пиво и вино. Кому надо более экзотическую выпивку, попробуйте ввести эти различные виды алкоголя.

Вино-АлИя, эльфийское Aleeian Wine, Elven: виноград для этого поразительного вина собран с дикого виноградника, расположенного глубоко в лесу. Уходит несколько месяцев, чтобы найти достаточно винограда даже для одной партии вина. (УС спасброска по Стойкости 11.)

Горький Укус Дракона Dragonbite Bitter: рецепт для этого исключительного тёмного пива столетней давности, и только пивоваренный завод Dragonbitter, может воспроизвести его. УС спасброска по Стойкости 12.

Крепкая Дварфийская Голова Dwarfhead Stout: употребляемое почти исключительно в дварфийских сообществах, это мощное варево - пиво "на каждый день", одобрено всеми воинами. (УС спасброска по Стойкости 13)

Безумная Вода Frenzywater: чрезвычайно мощный алкогольный напиток. Слухи о возгорании бутылок, случайно оставленных на солнце не подтвердились. Любой с классовой способностью Ярость должен сделать спасбросок по Воле (УС 15), чтобы сопротивляться гневу после выпивки. Если Вы уже израсходовали свои попытки Ярости за день, то Безумная Вода не имеет никакого эффекта, кроме введения Вас в раздражительность и неприветливость. (УС спасброска по Стойкости 15)

Морозное Вино Frostwine: Это белое вино - экзотическая смесь виноградов, которые растут только в самых северных странах. Морозные Черви очень любят эти ягоды и по запаху находят виноград, делая сбор винограда очень опасным. (УС спасброска по Стойкости 13.)

Гранатовое Вино, Дварфийское Garnet Wine, Dwarven: сделанное из виноград выросшего высоко в горах, этом прекрасное вино, если его сразу глотать, включает “для аромата” граната по крайней мере на 10 зм (УС спасброска по Стойкости 13).

Золотой Свет, Гномское Golden Light, Gnome: прекрасное, лёгкое пиво с цветочным привкусом, это - любимый торговый предмет с людьми и хоббитами. (УС спасброска по Стойкости 11.)

ТАБЛИЦА 2-4: СЪЕДОБНЫЕ ВЕЩИ

СПЕЦИИ И ПРИПРАВЫ
ЗЕРНО
МАСЛА
ЭКЗОТИЧЕСКИЕ ВЕЩИ

Вещь
Цена за унцию
Вещь
Цена за фунт
Вещь
Цена за галлон
Вещь
Цена

Анжелика 
5 мм 
Ячмень
1 зм
Оливковое 
5 зм 
Чили
25 зм/фн.

Анис
3 мм
Гречка
5 см
Миндальное 
10 зм 
Кофе
50 зм/фн.

Базилик
1 см
Горох
3 зм
Грецкое 
2 зм
Какао
50 зм/фн.

Бергамот
3 см
Чечевица
2 зм
Ореховое 
3 зм 
Орехи гикори
200 зм/фн.

Бурачник
2 см
Просо
7 см
Sesame oil 
10 зм
Лотос
100 зм/кул

Тмин
2 см
Овёс
7 см
Подсолнеч.
3 см
Кленовый сахар
75 зм/гал.

Кардамон 
1 зм
Рис 
5 зм
Сафлоровое
2 см
Паприка
30 зм/кул

Чеснок
2 мм
Рожь
7 см
Рапсовое
1 см
Перец гвоздичный
40 зм/кул

Корица
1 зм
Пшеница 
1 мм
СЛАДОСТИ
Ананас
150 зм/фн.

Шалфей
5 мм
МУКА

Сарсапарель
10 зм/кул

Гвоздика
20 зм

Вещь
Цена
Табак
5 см/фн

Кориандр 
1 см
Вещь
Цена за фунт
Мёд
1 см/пн. 
Ванилин
75 зм/кул

Костмарин
3 мм
Ячменная 
2 зм
Марзипан
20 см/кул
Грецкий орех, чёрный
100 зм/фн.

Кубеб
15 зм
Гречневая
1 зм
Патока
5 см/пн. 
 

Тмин
3 мм
Ржаная
15 см
Сорго
3 см/пн. 


Укроп
3 мм
Пшеничная
3 зм
Сахар
1 зм/фн. 
УНИКАЛЬНОЕ ПИВО, ЭЛЬ И МЁД 

Сладкий укроп
1 см
СУШЁНЫЕ ОВОЩИ И ФРУКТЫ



Грецкий орех
3 см

МЯСО И РЫБА
Вещь
Цена за галлон

Чеснок
1 мм

Вещь
Цена за фунт
Горький укус дракона
15 зм

Имбирь
10 зм
Вещь
Цена
Говядина
Крепкая двар. голова
30 зм

Horehound 
4 мм
Яблоки 
1 зм/фн
   Вяленая
3 зм
Мёд, эльф.
60 зм

Хрен
1 мм
Абрикосы
15 зм/фн. 
   Сушёная 
5 зм
Золотой свет, гном.
10 зм

Иссоп
5 мм
Морковь
1 зм/кул
   Отбивная 
7 зм


Можжевельник
3 см
Вишня 
5 зм/кул
   Колбаса
2 зм
Головная боль, гобл.
2 зм

Лавр
4 зм
Смородина
1 зм/кул
   Копчёная 
4 зм
Коричневое пиво
8 зм

Лимонник
2 см
Финики
5 зм/кул
Баранина
 

Корень лакрицы
4 см
Бузина
1 зм/кул
   Сушёная
30 зм
УНИКАЛЬНЫЕ ВИНА

Ловаж 
1 см
Фига
7 зм/кул
   Отбивная
45 зм
Вещь
Цена за бутылку

Мулава
25 зм
Бобы
2 зм/кул
Треска
Морозное вино
40 зм

Майоран
5 мм
Горох
2 зм/фн. 
   Солёная 
5 зм 
Вино-алия, эльф.
100 зм

Мята 
3 мм
Грибы
1 зм/фн. 
   Копчёная
7 зм 


Горчица
5 мм
Лук
5 см/oz. 
Сельдь
Гранатовое вино, дварф.
90 зм

Мускатный орех
30 зм
Персики
15 зм/фн. 
   Сырая
3 зм 


Орегано 
2 см
Груши
5 зм/фн. 
   Солёная 
5 зм 
Грибное вино
20-135 зм

Петрушка
4 мм
Чернослив
3 зм/фн. 

Свинина



Перец 
30 зм
Изюм
1 зм/фн. 
   Бекон 
4 зм 
Кровь паука, дроу
150 зм

Мак
5 зм
Помидоры
1 зм/фн. 
   Ветчина
5 зм
УНИКАЛЬНЫЕ СПИРТЫ

Лепестки роз 
5 зм

   Солёная 
3 зм


Розмарин 
5 см
ОРЕХИ 
   Колбаса
1 зм


Шафран 
65 зм
Вещь
Цена за фунт
Лосось
Вещь
Цена за бутылку

Мудрец
1 см
Миндаль
3 зм
   Солёный 
10 зм
Безумное вино
15 зм

Соль 
1 мм
Кешью
20 зм
   Копчёный
15 зм
Лунный свет, эльф.
220 зм

Сайселай
1 см
Каштан
1 зм
Сардина 
4 зм


Эстрагон
1 зм
Лесной
5 см

Крагг, оркский
30 зм

Тимьян
1 см
Сосновые
10 зм



Куркума
25 зм
Фисташки 
15 зм



Woodruff 
1 см
Грецкие
3 см



Краг, оркский Kragg, Orc: этот спирт популярен среди орков и гоблинов. Это чрезвычайно крепкий и ужасный на вкус для не-гоблиноидов напиток. Если Вы не орк, полу-орк, гоблин или хобгоблин – Вас обязательно вырвет. (УС спасброска по Стойкости 14.)

Мёд, эльфийский Mead, Elven: хоть эльфы и не особенно сильны в пивоварении, они собирают экзотическую пыльцу в своих лесах, чтобы делать этот восхитительный мед. Даже дварфы находят его вкус неплохим - хотя они не испытывают желания его пить. (УС спасброска по Стойкости 12.)

Лунный Свет, эльфийский Moondrop, Elven: Изящный вне всякого сравнения, этот напиток может быть произведен только тем - кто имеет умение Алхимия (УС 30). Он делается по необычной технологии, использующей свежую росу и лунный свет. (УС спасброска по Стойкости 13.)

Грибное Вино Mushroom Wine: при создании используется несколько различных специй, которые растут под землей, есть много типов этого вина. (УС спасброска по Стойкости 11-12.)

Коричневое Пиво Pulsch Brown Ale: созданное хоббитами, его можно найти во многих хоббитских поселения. Пиво имеет приятный аромат. (УС спасброска по Стойкости 11.)

Кровь Паука, дроу Spider/blood, Drew: это грибное вино, обработанное дроу содержит существенную дозу яда от ядовитых пауков. Его вкус замечателен и отличен от всего, что когда-либо можно встретить на поверхности. Любой не привыкший к питью этого вина (обычно не-дроу), должен пройти спасбросок по Стойкости (УС 11) или будет отравлен (первичное и вторичное повреждение 1d2 Телосложения), в дополнение к обычному спасброску по Стойкости против опьянения (УС 11). Те, кто желают преодолеть этот ядовитый эффект, должны выпивать каждые несколько часов по одному стакану каждый день в течение трех месяцев.

Головная Боль, гоблинское Thudrud, Goblin: избегаемое почти всеми не-гоблиноидными расами, вкус и запах Головной Боли был описан как "гниющая корова, которую подожгли". Пиво одобрено некоторыми варварами. (УС спасброска по Стойкости 12.)

Алкоголь и Опьянение

Очень много авантюристов любят пропустить рюмочку-другую после очередной победы. Иногда персонажи пьют больше, чем они могут выдержать. Эти дополнительные правила могут помочь МИ определить насколько пьян персонаж.

Алкоголь - успокоительное средство, которое уменьшает самоконтроль и координацию. Каждый раз как персонаж выпивает алкогольный напиток (стакан вина, кружка пива или рюмку любого спирта), он должен пройти проверку Стойкости, с УС, определенным типом алкоголя (см. таблицу ниже для примеров различных типов алкоголя). Это предполагает, что персонаж пробует избежать опьянения.

Одна доза в час не налагает никакого штрафа на спасбросок по Стойкости. Вторая доза, употреблённая в течение того же самого часа налагает штраф -1, третья -2, четвертая -4 и так далее. Очевидно, что человек может и пропустить один тост, чтобы уменьшить шанс на напивание.

Персонаж, который проваливает спасбросок, получает 1d2 очков временного повреждения Мудрости и Ловкости. Персонаж, у которого Мудрость достигает 0 падает без сознания. Персонаж, у которого Ловкость равна 0 падает на пол, но остаётся в сознании, хотя и говорит всякую чушь.

Если обе характеристики достигают 0, персонаж, может перенести эффекты отравления алкоголем. Это требует проверки Стойкости с УС равным характеристике алкоголя (если были выпиты различные типы, используют самый высокий УС). При провале, персонаж получает 1 очко временного повреждения Телосложения каждые 10 минут, пока не умрёт, если не сделать промывание желудка.

Тип алкоголя


УС

Вино




11

Креплёное вино



12

Эль, лёгкий



10

Эль




11

Эль, крепкий



12

Эль, дварфийский


13

Обычные спирты (виски, ром, и т.д.) 
11

Крепкие спирты



13

Опасно крепкие спирты


15

Персонаж восстанавливает 1 очко Ловкости и Мудрость в течение каждого полного часа после потребления последнего алкогольного напитка, обычно чувствуя себя ужасном состоянии всё это время. Нейтрализовать яд отрицает разрушительные эффекты алкоголя (но не похмелья).

ОСОБЕННЫЕ ИЗДЕЛИЯ И ИЗДЕЛИЯ ВЫСШЕГО КАЧЕСТВА

Каждый авантюрист нуждается в основных вещах: рюкзак, веревка, источник света и т.д. Но различные алхимические дополнения, превосходные ремесленные вещи и яды могут сделать жизнь авантюриста намного легче.

ТАБЛИЦА 2-5: АЛХИМИЧЕСКИЕ ВЕЩИ

Вещь
Способ хранения
УС создания
Цена
Вес

Огненный клинок
Фляга
20
20 зм
l фн

Пуля, кислотная
Пуля
15
10 зм
10 ун

Пуля, огненная 
Пуля
20
20 зм
10 ун.

Пуля священника
Пуля
—
25 зм
10 ун.

Свеча сосредоточения
Свеча
25
100 зм
1 фн.

Свеча успокоительная
Свеча
25
100 зм
1 фн.

Чистое дыхание 
Пузырёк
25
50 зм
-

Порошок темновидения
Пузырёк
20
10 зм
1 ун.

Опрыскиватель
Фляга
20
20 зм
1 фн.

Сухой паёк 
Пища
15
2 зм
4 ун.

Зрение Дварфа
Камень
25
50 зм
1 фн.

Масло далёкого свечения 
Фляга
15
2 зм
1 фн.

Расслабление
Пузырёк
25
50 зм
-

Масло приведения
Фляга
25
50 зм
1 фн.

Могильная отрава
Фляга
25
50 зм
1 фн.

Мазь ястреба
Пузырёк
25
50 зм
-

Растворимая верёвка 
Фляга
15
25 зм
1 фн.

Задержка дыхания
Пузырёк
25
50 зм
-

Пятно света
Фляга
20
20 зм
1 фн

Природное дитя
Пузырёк
25
50 зм
-

Полярная кожа
Фляга
25
25 зм
1 фн

Сигнальный факел
Факел
15
1 зм
l фн

Искровой камень
Камень
25
50 зм
l фн

Кислота разрушающая камень 
Фляга
20
20 зм
1 фн




Отрава насекомых
Фляга
20
20 зм
1 фн

Ужасное кровотечение 
Фляга
25
50 зм
1 фн

Гранатоподобное оружие
Цена
Прямое попадание
Урон от брызг
Диапазон:

приращение

Опрыскиватель
20 зм
2d41
11
10 фт

Могильная отрава
50 зм
Отражает нежить
-
10 фт

Пятно света 
20 зм
Отвлекает
-
10 фт

Искровой камень
50 зм
1d6
Половина
10 фт



Кислота, разрушающая камень
20 зм
3d103
33
10 фт

Отрава насекомых
20 зм
Отражает насекомых
-
10 фт

1 - только для растений

2 - Наносит половину повреждений только одной цели на расстоянии более 5 фт. Бросьте кубик для того, чтобы определить на кого.

3 - только для каменных объектов

Алхимические Предметы

Умение Алхимия позволяет персонажам делать изумительными вещества. Предметы ниже расширяют список доступных алхимических предметов.

Огненный клинок Bladefire: подобный огню алхимика, но менее изменчивый, эта жирная, клейкая жидкость загорается на воздухе. Огненным Клинком обычно поливают режещее и клюющее оружие, заставляя оружие гореть в течение короткого промежутка времени. Оружие «горит» в течение ld6раундов. При горении, оружие источает свет как факел. Оружие наносит 1 дополнительное повреждение огнём при каждой успешной атаке. Применение Огненного Клинка на оружие - полнораундовое действие, которое вызывает атаку по возможности. Деревянное оружие, покрытое Огненным Клинком загорается, получая 1d6 очков повреждения от огня каждый раунд, пока его не погасят. Поджигание горючих предметов требует большего контакта, чем просто успешная атака. Освещение горючего предмета требует полнораундвого действия, если предмет оставлен без присмотра или пройдена успешная проверка борьбы против ношения одежды противника или использования предмета, если ваш противник вырывается, никакие предметы не загораются, если Вы продолжаете удержание в борьбе при вашем следующем действии, любой горючий предмет на Вас, также загорается.

Пуля, Кислотная Bullet, Acid: эти полые стеклянные пули для пращи заполнены кислотой. Когда они ударяются об цель, они немедленно разрушаются, нанося 1d4 очков кислотного повреждения в дополнение к нормальному повреждению от пращи. Чтобы содержать достаточное количество кислоты, эти пули должны быть большими, чем нормальные снаряды для пращи. Увеличенный размер делает пули неуклюжими и громоздкими, что налагает штраф -2 к броскам атаки.

Пуля, Огненная Ballet, Flame: эти полые стеклянные пули заполнены алхимическим огнём. Когда они ударяют в цель, они немедленно разрушаются, и огонь алхимика загорается, нанося 1d4 очков повреждения от огня в дополнение к нормальному повреждению от пули. Чтобы содержать достаточное количество огня, эти пули должны быть большими, чем нормальные снаряды для пращи. Увеличенный размер делает пули неуклюжими и громоздкими, что налагает штраф -2 к броскам атаки.

Пуля, Священника Bullet, Priest's: эти полые стеклянные пули заполнены святой водой. Когда они ударяют в цель, они немедленно разрушаются, обрызгивая цель святой водой. Нежить и злые пришельцы получают 1d4 очков повреждения от святой воды в дополнение к нормальному повреждению от пули. Чтобы содержать достаточное количество воды, эти пули должны быть большими, чем нормальные снаряды для пращи. Увеличенный размер делает пули неуклюжими и громоздкими, что налагает штраф -2 к броскам атаки.

Свеча Сосредоточения Candle, focusing: эта длинная, тонкая зеленая свеча горит очень быстро (1 час). При горении, свеча заполняет воздух 3 новыми, свежими ароматами. Свеча – очень сильно помогает занятым напряженной умственной деятельности, обостряя умственные процессы. Персонажи в пределах 20 фт от горящей свечи получают бонус +1 к следующим проверкам умений: Алхимия, Оценка, Криптография, Подделка, Магическое Наблюдение и Поиск. Если делается проверка умения, требующего более одного раунда для завершения (типа попытки идентифицировать микстуру Алхимией), персонажи получают бонус от свечи, только если они всё время проверки находятся в зоне действия свечи.

Свеча Успокоительная Candle, Restful: эта толстая синяя свеча горит медленно, заполняя воздух сладким, расслабляющим аромат в течение 8 часов. Эти свечи, хотя и действуют медленно, зато очень хорошо укрепляют характеристики. Персонажи, которые спят всю ночь в пределах 20 фт от свечи, заживают в два раза быстрее обычного. После дня легкой деятельности, персонажи, которые отдыхают под влиянием свечи, заживают со скоростью два очка за уровень и 2 очка повреждения характеристики. После дня полного отдыха, отдыхаующие персонажи излечиваются со скоростью три очка за уровень и 2 очка повреждения характеристик. Выгоды успокоительной свечи складываются с применением умения Лечения.

Чистое Дыхание Clearbreath: этот пузырек серого дыма временно притупляет обоняние, когда кто-то вдыхает содержимое через нос. Чистое Дыхание обеспечивает бонус +4 к спасброску по Стойкости чтобы сопротивляться неприятным запахам (типа зловония троглодита). Эффект Чистого Дыхания длится в течение 1 часа.

Порошок Темновидения Darkvision Powder: этот простой серый порошок очень неприметен; его нельзя заметить нормальным зрением на расстоянии больше 10 фт. Однако когда используется зрение в темноте, он ярко пылает. Существа, которые имеют зрение в темноте обычно, используют этот порошок, чтобы писать сообщения, чтобы другие существа не моли их читать. Каждый пузырек содержит достаточно порошка для длинного предложения.

Опрыскиватель Defoliator: эта мерзкая жидкость имеет грязно-коричневый оттенок и запах гнилого растения. Вы можете бросить флягу с Опрыскивателем как гранатоподобное оружие. При прямом попадании, Опрыскиватель наносит 2d4 очков повреждения растительным существам и убивает нормальные растения Среднего размера или меньше. Брызги наносят 1 очко повреждения растительным существам и убивает нормальные растения меньше Среднего размера. Повреждение не ограничивается живыми растениями: деревянные объекты, типа дверей и деревянного оружия также получают повреждение от Опрыскивателя, но при этом учитывается их твердость.

Сухой Паёк Dehydrated Food: Исследователи и авантюристы всех видов извлекают выгоду из алхимически высушенной пищи. Хотя он и дорог, сухой паёк весит только половину, от эквивалентного количества еды, что делает его идеальным для длинных путешествий, где много воды, а пищи недостаточно. Персонажи употребляющие сухой паёк должны потреблять в день вдвое больше воды. (см. Опасности Голода и Жажды в Главе 3 РМИ).

Зрение Дварфа Dwarfblind: камни З.Д. - маленькие камни, содержит алхимическую субстанцию, которая придаёт им слабый фиолетовый блеск. Вы можете бросить камень З.Д. как гранатоподобное оружие. Когда он ударяется об твёрдую поверхность, он взрывается фиолетовым светом. Свет освещает область 20 футов шириной на одно мгновение и временно ослепляя существ с зрением в темноте. Существа в пределах 10-футового радиуса действия камня должны преуспеть Рефлексе (УС 15) или теряют их способность зрения в темноте на 10 минут. З.Д. не имеет никакого эффекта на нормальное зрение или зрение в сумерках.

Масло Далёкого Свечения Farflame Oil: Это светло-голубое масло горит синим пламенем и освещает широкую область. Когда используется в фонаре, масло источает свет в 40-футовом радиусе. В бычьем глазе, оно освещает конус 80 футов длиной и 25 футов шириной. Пинта этого масла питает фонарь в течение 3 часов, также пинта масла покрывает 5-футовую область если проливается на землю; масло горит в течении 1 раунда и наносит 1d4 очков повреждения каждому существу в этой области.

Расслабление Fleetfoot: эта синяя жидкость временно расслабляет мускулы и суставы, позволяя бегать быстрее и прыгать дальше. Персонаж под эффектом расслабления перемещается в пять раз быстрее своей обычной скорости. Эффект длится для 10 раундов + 1 раунд за пункт модификатора Телосложения. Эффект расслабления складывается с навыком Бег, позволяя персонажу достигать ушестирённой скорости и прыгать в полтора раза дальше с разбега. Расслабление не позволяет персонажу превышать его максимальное расстояние прыжка.

Масло Привидения Ghostoil: это масло имеет небольшой серый оттенок, и кажется, что в нём циркулируют какие-то странные формы. Когда маслом натирают оружие, оно позволяет ему затрагивать бестелесных существ на следующие 2 раунда. Одна фляга масла содержит достаточно жидкости, чтобы покрыть одно оружие Большого размера или меньше. Применение масла на оружие любого размера - полнораундовое действие.

Могильная Отрава Gravebane: эта маслянистая белая жидкость испаряется на воздухе почти мгновенно, создавая тонкий, почти невидимый дым. Дым почти без запаха и не имеет никакого эффекта на большинство существ. Нежить, однако, может пройти через него только с усилием Воли. Дым заполняет область в 5 футов. УС спасброска по Воле = 10. Нежить может атаковать в этой области как обычно. Эффект М.О. обычно длится в течение 1 минуты, хотя сильные ветры могут уменьшить это время.

Мазь Ястреба Hawk's Ointment: Этот жирный, кислый гель временно обостряет зрение пользователя. Как только его благоприятное действие кончается, масло жжёт глаза в течение нескольких минут. После нанесения на глаза, персонаж получает бонус +1 к Поиску и Обнаружению на 2 минуты. После того, как мазь перестаёт действовать, персонаж получает штраф -2 к этиже умениям на 10 минут. Персонажи, тратящие 1 раунд для смывания геля с глаз водой, уменьшают продолжительность штрафа до 5 минут. Применение мази ястреба - полнораундовое действие, которое вызывает атаку по возможности.

Растворимая Веревка Instant Rope: когда она выливается из фляги, эта вязкая серая жидкость формируется в длинный шнур, годный к употреблению как временная веревка. После выставления на воздух, жидкость быстро увеличивается в объеме и быстро высыхает. Фляга растворимой веревки формирует 30 футовый шнур; требуется 2 раунда для этого, чтобы верёвка высохла для возможности использования. Растворимую веревку можно в это время переносить не повреждая её, но она не может выдержать больше чем 10 фунтов веса. Как только она полностью высохнет, веревка может вес как нормальная верёвка. После часа использования, веревка становится слишком ломкой, чтобы выдержать любой вес и быстро ломается.

Задержка Дыхания Longbreath: этот маслянистый, коричневый дым - большое благо для любого, кто должен продержаться без воздуха больше чем нескольких раундов. После вдоха З.Д., персонаж может задержать дыхание на 3 раунда за очко Телосложения, а не на 2 раунда за очко, как обычно. З.Д. может использоваться после того, как персонаж уже начал задержку дыхания, но это обеспечивает меньше выгоды, если персонаж вдыхает З.Д. начала задержку дыхания, просто умножьте число раундов, которые персонаж может выдержать без дыхания на 1.5. Как только персонаж начинает делать проверки Телосложения, чтобы продолжать задержку дыхания, З.Д. перестаёт действовать.

Пятно Света Motelight: эта фляга содержит жидкость со слабо пылающими искрами света. Вы можете бросить флягу как грантоподобное оружие. Когда фляга разбивается о твёрдую поверхность, она создает маленькую область, заполненную быстро перемещающимися искрами. Искры сильно мельтешат, но не наносят никакого повреждения. Существа в пределах 5-футового радиуса, пытающиеся читать заклинания, должны преуспеть в проверке Концентрации (УС = 5 за уровень заклинания) или они теряют заклинание. Если заклинатель должен сделать проверку Концентрации по другой причине, пятно света не накладывает никакого дополнительного штрафа.

Дитя Природы Nature's Draught: этот крошечный пузырек содержит темную, едкую жидкость. Если её выпить, Д.П. животные более легко идут на контакт с персонажем. Питьё Д.П. обеспечивает бонус +1 к проверке Сочувствие Животным и Дрессировка, проводимым в течение следующего дня.

Полярная Кожа Polar Skin: этот белый крем обеспечивает ограниченную защиту против повреждений на основе холода. Полярная кожа становится неэффективной, как только она поглощает 5 очков повреждения холодом. Независимо от того, поглощает ли она какое-нибудь повреждение, П.К. теряет свою эффективность спустя 1 час после втирания. П.К. не складывается с волшебной защитой от холода. Волшебные эффекты, типа сопротивления стихийным заклинаниям заменяют защиту, обеспеченную П.К. Нанесение П.К. занимает 1 минуту.

Сигнальный Факел Signal Torch: эти простые предметы - обычные факелы, пропитанные разнообразными алхимическими веществами, чтобы подкрасить огонь. Каждый С.Ф. горит своим цветом. Есть много разных цветов, но самыми распространёнными стали зелёный, синий и жёлтый.

Искровой Камень Sparkstone: эти алхимические устройства напоминают куски серой глины размером с кулак. Вы можете бросать И.К. как гранатоподобное оружие. Когда И.К. поражает цель, он выпускает короткую, сильную электрическую дугу. Прямой попадание наносит 1d6 очков повреждения электричеством. Если есть другое существо в пределах 5 футов от цели, дуги электричества попадают и по тому существу, нанося половину начального повреждения. И.К. только создает одну вторичную дугу, поэтому бросайте кубик, для того, чтобы узнать какое существо затронуто. Если нет никаких существа в пределах 5 футов от цели, вторичной дуги не возникает.

Кислота Разрушающая Камень Stonebreaker Acid: эта специальная форма кислоты действует только на камень. Вы можете бросать кислоту как гранатоподобное оружие. Кислота обычно наносит половину повреждения объектам (см. Атака Объектов в Главе 8 Руководства Игрока). Прямое попадание в каменную поверхность игнорирует твердость и наносит 3d10 очков повреждения. В следующем раунде после прямого попадания, кислота добавляет ещё 2d10 очков повреждения.

Отрава Насекомых Verminbane: эта хорошо запечатанная фляга содержит бледно зеленый дым. Когда его выпускают наружу, дым заполняет область 5х5 фт. Большинство существ не затрагивается дымом, хотя гуманоиды находят этот запах неприятным. Насекомые, однако, находят дым почти невыносимым. Чтобы пройти через область, заполненную О.Н., паразиты должны преуспеть в Стойкости (УС 15). Эффект О.Н. длится в течение 1 минуты, хотя сильные ветры могут уменьшить это время.

Ужасное Кровотечение Vicious Bleeder: этот жирный синий гель - мощный антикоагулянт. Рана, полученная от оружия, покрытым этим гелем, продолжает кровоточить в течении 2 раундов, нанося 1 дополнительное повреждение в каждом из этих раундов. Нанесение У.К. на оружие (любого размера) - полнораундовое действие, которое вызывает атаку по возможности. После того, как оружие смазано, эффект У.К. длится в течение 1 минуты прежде, чем испаряется. Одна фляга У.К. содержит достаточно геля, чтобы покрыть одно оружие Большого или меньшего размера. У.К. не затрагивает конструктов, стихийных духов, илов, пришельцев или нежить.

Алхимия или Магия?

Некоторые навыки и умения не имеют чёткой границы между волшебством и реальным миром. Умение Алхимия существует на этой границе между мирским и волшебным умением. Алхимические предметы должны обеспечить широкое разнообразие квазиволшебных эффектов, не дублируя или ослабляя эффекты волшебных способностей.

Вот - некоторые руководящие принципы по созданию новых алхимические предметов:

• Алхимические предметы могут вызвать временное состояние, типа ошеломления или ослепления одного существа, но требуется волшебный эффект, чтобы вызвать такое состояние для многих существ или вызвать постоянный эффект.

• Алхимические предметы могут наносить небольшие повреждения единственной цели. Количество повреждений может быть немного увеличено, если вещество затрагивает небольшое количество существ.

• Алхимические предметы могут наделять временными свойствами мирские предметы.

• Алхимические предметы могут временно смягчать эффекты состояний (типа усталости), или помогают сопротивляются (типа антитоксина).

• Наиболее важно, алхимические предметы не должны дублировать эффекты заклинаний, затрагивать большую область или предоставлять постоянную выгоду. И при этом они не должны подражать эффектам существующих волшебных вещей. Цены за алхимические пункты должны всегда соответствовать потенциальным повреждениям и защитным выгодам подобных волшебных предметов.

Изделия высшего качества


Предметы в Таблице 2-6 являются полностью мирскими, но отличаются прекрасным мастерством исполнения или необычным использованием. Соответственно они имеют высокую цену.

ТАБЛИЦА 2-6: Изделия высшего качества

Вещь




Цена

Вес

Удавка дрессировщика


10 зм

3 фн

Плащ лесника



20 зм

3 фн 

Арбалет с прицелом, гномский

150 зм

1 фн 

Слуховой конус



20 зм

1 фн 

Сумка, компактная


50 зм

2 фн 

Роба, пустынная



20 зм

2 фн 

Ножны в ботинках


30 зм

-

Ножны на запястье


20 зм

-

-: Ничего не весит.

Удавка Дрессировщика Animal Training Pole: эта удавка состоит из крепкой, тонкой палки с петлёй на конце. Когда петля набрасывается на шею животного, она обеспечивает легкое управление животным, препятствуя ему отклонятся в стороны дальше, чем на длину удавки. Обучение животного с помощью удавки легче на +2.

Плащ Лесника Cloak, Forester's: сотканный из нескольких частей зелено-коричневого холста, это большое пончо помогают любому, пробующему скрыться в лесном массиве. Тщательно подобранные цвета и свободной форма пончо скрывает гуманоида в лесу. Плащи лесника обеспечивают бонус +1 к проверке Спрятаться, проводимой в лесу.

Арбалет с Прицелом, Гномский Crossbow Sight, Gnome: Это устройство состоит из двух частей: линза, которая прикрепляется к основанию арбалета и мушки, которая прикрепляется к дальнему от стрелка концу оружия. Когда устройство откалибровано должным образом, оно позволяет стрелку прицеливаться более точно. Стрелок рассматривает цель, как будто она на два приращения диапазона ближе. Не имеет никакого эффекта на цели в пределах первых двух приращений диапазона.

Слуховой Конус Listening Cone: Это устройство сделано для того, чтобы слушать через двери и другие твердые поверхности. Конус предоставляет бонус +2 к проверке Слушать, сделанные через дверь или другое относительно тонкое, твердое препятствие.

Сумка, Компактная Pack, Framed: эта сумка распределяет вес лучше, чем обычные пакеты, разрешая существам нести немного больше, чем они могли иначе. Однако его тяжелее носить. Вычисляя препятствие для персонажа с компактной сумкой, рассматривайте сумку и всё что в ней, тяжелее на 10%. Доставание чего-либо из сумки - полнораундовое действие, которое вызывает атаку по возможности.

Роба, Пустынная Robes, Desert: Это свободная одежда светлого цвета предоставляет некоторую защиту против эффектов высокой температуры. Она обеспечивает бонус +2 к Стойкости против подверганию высоким температурам. Роба не предоставляет никакой защиты против обычного или волшебного огня.

Ножны в Ботинках Sheath, Boot: ножны легко спрятать, что полезно для тех, кто хочет казаться безоружным. Ножны могут вместить только Маленькое или Крошечное клинковое оружие. Персонажи, пытающиеся спрятать предмет в ножнах получают бонус +4 к их проверке Карманное Воровство (противопоставленное Обнаружению или Поиску в зависимости от ситуации). Если персонаж, используя ножны не имеет рангов в Карманном Воровстве, то для обыскивающего надо успешно пройти проверку Поиска или Обнаружения с УС 10.

Ножны на Запястье Sheath, Wrist: Эти ножны располагаются по внутренней части предплечья, что позволяет быстро достать хранящееся там оружие. Ножны могут вместитьть одно Крошечное оружие, типа кинжала или палочки. Оружие необычной формы, типа перчатки с лезвиями, не вписывается в такие ножны независимо от его размера. Доставание или закладывание оружия в ножны - действие эквивалентное передвижению.

Яды

Небольшая доза яда может убить врага без длительного сражения. Убийцы обычно используют ядовитую смесь, и даже некоторые воры и барды могут попытаться использовать яд, несмотря на большой риск их применения. Но яды не всегда легко доступны. Даже там где они легальны, покупка яда часто приносит немало хлопот. Таким образом тем, кто часто использует яды выгодно делать их самим.

ТАБЛИЦА 2-7: ЯДЫ

ЯД
Тип
Первичное повреждение
Вторичное повреждение
УС

изготовления
Цена
Модификатор УСт ловушки

Альфорна
Ранение УС 11
1d2 Сил
Уставший
15
75 зм
+1

Эссенция банелара
Ранение УС 11
2d4 Тел
Без сознания
15
300 зм
+2

Яд чёрной змеи
Ранение УС 12
0
ld6 Сил
15
120 зм
+1

Кровавый корень
Ранение УС 12
0
1d4Тел+1d3Муд
15
100 зм
+1

Голубой виннис
Ранение УС 14
1 Тел
Без сознания
15
120 зм
+1

Токсин Холдрита
Ранение УС 15
Паралич
2d4 Тел
20
1200 зм
+3

Смертельный клинок
Ранение УС 20
ld6 Тел
2d6 Тел
25
1800 зм
+5

Слюна дракона
Ранение УС 15
1 Тел*
0
20
300 зм
+2

Яд гигантской осы
Ранение УС 18
1d6 Лов
1d6 Лов
20
210 зм
+3

Серый виннис
Ранение УС 20
1d4 Тел
Параличs
20
3000 зм
+4

Масло из зелёной крови
Ранение УС 13
1 Тел
ld2 Тел
15
100 зм
+1

Корень халу
Ранение УС 13
ld2 Муд
1d2 Муд
15
150 зм
+l

Яд большого скорпиона
Ранение УС 18
ld6 Сил
ld6 Сил
20
200 зм
+3

Яд среднего паука
Ранение УС 14
1d6 Сил
ld6 Сил
15
150 зм
+2

Яд пурпурного червя
Ранение УС 24
ld6 Сил
ld6 Сил
20
700 зм
+4

Экстракт вина Редека
Ранение УС 17
2d6 Лов
0
25
1500 зм
+5

Лист ручья
Ранение УС 14
ld2 Хар
1d4 Хар
15
120 зм
+3

Эссенция тени
Ранение УС 17
1 Сил*
2d6 Сил
20
250 зм
+3

Шрифовое масло
Ранение УС 12
ld2 Сил + ld2 Лов
ld2 Сил
15
100 зм
+1

Яд малой многоножки
Ранение УС 11
1d2 Лов
1d2 Лов
15
90 зм
+1

Экстракт пресного листа
Ранение УС 16
Ошеломлён

(в эйфории)
2d6 Инт
20
250 зм
+5

Яд виверны
Ранение УС 17
2d6 Тел
2d6 Тел
25
3000 зм
+5

Масло аболета
Кожа УС 19
0
Трансформация
30
2500 зм
+3

Анемис
Кожа УС 16
1d4 Сил
2d4 Сил
20
750 зм
+5

Экстракт чёрного лотоса
Кожа УС 20
3d6 Тел
3d6 Тел
35
4500 зм
+8

Вытяжка из мозгов отвратительного ползуна
Кожа УС 13
Паралич
0
15
200 зм
+l

Вредоносное вино
Кожа УС 13
ld4 Сил+ ld4 Тел
0
15
150 зм
+3

Желчь дракона
Кожа УС 26
3d6 Сил
0
30
l500 зм
+6

Экстракт ужасного сорняка 
Кожа УС 20
1 Муд
2d4 Муд
25
600 зм
+6

Паста из корня мелиссы 
Кожа УС 16
1 Лов
2d4 Лов
20
500 зм
+3

Паста Месмера
Кожа УС 15
Плохо видит
1d4 Инт
20
300 зм
+4

Нитарит
Кожа УС 13
0
3d6 Тел
20
650 зм
+4

Порошок из листа сассоны 
Кожа УС 16
2dl2 Ож
ld6 Тел
20
300 зм
+3

Сонный сорняк
Кожа УС 13
Замедление
1d4 Лов
15
500 зм
+2

Корень териная
Кожа УС 16
1d6 Лов
2d6 Лов
25
750 зм
+5

Паста Вевера
Кожа УС 12
0
Ослеплёнs
25
1500 зм
+2

Блеск привидения 
Кожа УС 16
1d2 Тел
ld2 Тел
15
150 зм
+3

Экстракт эдлевайна 
Глотание УС 14
1d4 Муд,

получает бонус +2 Тел
2d6 Муд
20
150 зм
-

Мышьяк
Глотание УС 13
1 Тел
1d8 Тел
15
120 зм
-

Порошок из листа кретела 
Глотание УС 14
ld4 Тел,

получает бонус +2 Лов
1d6 Тел
20
150 зм
-

Порошок кулума 
Глотание УС 12
1 Лов
1d4 Лов
15
100 зм
-

Порошок тёмного ривера 
Глотание УС 18
2d6 Тел
ld6 Тел+ ld6Сил
25
300 зм
-

Фералин


Глотание УС 14

1d4 Лов,

получает бонус +2 Силы
ld6Con
20
150 зм
-

Мох ида
Глотание УС 14
1d4 Инт
2d6 Int
15
125 зм
-

Прах лича 
Глотание УС 17
2d6 Сил
ld6 Сил
20
250 зм
-

Рот на замок
Глотание УС 11
Не может говорить
2d6 Тел
15
250 зм
-

Масло таггита
Глотание УС 15
0
Без сознания
15
90 зм
-

Рвота
Глотание УС 15
Тошнит
1d4 Тел
15
120 зм
-

Полосатая поганка
Глотание УС 11
1 Муд
2d6 Муд+1d4Инт
15
150 зм
-

Туман асаби 
Вдыхание УС 12
1d4 Тел
1d4 Тел
20
1000 зм
+3

Мозговая пыль 
Вдыхание УС 12
В замеша-ве
1d4 Муд
20
1300 зм
+2

Зола офура 
Вдыхание УС 18
1 Тел*
3d6 Тел
25
2100 зм
-4-6

Туман безумия
Вдыхание УС 15
ld4 Муд
2d6 Муд
20
1500 зм
+4

Дым раелисса 
Вдыхание УС 15
ld6 Хар
1d6 Хар
25
2000 зм
+6

Пар рошона
Вдыхание УС 15
1d4 Инт
1d6 Лов+1Лов*
25
3100 зм
+4

Пар скорчера
Вдыхание УС 18
Теряет нюх
1d4 Муд
20
800 зм
+4

Пар вевера 
Вдыхание УС 18
0
Ослеплён
35
3000 зм
+4

Прах ангола 
Вдыхание УС 15
1 Хар
ld6 Хар+1Хар*
УС 20
1000 зм
+3

Переработка сырья в эффективный яд требует терпения и внимания. Подкатегория умения Ремесла, Ремесло (изготовление ядов), обеспечивает необходимый опыт. Уровень Сложности, чтобы создать яд годный к использованию из веществ, описанных в Главе 3 РМИ приведены в Таблице 2-7: Яды, ниже. Создание ядов с умением Ремесло (изготовление яда) подчиняется правилами в описанным Руководстве Игрока для умения создания предметов, со следующими исключениями.

1. Стоимость сырья изменяется в зависимости от того, имеет ли персонаж доступ к основному компоненту, природному яду или растению, которые фактически обеспечивают ядом. Если сырьё доступно, оно стоит одну шестую рыночной цены, а не одну треть. В противном случае, сырье стоит по крайней мере три четверти рыночной цены, при условии что сырьё вообще продаётся.

2. Каждая неделя работы - это проверка результата работы умноженная на УС создания- проверяется в золотых монетах, а не серебряных. Вор, делающий яд фиолетового червя, например, закончил бы работу через неделю заплатив 400 зм с результатом проверки 20, потому что УС, чтобы создать этот яд - также 20.

Таблица 2-7 включает тридцать новых ядов для использования в вашей кампании, в дополнение к тем ядам, которые представленными в РМИ. См. Яды в Главе 3 РМИ для получения дополнительной информации о том, как работают яды.

Тип: метод попадания яда в организм - глотание, вдыхание, через рану или нанесение на кожу и УС спасброска.

Первичное Повреждение: повреждение, которое получает персонаж после провала спасброска против этого типа яда. Повреждение характеристик является временным, если в описании не стоит звездочка (*), тогда это постоянная потеря очков характеристик. Паралич длится 2d6 минут если не отмечено другое. Временное увеличение характеристик происходит на 1d10 минут.

Вторичное Повреждение: количество повреждений, которые персонаж получает через 1 минуту после отравления, если он проваливает второй спасбросок. Специальные условия, для определенных ядов описаны ниже. Бессознательное состояние длится в течение 1d3 часов.

УС Изготовления: УС проверки Ремесла (изготовление ядов).

Цена: стоимость одной дозы (один пузырек) яда. Не возможно использовать или применять яд в количествах, меньших одной дозы. Покупка и владение ядом всегда незаконны, и даже в больших городах его можно достать только в специальных местах с плохой репутацией.

Модификатор УСт Ловушки: если Вы проектируете ловушку, изменяете её УСт на это число при использовании яда. Для ловушек используются яды которые попадают в организм только через раны, кожу и вдыхание.

Новые Яды

Некоторые яды, описанные в Таблице 2-7: Яды имеют специальные эффекты, описанные ниже.

Масло Аболета Aboleth Oil: трансформация занимает 1d4+1 минут. Трансформированное существо должно смачиваться прохладной, пресной водой или получает 1d12 очков повреждения каждые 10 минут. См. описание Аболета в Руководстве Монстров для дополнительной информации о трансформации.

Алфорна Alforna: Усталость, вызванную вторичными эффектами алфорны рассматривают как обычно.

Серый Виннис Gray Whinnis: Паралич, вызванный вторичным эффектом серого винниса длится в течение 1d6x10 минут.

Рот на замок Lockjaw: Персонажи, затронутые «ртом на замок» не могут говорить или использовать заклинания с соматическими компонентами.

Пары Скорчера Scorcher Fumes: Существа, затронутые парами скорчера теряют обаняние на 1d6x10 минут.

Пары Вевера Thever Fumes:: слепота, вызванная парами вевера постоянна, если её не удалить заклинанием лечения слепоты или подобным волшебством.

Паста Вевера Thever Paste: слепота, вызванная пастой вевера постоянна, если её не удалить заклинанием лечения слепоты или подобным волшебством. Если паста вевера нагревается, получаются пары вевера.

ТОВАРЫ ДЛЯ ТОРГОВЛИ

В мирный день, авантюристы встречают на дороге торговый караван. Они просто видят другую часть жизни сеттинга, детали, которые добавляют реализм миру кампании, ту, которая не воздействует на героев или их миссию. В другой раз, авантюристы встречают караван на той же самой дороге, который на сей раз бежит от пары мифических чудовищ. После возможного сражения МИ должен знать то, что находится в фургонах, сколько это стоит и какая стража защищает товары.

Ценность торгового каравана или инвентаря магазина становится еще более важной для ПИ, если им захочется что-нибудь купить. Ценные товары должны охранять мощные охранники, и если партия вступает в конфликт с ними то, ценность приобретенных товаров должна соответствовать трудности столкновения.

Этот простой принцип может быть основным в большинстве кампаний. Торговцы существуют, но их действия остаются неопределенными; предполагается, что общее население мира кампании занимается бизнесом и держит цены на уровне, описанном в РИ и РМИ. Некоторые кампании однако, дают более детальный подхода к экономическим системам.

Экономические Системы

Проектирование последовательной кампании требует, по крайней мере, исследования экономики, даже если это исследование включает только следование структуре цен в основных книгах. Экономическая секция в Главе 6 РМИ обеспечивает некоторые основные предпосылки, при проектировании мира, но МИ, стремящиеся ответить, на более детальные вопросы должны создать определенные структуры цен для настройки параметров их кампаний.

Изложение в деталях экономической системы кампании - это не огромный комплекс или даже не отнимающая много времени задача. Есть три возможных подхода к проектированию экономической системы: оставьте её полностью неопределенной; определите только те части экономики, с которыми персонажи взаимодействуют; или определите все подробно заранее. Неопределённость экономических условий в пределах мира кампании позволяет МИ быстро изменить условия, но здесь мы жертвуем правдоподобием ценовой структуры. Безусловно, ПИ, вероятно, столкнутся только с общим подходом определения экономической ситуации. Это требует некоторой работы от МИ, но не такой тяжёлой. Детализация всей системы экономических условий в пределах мира кампании обеспечивает самую большую последовательность, но это также требует больше усилий.


Детализация сложной экономики - выходит за рамки возможностей большинства кампаний, но смоделировать её можно. Применяя и делая записи по набору небольших экономических условий, МИ могут легко отслеживать большие экономические силы. Торговые образцы из областей излишков к областям с высоким дефицитом вообще делаются очень легко. Простой набор ценовых модификаторов для каждой области также будет оченб полезен.

Товарное требование
Доступность

Регулирование стоимости

Переизбыток


Всегда



-20%

Излишек


Всегда



-10%

Обычно



Обычная


0%-10%

Зависит от поставки

Обычно всегда


+10%

Разыскиваемый


Обычно всегда


+20%

Популярный


Иногда



+30%-40%

Требуется


Иногда



+50%

Дефицит


Чёрный рынок


+100%


Переизбыток: область производит этот товар круглый год или очень часто, и вероятно экспортирует его в другие области.


Излишек: область производит этот товар сезонно или около главного источника производства. Торговцы часто покупают товар здесь и транспортируют его к областям более высокого требования.


Обычно: Цены как в РИ. Товар вероятно производится и потребляется в данной области.

Зависит от поставки: область производит товар, но мало. Торговцы транспортируют товар из соседних областей, чтобы продавать здесь.


Разыскиваемый: товар или не производится в местном масштабе, или в нём очень большая потребность. Торговцы мчатся, чтобы привезти товар в такую области.


Популярный: на товар в настоящее время очень большой спрос. Торговцы с большими поставками товара становятся очень богатыми.


Требуется: товар находится в большом дефиците, и даже богатые не могут иметь его в достатке. Большие города испытывают это условие чаще всего к еде из-за экологических опасностей. Торговцы путешествуют на большие расстояния, чтобы привезти товар в нужную область.


Дефицит: Пища во время голода, медицинские препараты во времена эпидемий, оружие во время войны. Есть большая потребность и нет никаких поставок – те, кто имеет доступ к даже маленькому количеству товара может назначать свою цену, если только смогут защитить товар от тех, кому он нужен. Это условие возникает чаще всего, когда правительство полностью захватывает один тип товара. Для того, чтобы возникла такая ситуация, торговцы должны быть неспособны доставить товар в область. Поступление товара в область осуществляется посредством контрабандистов или людей с мощной магической поддержкой.


Так как большинство предметов потребления подпадает под нормальную категорию, МИ должны просто отметить области большого избытка и большого недостатка. Торговля копирует и экономические условия, которые появляются от этих простых ярлыков, делают большой фон к кампании, особенно когда действия авантюристов начинают затрагивать условия больших областей.

Уровни Богатства Торговцев


Кроме полных экономических условий кампании, ресурсы индивидуальных торговцев иногда становятся важными для приключения. В то время как большинство взаимодействий ПИ с торговцами не должно занять много времени или внимание, есть случаи, когда больше деталей о ресурсах торговца очень важно.


В дополнение к их индивидуальным ресурсам, торговцы должны работать с товарами, которые они имеют под рукой.


В D&D играх, это означает, что их закупки товара и его продажа ограничены размером сообществ, в которых они происходят. Проще говоря, богатство каравана торговцев или инвентаря постоянного торговца не может превысить более чем в два раза лимит по золоту для данного сообщества. Лимит по золоту как определено РМИ представляет максимальную ценность любого предмета для продажи в данном сообществе. Так как лимит измеряет относительное богатство сообщества, но не его полный ресурс, удвоение лимита делает легким и простым определение ресурсов индивидуального торговца. Некоторые торговцы имеют очень ценные предметы для продажи, но такие товары представляют существенную часть ресурсов этого торговца. Аналогично, ценность товаров, которые торговец может продать в любом сообществе, не может быть больше чем лимит золота для этого сообщества. Лимиты золота, основанные на размере сообщества, могут быть найдены в Таблице 4-0 в Главе 4 РМИ.


Проектируя содержание каравана или магазина торговца, МИ должен также учитывать лимиты богатств для НИП согласно их уровню. Таблица 2-4: Ценность снаряжения НИП в Главе 2 РМИ дает ценность снаряжения НИП в соответствии с их уровнем. Таблица 2-8: Сообщества, выше, сравнивает население сообщества с ценностью товаров торговцев, Уровень Столкновения за сокровище имеющееся у торговца товарами и стандартным множеством охранников, которые защищают товары. Путешествующие торговцы должны главным образом заключать договоры на защиту, но постоянные фирмы и торговцы, едущие в хорошо-защищенных областях будут иметь небольшую собственную защиту. В этих ситуациях, МИ должны гарантировать, что сила местных защитников равна УСт из стандартных столкновений для подземелий.

ТАБЛИЦА 2-8: СООБЩЕСТВА

Размер общества
Население
Лимит золота
Богатство торговца
Богатство каравана
УСт
Охрана каравана

Хутор
20-80
40
100
100
1
War1 (x2)

Посёлок
81-400
100
200
200
1
War1 (x2)

Деревня
401-900
200
400
400
1
War1 (x2)

Мал. Село
901-2,000
800
1,600
1,000
4
Ftr3, War1 (x3)

Бол. Село
2.001-5,000
3,000
6,000
3,000
8
Ftr4, War2, War1 (x9)

Мал. Город
5,001-12,000
15,000
30,000
1 0,000
12
Ftr6 (x2), War4 (x7), War2 (x12)

Бол. Город
12,001-25,000
40,000
80,000
20,000
15
Ftr8, Ftr6 (x2), Adp6 (x2), War4 (x10), War2 (x12)

Метрополис
25,000+
100,000
200,000
50,000
18
Ftr8, Ftr6 (x4), Adp6 (x4), War4 (x14), War2 (x24)


Богатство Торговца: максимальный собственный капитал торговца. В сообществе это - содержание одного магазина. Для путешествующих торговцев - это полная ценность транспортируемых товаров и содержащихся в родном сообществе. Путешествующие торговцы использует ценность сообществ откуда они происходят.


Богатство каравана: максимальная ценность товаров, транспортируемых одним торговцем из определенного сообщества. Немного торговцев транспортируют максимальную ценность товаров.


УСт: Уровень Столкновения, соразмерный с ценностью транспортируемых товаров.


Охрана каравана: типичный контингент охранников в нецивилизованной области. Он часто уменьшается в безопасных областях.

Таблица 2—9: ТОВАРЫ

ТОВАРЫ
Размер упаковки
Цена за упаковку

Алхимические материалы, необычные
1 oz. 
1 см-1 зм 

Алхимические материалы, редкие
1 oz. 
2зм-10зм 

Алхимические материалы, экзотические
1 oz. 
11 зм-25+ зм 

Материалы для заклинаний, редкие 
3 фн. 
1 зм-5 зм 

Материалы для заклинаний, экзотические
1 oz. 
6 зм-25 зм 

Материалы для заклинаний, уникальные
1 oz. 
25зм-100+зм 

Косметика, общая
1 oz. 
1 мм-1 см 

Косметика, необычная
1 oz. 
2 см-1 зм 

Косметика, редкая
1 oz. 
2зм-10зм 

Косметика, экзотическая
1 oz. 
11 зм-25+ зм 

Сушёные продукты, общие 
1 фн. 
1 см-5 см 

Сушёные продукты, необычные
1 фн. 
6 см-15 см

Сушёные продукты, редкие
1 фн. 
15 см-25+ см 

Ткань, общая 
50 фн. 
1 см-1 зм 

Ткань, прекрасная
50 фн. 
2 зм-10 зм 

Ткань, необычная
50 фн. 
11 зм-25 зм 

Ткань, экзотическая
50 фн. 
26 зм-50+ зм 

Мебель, местная 
20 фн. 
1 зм-5 зм 

Мебель, прекрасная
20 фн. 
6 зм-15 зм 

Мебель, экзотическая
20 фн. 
15 зм-25+ зм

Шкуры и меха, общие 
20 фн. 
1 см-5 зм 

Шкуры и меха, необычные
20 фн. 
6 зм-10 зм

Шкуры и меха, редкие
20 фн. 
11 зм-20 зм 

Шкуры и меха, экзотические
20 фн. 
21 зм-50 зм 

Шкуры и меха, монстров
20 фн. 
51 зм-200+ зм 

Древесина, местная
50 фн. 
1 зм-10 зм 

Древесина, необычная
50 фн. 
11 зм-25 зм 

Древесина, экзотическая
50 фн. 
26 зм-50+ зм 

Краски, общие 
1 фн. 
1 см-1 зм 

Краски, необычные
1 фн. 
2 зм-10 зм 

Краски, редкие
1 фн. 
11 зм-25 зм 

Краски, экзотические
1 фн. 
26 зм-50+ зм

Духи, общие 
1 oz
1 см-1 зм 

Духи, необычные
1 oz. 
2 зм-10 зм 

Духи, редкие
1 oz. 
11 зм-25 зм 

Духи, экзотические
1 oz. 
26 зм-50+ зм 

Ковры и гобелены, общие 
5-15 фн
1 зм-5 зм 

Ковры и гобелены, необычные
5-15 фн. 
6 зм-10 зм

Ковры и гобелены, редкие
5-15 фн. 
11 зм-50 зм 

Ковры и гобелены, экзотические
5-15 фн. 
51 зм-200+ зм

ГЛАВА 5: МАГИЧЕСКИЕ ВЕЩИ


Вот - некоторые новые волшебные предметы, добавленные к описанным в Главе 8 РМИ. Предметы в этой главе подчиняются формату, представленному в РМИ, если иначе не определено.

БРОНЯ


Волшебные бонусы брони - бонусы повышения, которые складываются с регулярными бонусами брони и с броней и бонусами повышения от щитов. Вся волшебная броня - мастерская броня, таким образом, штрафы проверки по броне уменьшены на 1.


Броня может также иметь специальные способности, которые рассчитывают как дополнительные бонусы для того, чтобы определить рыночную стоимость предмета, но они не улучшают Класс Брони.

Специальные Способности Брони и Щитов


Броня или щит со специальной способностью должны иметь по крайней мере +1 бонус повышения.


Кислотные Acidic: броня или щит с этой способностью имеют лёгкий блеск и постоянно покрыты слоем легкого кислотного тумана. Владелец (или любой кто её носит) имеет иммунитет к кислоте, включая от самой брони. Кислотная броня наносит 2d4 очков кислотного повреждения за раунд контакта в течение борьбы; мгновенные касательные атаки не имеют никакого эффекта. Объекты, не удерживаемые владельцем могут быть повреждены прямым соприкасанием с броней.

Уровень Заклинателя 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; Кислотная стрела Мелфа, сопротивление стихиям (Melf's add arrow, resist elements); Рыночная цена: бонус +4.


Водные Aquatic: Эта броня кажется парящей и обладает зеленоватым оттенком. Водная броня позволяет её владельцу свободно двигаться в воду без проведения проверки Плавания. Правила при утапливании всё еще применяются (см. Правила Утапливания в Главе 3 РМИ), если владелец не может дышать под водой. Редкие версии водной брони включают постоянную эффект дыхания под водой (как заклинание, но затрагивающее только владельца).

Уровень Заклинателя 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; Свобода передвижения, дыхание под водой (когда есть) (freedom of movement, water breathing); Рыночная цена: бонус +2 (+3 при дыхании под водой).


Ловля Стрел Arrow Catching: щит с этим качеством притягивает стрелковое оружие к себе. Он предоставляет бонус отражения +1 к Классу Брони против стрелкового оружия, так как снаряды направляются в щит, а не в его владельца. Дополнительно, любой снаряд, нацеленный на цель в пределах 5 футов от владельца щита, отклоняют от его первоначальной цели и также притягивается к щиту. (Если владелец щита имеет полное укрытие относительно атакующего, снаряд не притягивается). Снаряды, которое имеют бонус зачарования выше, чем полный бонус щита к КЗ, не притягиваются, но бонус щита к КЗ всё еще применяется против атак, направленных на владельца.


Те, кто нападают на владельца щита стрелковым и метательным оружием, игнорируют любой шанс промаха, который обычно применялся бы из-за укрытия или волшебных эффектов; владелец активизирует эту способность управляющим словом и может отключить её, повторяя это слово.

Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, щит энтропии (entropic shield); Рыночная цена: бонуc +1.


Отведение взгляда Bane Blind: фаворит рейнджеров и наемных убийц, броня отведения взгляда гарантирует владельцу улучшенную невидимость против определенного выбранного типа существа, что определяется при создании брони. Также, существа, которые попадают под воздействие брони, теряют способность нюха и не могут обнаружить владельца, но они по-прежнему могут обнаружить владельца по вибрации и другими методами. Любая категория существ в списке кровных врагов рейнджера может быть выбрана для эффекта отведения взгляда. Следующая таблица определяет, на какое существо распространяется отведение взгляда.

d%

Тип Существа

01-10

Мутанты

11-15

Животные

16-30

Чудовища

31-32

Конструкты

33-34

Стихийные духи

35-37

Феи

38-47

Гиганты

48-57

Гуманоида (МИ выбирает специфическую расу)

58-67

Магические бестии

68-77

Чудовищные гуманоиды (МИ выбирает специфическую расу)

78-79

Аморфы

80-81

Пришельцы, хаотические (МИ выбирает специфическую расу)

82-83

Пришельцы, законные (МИ выбирает специфическую расу)

84-86

Пришельцы, злые (МИ выбирает специфическую расу)

87-89

Пришельцы, добрые (МИ выбирает специфическую расу)

90-94

Полиморфы

95-97

Нежить

98-100

Паразиты

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, улучшенная невидимость; (improved invisibility) Рыночная цена: бонуc +3.


Ограждающие Buffering: ограждающие броня и щиты имеют глубоко чёрный цвет, и они, кажется, обладают глубинами, которые не могут существовать. Броня или щит с этим качеством поглощают атаки утечки характеристик и уровней. Они поглощают столько очков утечки характеристик или уровней в день, сколько их бонус зачарования. Способность также позволяет проводить спасбросок по Стойкости против атак утечки энергии, которые обычно не позволяют сделать такой спасбросок. Успешный спасбросок отклоняет половину эффекта утечки. Способность не изменяет спасбросков против атак, которые предусматривают эти спасброски.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, восстановление (restoration); Рыночная цена: бонуc +3.


Командирские Command: Эта броня или щиты всегда ярко блестят, независимо от погодных условий и несмотря на все попытки скрыть этот блеск. Этими доспехами мечтают обладать все военачальники, так как они несут мощную ауру, которая предоставляет бонус компетентности +4 ко всем проверкам умений на основе харизмы и проверкам реагирования. Кроме того, все союзники в пределах 30 футов от владельца брони или щита имеют нравственный бонус +2 к спасброскам по Воле. Командирские доспехи делают их владельцев очень заметными, налагая штраф -6 к проверке Спрятаться.

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, 5 уровней в магии; Рыночная цена: бонуc +2.


Танцующий Dancing: владелец может выпустить танцующий щит как стандартное действие и приказать, чтобы он защитил одного персонажа (можно непосредственно владельца). Щит плавает в воздухе перед защищаемым персонажем и отражает удары противника, и обеспечивает укрытие против атак от одного противника за раунд. Рассматривайте бонус брони щита (включая его бонус зачарования) как бонус укрытия к КЗ. В конце 4 раундов, танцующий щит падает на землю. Его нужно поднять и снова приказать функционировать. Щит прекращает танцевать, если ему приказывают. Только один танцующий щит может защищать персонажа за один раз. Эго эффект снижается на половину (половина бонуса укрытия к КЗ), если щит защищает Большое существо, и он не может обеспечить значащее укрытие для Огромного или большего существа. Танцующий щит функционирует только для персонажа, который является опытным в обращении с щитами.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, оживить предмет (animate objects); Рыночная цена: бонуc +3.


Дневной свет Daylight: броня или щит с этим качеством пылают ярким светом заклинания дневной свет в течение 30 минут в день. Управляющее слово, обычно надписываемое на внутренней части брони или задней части щита, активизирует и дезактивирует освещение. Кроме тех случаев, когда доспехи светятся, эта броня или щит кажутся обычными.

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, дневной свет (daylight); Рыночная цена: бонуc +2.


Отвлекающие Distracting: Броня или щиты с этим качеством гипнотически мерцают и пылают. Любой занятый в бою с владельцем таких доспехов, должен преуспевать в Воле каждый раунд или будет затронут заклинанием изумление. Раз в день, владелец может активизировать гипнотический узор (как заклинание брошенное волшебником 9-ого уровня).

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, изумление, гипнотический узор (daze, hypnotic pattern); Рыночная цена: бонуc +3


Устрашающие Fearsome: Эта броня или щит создают ауру страха вокруг владельца (как заклинание страх, брошенной волшебником 7-ого уровня). Эта аура затрагивает всех противников в пределах 40 футов от владельца. Броня или щит кажутся полностью нормальными всем, кроме тех, кто провалил спасбросок. Напуганные видят вместо владельца существо из их худших кошмаров.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, страх (fear); Рыночная цена: бонуc +2


Крылатые Feathered: броня или щит с этой способностью, кажется, созданы из тысяч переливающихся перьев. Эта особенность не имеет оказывает влияния на вес брони или щита, штраф проверки по броне или другую статистику, крылатые броня или щит позволяют владельцу взлетать на 50 минут в день (как заклинание полёта ).

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, полёт (fly); Рыночная цена: бонуc +2


Священные Sacred: броня или щит с этим качеством помогают только тем владельцам, которые имеют способность обращать в бегство или изгонять нежить. Священная броня или священный щит увеличивают эффективный уровень владельца к проверке обращения в бегство на +2. Броня и щиты с этой способностью являются всегда посвящены определённому божеству и имеют святой символ бога.

Уровень Заклинателя: 8-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, способность изгонять или обращать в бегство нежить; Рыночная цена: бонуc +2


Сковывающий Wrapping: щит с этим качеством мешает противникам, которые находятся под его воздействием. При успешной атаке ударом щита, владелец щита может заставить щит волшебно связать себя с противником. Он будет мешать двигаться противнику, пока не произнесутся управляющие слова (часто "щит отпусти"), сам противник не умрёт или щит снимут успешной проверкой Силы (УС 20). Скованный теряет любые бонусы к КЗ. Щит не функционирует против Огромных или больших существ, и при этом это не воздействует на бестелесных противников. Противнику под воздействием щита трудно выполнить любые физические действия, как и (and it's equally difficult for the wrapping shield's bearer to do much while someone is wriggling against the shield?). Оба подвергаются дополнительному штрафу проверки по броне -5 (который складывает с любыми существующими штрафами проверки по броне, но применяется только к проверкам умений), и штрафу обстоятельства -2 к атакам.

Уровень Заклинателя: 3-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, сделать целым (make whole); Рыночная цена: бонуc +1

Специфические Броня и Щиты


Следующие специфические броня и щиты обычно готовятся с качествами, описанными здесь.


Броня Создания Оружия Armor of Weapon Creation: Эти полулаты +1 имеет встроенные бронированные шипы и шипованные рукавицы (см. Описания Брони в Главе 7 РИ). Как стандартное действие, броня может произвести любое следующее простое оружие ближнего боя: кинжал, ударный кинжал, лёгкую булаву, серп, полукопье, тяжелую булаву или утреннюю звезду. Оружие формируется непосредственно из брони, в ту руку, в какую попросит владелец брони. Владелец может также выбрать создание оружия в каждую руку, хотя это требует ещё одного действия. Тип оружия может изменяться каждый раунд. Созданное оружие не может быть удалено, и владелец не может быть разоружён. Созданное оружие остаётся в руках неопределенно долго или до тех пор, пока владелец не захочет от него избавиться. Если оружие уничтожается, броня не может создать новое оружие в течение 24 часов.

Уровень Заклинателя: 9-ый; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, большое сотворение (major creation); Рыночная цена: 42305 зм; Стоимость Создания: 21555 зм + 1660 ОО.


БРОНЯ множествА Глаз Bale Eye: Этот набор полулат +2 полностью покрыт гравюрами зловеще-выглядящих глаз. Три раза в день, владелец может прочитать заклинание эмоция (только страх) как волшебник 11-ого уровня. Владелец также получает нравственный бонус +4 к спасброскам по Воле против эффектов страха.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, эмоции, удалить страх (emotion, remove fear); Рыночная цена: 38360 зм; Стоимость Создания: 19805 зм + 1540 ОО.


Броня Разоружения Disarmor: Эта чешуйчатая кольчуга +2 имеет необычный способ наложения чешуек. Чешуйки накладываются вверх, вниз и боком. Три раза в день, владелец может использовать броню, чтобы выполнить попытку разоружения противника. Чешуйки кажутся живыми и пытаются выхватить оружие противника из его, как будто владелец имеет навык Улучшенного Разоружения и подготовленную попытку разоружения. Разоружая этим способом, броня использует бонус атаки владельца с дополнительным бонусом +5.

Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; Рыночная цена: 10875 зм; Стоимость Создания: 5538 зм + 427 ОО.


Броня Отражения взгляда Gazebane: Созданная для рейнджера Ариласа, эта броня помогла ему уничтожить несколько гнезд медуз, которые проникали в его дом на болотах. Эта кольчужная рубаха + 1 очень хорошо отполирована, фактически действуя как зеркало. Три раза в день, владелец может игнорировать эффекты любых атак взглядом.

Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, ограниченное желание (limited wish); Рыночная цена: 74050 зм; Стоимость Создания: 37150 зм + 2952 ОО.


Броня отклонения растений Plantbane: Эта кожаная броня +1 имеет цвет сухих листьев и мертвого дерева. Броня чрезвычайно полезна для тех, кто пробирается через непроходимые джунгли и т.д., хотя она оставляет очевидный след из мертвых или умирающих растений. Друиды, эльфы и другие любители природы неодобрительно смотрят на необоснованное использования этой брони. Броня непрерывно производит эффект угнетения роста растений и раз в день владелец может прочитать заклинание противорастительная оболочка antiplant shell (как волшебник 7-ого уровня).

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, противорастительная оболочка, уменьшение растений (antiplant shell, diminish plants); Рыночная цена: 41240 зм; Стоимость Создания: 20700 зм + 1643 ОО.


Броня раскраски кожи Skin Paint : эта броня попала в цивилизацию от отдаленных варварских племен. Эта волшебная краска делается из редких растений, растущих только в отдаленных частях мира, и продаётся в маленьких горшках. Один горшок содержит три краски на три использования; одно применение действует в течение 24 часов. Краска обеспечивает ее владельца бонусом брони +5 к КЗ. Она считается лёгкой броней, которая не имеет никакого максимального бонуса Ловкости и никакого штрафа проверки по броне. Её вес незначителен. Необходимо 4 минуты, чтобы нанести краску на тело (2 минуты, если кто-то помогает), 1 минута, чтобы сделать это торопливо, и 1 минута, чтобы удалить (30 секунд, если кто-то помогает).

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, умении Алхимии – 5 рангов; Рыночная цена: 5000 зм; Стоимость Создания: 2500 зм + 200 ОО.


Щит Паука Spider Shield: украшенный стилизованным красным пауком, которого пронзает шип, это маленький стальной щит +2. Шип непрерывно источает яд паука (ранение; УС 11, 1d3 Сила/1d3 Сила). Раз в день, щиту можно приказать превратиться в маленького чудовищного паука, который борется от имени его владельца. Паук - нормальное существо во всех отношениях. Если паук убит, он немедленно возвращается в форму щита и не может быть активизирован снова в течение 24 часов. Если паук убит заклинанием распад disintegrate, он полностью разрушается и не возвращается в форму щита.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, яд, универсальное превращение (poison, polymorph any object); Рыночная цена: 40809 зм; Стоимость Создания: 20489 зм + 1626 ОО.


Броня обработки камней Stonecunning: Это полные латы +1 размера дварфов красиво гравированы изображениями дварфов каменщиков. Люди, которые носят броню, получают способность обработки камней. Дварфы, которые носят броню, получают бонус обстоятельства +4 к любым проверкам обработки камней, который складывается с их расовым бонусом. Кроме того, дварф может использовать каменную форму и разговор с камнями раз в день.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, каменная форма, разговор с камнями (stone shape, stone tell); Рыночная цена: 32130 зм; Стоимость Создания: 16890 зм + 1220 ОО.


Щит Роя Swarm Shield: Этот щит кажется одним наручем. Когда произносится управляющее слово, тысячи насекомых садятся на наруч, формируя маленький щит. Насекомые двигаются вместе с рукой владельца и действуют как маленький щит +1. Раз в день, когда владелец говорит второе управляющее слово, рой насекомых срываются с руки владельца и атакуют цель, как будто владелец прочитал заклинание призвать рой (с летающим типом роя жуков). Рой остаётся так долго, пока владелец продолжает на нём концентрироваться, но он в это время не имеет никакого щита.

Уровень Заклинателя: 3-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, призвать рой (summon swarm); Рыночная цена: 6160 зм; Стоимость Создания: 3155 зм + 241 ОО.


Мозаичная Броня Tessellated Armor: Эта любопытная броня, представляет собой декоративную, лакированную коробку, содержащую сотни одинаковых металлических фигурок. Многочисленные фигурки изображают ящериц, жуков, верховых животных и солнца Пелора. Когда произносят управляющее слово, фигурки вылетают из коробки и окутывают тело владельца, сцепляясь друг с другом, создавая цельный, гладкий набор полных лат +2. Эта броня легче и гибче нормальных полных лат и считается средней броней, а не тяжёлой. Её штраф проверки по броне -4 и шанс провала заклинаний 25 %. Раз в день по команде, формы извиваются и перемещаются по телу владельца, создавая эффект гипнотического узора.

Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, гипнотический узор (hypnotic pattern); Рыночная цена: 11560 зм; Стоимость Создания: 6605 зм + 397 ОО.


Полезный Баклер Useful Buckler: Этот щит +1 имеет способность по команде преобразоваться в разнообразные инструменты. Чтобы определить, какие инструменты имеет щит, бросьте кубик пять в соответствии со следующей таблицей, игнорируя повторяющиеся результаты:

d10 

 Инструмент

1 

 пила по дереву

2 

 Гаечный ключ, разводной
3 

 крюк

4 

 ножовка

5 

 крюк

6 

 кусачки

7 

 стамеска/долото

8 

 дрель

9 

 совок, маленький

10 

 клещи, большие

Маленькие символы инструментов, в которые щит может превратиться, выгравированы на внутренней стороне. Владелец говорит управляющее слово, чтобы преобразовать щит в инструмент или для изменения инструментов, при этом он должен касаться щита/инструмента, чтобы активизировать способность. Инструменты сделаны из металла и имеют ту же самую твердость 10, 5 ож.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, изготовление (fabricate); Рыночная цена: 10265 зм; Стоимость Создания: 5215 зм + 404 ОО.


Охотник на Вампиров Vampire Hunter: Эта окаймлённая кольчуга +3 была создана, чтобы помочь авантюристам в борьбе против вампиров. Её обычно находят на складах оружия церквей, посвященных победам над этими кровопийцами. Защитные символы добрых богов покрывают броню, которая имеет заметно более толстую защиту шеи. По команде, броня производит дневной свет и защиту от зла daylight and protection from evil. Раз в день, броня может произвести солнечный взрыв и святой удар sunburst and holy smite как заклинания, брошенные клириком 15-ого уровня. Броня предоставляет нравственный бонус +4 к спасброскам по Воле против попыток управления domination. Атаки утечки энергии вампиров (и только вампиров) уменьшены с двух отрицательных уровней до одного. Броня также имеет деревянные наручи, который могут "выращивать" деревянные ростки. Они могут быть удалены и использоваться как оружие +1 (1d3 повреждение, угроза критического удара 19-20, колющее). Требуется полно-раундовое действие, чтобы повторно вырастить росток, как только он был удалён. Броня даёт один отрицательный уровень любому не-доброму существу, носящему её. Этот отрицательный уровень сохраняется, пока броня носится и исчезает, когда броня снимается. Отрицательный уровень никогда не приводит к фактической потере уровня, но он не может быть преодолён (включая заклинания восстановления), во время ношения брони.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, солнечный взрыв, святой удар, дневной свет, защита от зла, малое сотворение (daylight, holy smite, minor creation, protection from evil, sunburst); Рыночная цена: 100000 зм; Стоимость Создания: 50200 зм + 3984 ОО.


Переменный Щит Variable Shield: переменный щит, обычно маленький стальной щит +1, который может менять свой размер по мысленному приказу. Как стандартное действие, щит может сжаться или вырасти от баклера до башенного щита. Все правила для ношения таких щитов относятся и к щиту нового размера (см. Описания Брони в Главе 7 РИ). Вы не можете использовать оружие в той руке, в которой держите маленький щит, и Вы должны бросить предмет, если Вы держите большой щит или башенный щит. Персонажи, не опытные в щитах получают дополнительный штраф -2 проверки по броне в течение следующего раунда, если размер переменного щита изменяется в течение боя.

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, увеличение (enlarge); Рыночная цена: 6560 зм; Стоимость Создания: 3360 зм + 257 ОО.

ОРУЖИЕ


Волшебное оружие имеет бонусы зачарования так же, как и волшебная броня, и всё волшебное оружие - мастерское. Однако, бонус повышения +1 для мастерского оружия не складывает с бонусом зачарования +1, который имеет всё волшебное оружие. Оружие также имеет специальные способности, которые рассчитывают как дополнительные бонусы для того, чтобы определить рыночную стоимость, но они не улучшают броски атаки или повреждения.

Специальные Способности Волшебного Оружия


Волшебное оружие со специальной способностью должно иметь по крайней мере +1 бонус зачарования.


Кислотный Взрыв Acidic Burst: оружие К.В. функционирует как коррозийное оружие (см. ниже), которое также взрывается кислотой после успешного критического удара. Кислота не вредит тому, кто держит оружие. Оружие К.В. наносит дополнительные +1d10 очков повреждения при успешном критическом ударе. Если критический множитель оружия - x3, добавьте взамен +2d10 очков повреждения, а если множитель - x4, добавьте +3d10 повреждения кислотой. Луки, арбалеты и пращи с этой способностью переносят кислотную энергию боеприпасам.

Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, кислотный туман, кислотная стрела Мелфа или буря отмщения (acid fog, Melf's acid arrow, or storm of vengeance); Рыночная цена: бонуc +2


Сбалансированное Balanced: сбалансированным оружием можно орудовать более легко маленьким персонажам, существо на один размер меньше, чем оружие может использовать его в одной руке. Например, хоббит может владеть сбалансированным боевым топором в одной руке.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, уменьшение (reduce); Рыночная цена: бонуc +2


Удерживающее Binding: Это оружие предотвращает экстрапланарное передвижение тем, кого оно поражает. Раз в день, владелец такого оружия может сделать удерживающий удар. При успешной атаке, цель не может переместиться на другой План, как если бы становится затронутой заклинанием планарный якорь. Этот эффект длится в течение 13 минут. Если атака неудачна, удерживающий удар за этот день потрачен впустую.

Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, планарный якорь (dimensional anchor); Рыночная цена: бонуc +1


Командное Commanding: командное оружие выглядит импозантным и предоставляет владельцу силу индивидуальности. Даже когда оружие вложено в ножны, оно предоставляет бонус зачарования +2 к проверкам Блефа, Дипломатии и Запугивания. Когда оружие находится в руках, командное оружие обеспечивает бонусом зачарования +4 к проверке Запугивания. Кроме того, владелец может читать раз в день внушение как волшебник 7-ого уровня.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, внушение (suggestion); Рыночная цена: бонуc +2


Коррозионное Corrosive: По команде, коррозионное оружие покрывается гладким толстым слоем кислотной жидкости. Кислота не вредит рукам, которые держат оружие. Коррозионное оружие наносит дополнительные +1d6 очков повреждения кислотой при успешной атаке. Луки, арбалеты и пращи с этой способностью даруют кислотную энергию свои боеприпасам.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, кислотный туман, кислотная стрела Мелфа или буря отмщения (acid fog, Melf's acid arrow, or storm of vengeance); Рыночная цена: бонуc +1


Сумашедшее Crazed: Это оружие дает владельцу способность впадать в ярость раз в день как если бы он был затронут заклинанием эмоция (ярость), но без условия, что необходимо сражаться несмотря на опасность. Во время ярости, владелец получает нравственный бонус +2 к Силе и Телосложению, и нравственный бонус +1 к спасброскам по Воле, но получает штраф -1 к КЗ. Этот эффект не складывает с эмоцией (ярость) или с варварской яростью. Во время ярости, владелец оружия переносит те же самые ограничения к использованию навыков и умений, что варвар во время своей ярости. Ярость длится 3 раунда. Сумашедшим может оружие только ближнего боя.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, эмоция (emotion); Рыночная цена: бонуc +1.


Разоружения Disarming: Это оружие имеет одну специальную цель - разоружение противников. Оружие подавляет бонусы противника от размера оружия и двуручного оружия. Оружие с этой способностью также предоставляет владельцу бонус +1 к противопоставленному броску в течение попытки разоружения; этот бонус не складывается ни с какими другими бросками атаки. Оружие только ближнего боя может иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; Рыночная цена: бонуc +2.


Аура Энергии Energy Aura: Любое оружие с этой способностью может добавить дополнительные повреждения от любого типа энергии по выбору владельца (кислота, холод, огонь, электричество или звук). Независимо от выбранного типа энергии, энергия не вредит рукам, которые держат оружие. Оружие наносит дополнительные +1d6 очков повреждения соответствующим типом энергии при успешной атаке. Изменение ауры энергии оружия - свободное действие, доступное один раз за раунд. Луки, арбалеты и пращи с этой способностью даруют тип энергии их боеприпасам.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони ледяной металл, пламенный клинок, удар молнии, кислотная стрела, взрыв звука (chill metal, flame blade, lightning bolt, acid arrow, sound burst); Рыночная цена: бонуc +3


Жаждущее боя Eager: нетерпеливое оружие легко доставать и позволяет его обладателю быстро реагировать на опасность. Оружие предоставляет бонус +2 к начальным проверкам его владельца, независимо от того используется оружие или нет. Нетерпеливое оружие можно достать как свободное действие. Только оружие ближнего боя может иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, кошачья грация (cat's grace); Рыночная цена: бонуc +2.


Сияющее Everbright: Это оружие столь же светло и ярко как и отполированное серебро. Оно никогда не загрязняется и не подвержено коррозионным атакам. Оружие вспыхивает бриллиантовым светом два раза в день по команде владельца. Все в пределах 20 футов кроме хозяина должны преуспеть в спасброске по Рефлексу (УС 14) или будут ослеплены на 1d4 раунда.

Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, слепота/глухота, палящий свет (blindness/deafness, searing light); Рыночная цена: бонуc +2.


Жестокости Fierce: Если владелец такого оружия не желает решить конфликт миром, то оружие жестокости может нанести ужасные повреждения. Оно позволяет владельцу добавлять часть или весь бонус Ловкости к броскам урона (снижая КЗ на том же самое количество). Как не-действие, владелец выбирает, как использовать бонус Ловкости в начале его хода, и эффект длится до его следующего хода.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, сила быка (bull's strength); Рыночная цена: бонуc +2.


Силы Force: При успешной атаке, оружие силы испускает мощный толчок волшебной энергии. Волшебная сила не вредит владельцу оружия. Оружие силы наносит +1d6 очков повреждения силой. Если оружие успешно поражает цель, защищенную эффектом силы, типа заклинания щита или наручей брони, то оно может рассеять эффект силы в дополнение к повреждению цели. Сделайте проверку рассеивания (1d20+10) против рассеиваемого эффекта (УС 11 + уровень заклинателя). Если проверка успешна, эффект силы рассеян (если заклинание) или подавлен (если волшебный предмет). Оружие дальнего боя дарит эту способность боеприпасам. Бестелесные существа не получают никакого шанса промаха против оружия силы.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, стена энергии (wall of force); Рыночная цена: бонуc +3.


Удачи Fortunate: оружие удачи даёт его владельцу невероятную удачу — бонус +1 ко всем спасброскам.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, благословение (bless); Рыночная цена: бонуc +1.


Цепкое Grasping: цепкое оружие более эффективно при опрокидывании и разоружении. Оружие предоставляет бонус обстоятельства +2 к попыткам опрокидывания и разоружения. Попытки разоружения, сделанные цепким оружием, не вызывают атаки по возможности. Только оружие ближнего боя может иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, сеть (web); Рыночная цена: бонуc +2.


Гармонии Harmony: оружие гармонии помогает его владельцу увеличивать преимущество против фланкированного противника. Когда проводится атака с флангов, владелец этого оружия получает бонус к атаке +4 , а не +2. Только оружие ближнего боя может иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, обнаружить мысли (detect thoughts); Рыночная цена: бонуc +1.


Болевая точка Heartfinder: Это оружие позволяет его владельцу поражать особенно уязвимые области противника. Как и способность вора скрытой атаки, оружие Б.Т. наносит дополнительное повреждение оторопевшим или фланкированным противникам. В любое время, теряет ли цель свои бонусы Ловкости к КЗ, или при фланкировании, оружие наносит дополнительные 1d6 очков повреждения. Это дополнительное повреждение не имеет никакого эффекта против существ, которые являются имунными к критическим ударам. Только колющее оружие ближнего боя может иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, остриё (keen edge); Рыночная цена: бонуc +2.


Избиения Impact: Любое дробящее оружие с этой способностью удваивает диапазон критического удара. Например, посох избиения имеет угрозу х17-20, а не как обычно х19-20 (For example, an impact quarterstaff scores a threat on a 19-20, and an impact heavy flail scores a threat on a 17-20). Эта способность не затрагивает колющее и рубящее оружие.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, остриё (keen edge); Рыночная цена: бонуc +1.


Концентрация Ки Ki Focus: Это оружие служит каналом Ки для владельца, позволяя ему использовать через оружие любые специальные атаки основанные на энергии Ки (типа оглушающих атак монаха, удар Ки, и дрожащей пальмы, и навыка Оглушающий Кулак), как будто это невооружённые атаки. Только оружие ближнего боя может иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, создатель должен быть монахом; Рыночная цена: бонуc +1.


Отталкивающее Knockback: оружие с этой способностью может отталкивать цель. При успешной атаке, цель атаки должна преуспеть в Стойкости (УС 19) или будет отброшена на 10 фт назад. Если цели что-либо мешает отойти на эти 10 фт, вместо этого она падает на землю. Если первый спасбросок провален, цель должна преуспеть в другом спасброске по Стойкости (УС 19) или будет ошеломлена на 1 раунд. Оружие работает только на существах размера владельца или меньших.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, отторжение (repulsion); Рыночная цена: бонуc +3.


Милосердия Merciful: оружие наносит 1d6 очков стрессового урона. По команде, оружие подавляет эту способность пока не будет произнесено новое командное слово. Луки, арбалеты и пращи переносят эффект на их боеприпасы.

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, лечение лёгких ран (cure light wounds); Рыночная цена: бонуc +1.


Точности Precise: Только оружие дальнего боя может иметь эту способность. Оружие точности может использоваться против противника, занятого борьбой, без наложения стандартного штрафа –4. Это оружие не предоставляет выгоды владельцу, который уже имеет навык Точный Выстрел.

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, точный выстрел; Рыночная цена: бонуc +1.


Умения Proficient: владелец оружия умения никогда не получает штраф немастерства, атакуя этим оружием.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, трансформация Тенсера (Tenser's transformation); Рыночная цена: бонуc +2.


Быстрая зарядка Quick-Loading: Только арбалеты могут иметь эту способность. Арбалет быстрой зарядки получает доступ к экстрапланарному месту, которое может содержать до 100 болтов, позволяя владельцу перезаряжать арбалет более быстро. Перезарядка ручного или легкого арбалета - свободное действие (позволяющее персонажу с мультиатакой сделать полную атаку), а перезарядка тяжёлого арбалета - действие эквивалентное передвижению. Добавление или удаление одного болта вручную требует действия эквивалентного передвижению. Экстрапланарное место может держать различные типы болтов, и владелец может их свободно выбирать, перезаряжая арбалет.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, секретный сундук Леомунда (Leomund's secret chest); Рыночная цена: бонуc +2.


Блестящее Radiant: блестящее оружие может испускать бриллиантовый свет. По желанию, оно испускает дневной свет как заклинание, брошенное клириком 9-ого уровня.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, дневной свет (daylight); Рыночная цена: бонуc +2.


Кричащее Screaming: По команде, кричащее оружие испускает низкий гул, который режет слух, не вредя владельцу. Если оружие поражает цель, оно производит высокий звук и наносит дополнительные +1d6 очков звукового повреждения. Луки, арбалеты и пращи с этой способностью переносят немного энергии их боеприпасам. Кричащее оружие не наносит никаких повреждений, если цель находится в пределах действия заклинания тишина silence. Оружие не наносит никаких дополнительных неблагоприятных эффектов существам с необычно острым слухом, хотя такие существа его не любят.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, крик или звуковой взрыв (shout or sound burst); Рыночная цена: бонуc +1.


Поиска Seeking: Только оружие дальнего боя может иметь эту способность. Оружие само прицеливается, отрицая любые возможности промаха, которые могут повлиять на выстрел, типа укрытия. Владелец всё ещё должен нацеливать оружие в нужное место. Стрелы, пущенные по ошибке, в пустое место, например, не поворачивают и не поражают невидимых врагов, даже если те находятся рядом.

Уровень Заклинателя: в первоисточнике не указан; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; истинное видение (true seeing); Рыночная цена: бонуc +1.


Удар тени Shadowstrike: оружие У.Т. может действовать через тень владельца, обходя оборону противника. Владелец может сделать такую атаку раз в день. Оружие имеет досягаемость на 5 фт больше, чем нормальное, а цель теряет бонусы Ловкости к КЗ для этой атаки. Чтобы сделать атаку удара тени, оружие должно быть освещено источником света или быть на улице в день, достаточно яркий, чтобы отбрасывать тень.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, тропа теней, призыв теней (shadow walk, shadow conjuration); Рыночная цена: бонуc +2.


Уменьшающееся Shrinking: Это оружие может по команде сжиматься, как будто затронуто заклинанием уменьшение предмета.

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, уменьшение предмета (shrink item); Рыночная цена: бонуc +1.


Оглушающее Stunning: ударяя противника, оглушающее оружие испускает мощный взрыв звуковой энергии. Оружие наносит дополнительные +1d6 очков звукового повреждения при успешной атаке. Звуковая энергия не вредит владельцу оружия или другим существам поблизости. При успешном критическом ударе, цель должна преуспеть в Стойкости (УС 17) или будет оглушена на 1 раунд. Луки, арбалеты и пращи с этой способностью переносят звуковую энергию их боеприпасам.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, звуковой взрыв, удержать монстра (sound burst, hold monster); Рыночная цена: бонуc +2.


Уверенного удара Sure Striking: оружие У.У. наносит урон существам со способностью сокращения повреждений, как будто оно имеет бонус зачарования +5. Луки, арбалеты и пращи не могут иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, большое волшебное оружие (greater magic weapon); Рыночная цена: бонуc +1.


Размаха Sweeping: Эта способность предоставляет бонус +4 к любым проверкам Силы, которые владелец делает как часть попытки опрокинуть противника с оружием. Только оружие схватки может иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, бычья сила (bull's strength); Рыночная цена: бонуc +1.


Порочное Vicious: Когда порочное оружие ударяет противника, оно создает вспышку разрушительной энергии, которая резонирует между противником и владельцем. Эта энергия наносит дополнительные 2d6 очков повреждения противнику и 1d6 очков повреждения владельцу. Только оружие ближнего боя может иметь эту способность.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, обессиливание (enervation); Рыночная цена: бонуc +1
Специфическое Волшебное Оружие

Следующее специфическое оружие обычно делается с качествами, описанными здесь.


Кинжал Кислотного Клыка Acid Fang Dagger: Гравированный хаотичными тонкими линиями, этот +1 кинжал постоянно покрыт тонким слоем кислоты. Оружие не вредит владельцу, однако кинжал наносит дополнительные +1d6 очков кислотного повреждения при каждом ударе. Кроме того, владелец получает власть над рептилиями, включая змей. Раз в день, кинжал может использовать специализированную версию заклинания дружбы с животными animal friendship, которое затрагивает только змей и рептилий. Владелец кинжала может за один раз стать дружественным существам с максимум КЖ равным 8 (The dagger’s wielder can be friend a maximum of 8 Hit Dice worth of creatures at one time). Держа кинжал, владелец может говорить с рептилиями как при заклинании разговор с животными speak animals.

Уровень Заклинателя: 4-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, дружба с животными, разговор с животными, кислотная стрела Мелфа (animal friendship, speak with animals, Melf's acid arrow); Рыночная цена: 19102 зм; Стоимость Создания: 9702 зм + 752 ОО.


Стрела Дезинтеграции Arrow of Disintegration: Когда эта стрела попадает в цель, цель должна сделать спасбросок по Стойкости (УС 19) или исчезает, как если бы на неё наложили заклинание распад disintegrate. Как и заклинание, стрела может использоваться и для уничтожения неживой материи. Существо, которое делает успешный спасбросок, получает 5d6 очков повреждения. Стрела также распадается.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, распад (disintegrate); Рыночная цена: 3307 зм; Стоимость Создания: 1657 зм + 132 ОО.


Стрела НАблюдения Arrow of Eyes: оперение этой +1 стрелы, раскрашено яркими цветными глазами. Когда стрела запущена, она позволяет её владельцу смотреть через волшебный сенсор, расположенный в её оперении. Сенсор ведет себя точно как заклинание магическое око arcane eye, брошенное волшебником 10-ого уровня, за исключением того, что он двигается только, когда двигается сама стрела. Владелец должен сконцентрироваться, чтобы использовать волшебный сенсор, который может работать в течение 10 минут. Если стрела попадает в перемещающийся объект, сенсор двигается вместе с ним. Ни стрела, ни сенсор не обеспечивают, собственное освещение. Способность магического ока срабатывает только один раз. Если стрела наблюдения подбирается неповреждённой, это функционирует потом просто как +1 стрела.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, магическое око (arcane eye); Рыночная цена: 1047 зм; Стоимость Создания: 527 зм + 42 ОО.


Цеп уничтожения стрел Arrowdeath Flail: Это +2/+1 страшный цеп обеспечивает превосходную защиту против стрелковых атак. Держа цеп, владелец может отклонять снаряды, пущенные из оружия дальнего боя, как будто он имеет навык Отклонения Стрел. Предпринимая полнораундовое действие защиты, цеп предоставляет дополнительный бонус отклонения +2 к КЗ, который применяется только к атакам оружия дальнего боя.

Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, защита от стрел (protection from arrows); Рыночная цена: 33690 зм; Стоимость Создания: 17190 зм + 1320 ОО.


Топор Гнева Axe of Anger: Этот +2 великий топор позволяет его владельцу больше использовать способность ярости. Всякий раз, когда персонаж, владеющий топором гнева, использует варварскую способность ярости, он может впадать в ярость на 2 раунда больше. Кроме того, неистовый персонаж не ограничен высотой, используя умение Прыжки.

Уровень Заклинателя: 14-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, создатель должен иметь способность ярость, эмоция (creator must have the rage ability, emotion); Рыночная цена: 18320 зм; Стоимость Создания: 9320 зм + 720 ОО.


Топор опрокидывания Axe of Falls: Этот +2 возвращающийся, метательный топор расстояния может брошен как обычно, или может быть брошен в специальном сшибающем режиме, который может опрокинуть противников. Делая дальнюю попытку опрокидывания таким топором, владелец делает касательную атаку, и в случае успеха, делает противопоставленную проверку Силы против цели. Эта противопоставленная проверка работает точно также, как нормальная попытка опрокидывания, но если владелец проигрывает, его нельзя опрокинуть. Топор опрокидывания не обеспечивает никакими бонусами при нормальных опрокидывающих атаках. Навыки, которые затрагивают нормальные попытки опрокидывания, типа Улучшенного Опрокидывания, не применяются к попыткам опрокидывания с расстояния.

Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, ясновидение/яснослышание, телекинез, жир (clairaudience/clairvoyance, grease, telekinesis); Рыночная цена: 50308 зм; Стоимость Создания: 25308 зм + 2000 ОО.


Парный Топор Axe of Pairs: Этот +2 ручной топор легче использовать в не основной руке. Всякий раз, когда топор используется в не основной руке, его владелец может сделать одну дополнительную атаку со штрафом -5. Этот штраф вычитается из худшего не основного бонуса атаки владельца. Например, воин с ББА +6/+1 и навыками Амбидекстрия, Бой С двумя оружиям и Улучшенный Бой С двумя оружиями, держащий в не основной руке парный топор получает пять атак. Две атаки основным оружием будут +4/-1, а атаки с парным топором будут +4/-1/-6.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, поспешность (haste); Рыночная цена: 50306 зм; Стоимость Создания: 25306 зм + 2000 ОО.


Топор Кристаллов Axe of Shards: Этот +3 дварфийский военный топор имеет чистое, прозрачное лезвие. Три кристаллических шипа расположены на задней части оголовка топора. Хотя основное лезвие столь же твердо как и нормальная сталь, все три кристаллических шипа могут легко быть удалены владельцем оружия. Каждый шип рассматривается как мастерский метательный кинжал. Шипы можно отделить от топора только один раз, и они не могут быть снова прикреплены. Как только шип отделяется, медленно начинает расти новый. Требуется три дня, чтобы вырастить шип, и шипы не могут быть отделены от топора прежде, чем они полностью сформируются.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, изготовление (fabricate); Рыночная цена: 19330 зм; Стоимость Создания: 9830 зм + 760 ОО.


Топор Штормов Axe of Storms: Этот мощный орочий двойной топор имеет два причудливо вырезанных оголовка, соединённых рукояткой, сделанной из странного синеватого дерева. Каждый оголовок имеет способность, которую ему даёт название оружия. Один оголовок - громовой, а другой - шокирующий. Кроме того, топор имеет изменяемый бонус зачарования. В начале каждого раунда, владелец топора может распределить бонус +4 между его двумя оголовками (минимум +0). Распределение длится до начала следующего раунда. Например, в одном раунде можно распределить бонусы по +2 для каждого оголовка оружия, затем изменить распределение на +3 шок в первичной руке и +1 громоподобный в другой руке на следующий раунд. (Я так и не понял как работают штормовые способности).
Уровень Заклинателя: 17-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, слепота/глухота, призвать молнию или удар молнии (blindness/deafness, call lightning or lightning bolt); Рыночная цена: 98660 зм; Стоимость Создания: 49660 зм + 3920 ОО.


Топор Радостного Танца Axe of the Joyous Dance: Этот +3 ручной топор танца всегда выглядит хорошо отполированным и новым, а его лезвие покрыто гравюрами танцующих сатиров. Раз в день, танцуя, топор, по мысленной команде его владельца, может произвести истеричный смех Таши Tasha's hideous laughter (как заклинание волшебника 4-ого уровня) вместо того, чтобы сделать нормальную атаку. Спасбросок по Воле 19.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, оживить объект, истеричный смех Таши (animate objects, Tasha's hideous laughter); Рыночная цена: 107906 зм; Стоимость Создания: 54106 зм + 4304 ОО.


Секира Ветров Axe of the Winds: Эта +3 секира дают его владельцу великую власть над ветрами. На обладателя не действуют сильные ветры, включая волшебные эффекты, типа заклинания порыв ветра gust of wind. Кроме того, три раза в день владелец может вызвать порыв ветра, крутя секиру ветров над головой как стандартное действие. Раз в день, владелец может создать стену ветра wind wall в подобной манере. Оба эффекта - как заклинания волшебника 11-ого уровня.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, порыв ветра, стена ветра (gust of wind, wind wall); Рыночная цена: 65830 зм; Стоимость Создания: 33070 зм + 2621 ОО.


Когти Барсука Badgerclaw: Эта +2 лёгкая кирка предоставляет её владельцу мощную способность формировать и перемещать камни. Три раза в день владелец может покрутить её над камнем и прочитать заклинание форма камня stone shape как волшебник 5-ого уровня. Кроме того, владелец может раз в день обратить грязь в камень meld into stone как волшебник 5-ого уровня.

Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, грязь в камень, форма камня (meld into stone, stone shape); Рыночная цена: 32304 зм; Стоимость Создания: 16304 зм + 1280 ОО.


Меч Пламени Балора Balor's Sword of Flame: традиционное оружие демона Балора - +1 большой ужасный vorpal полуторный меч, который может обнаруживать добро detect good как заклинание волшебника 12-ого уровня, за исключением того, что его диапазон - 30 фт. Это оружие часто принимается за пылающие мечи flaming swords.

Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, заклинание смерти, обнаружить добро, остриё (death spell, detect good, keen edge); Рыночная цена: 115870 зм; Стоимость Создания: 58270 зм + 4608 ОО.


Меч Молнии Балора Balor's Sword of Lightning: это версия традиционного меча Балора - это +1 большой полуторный блестящий меч удара энергии. Это оружие может обнаруживать закон detect law как заклинание волшебника 12-ого уровня, но с диапазоном 30 футов. Это оружие напоминает вспышки молнии. Поскольку рыночная цена этого предмета такая же как и у меча пламени Балора, их можно легко заменять друг на друга при расчёте сокровищ Балора.

Уровень Заклинателя: 16-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, вечный огонь, обнаружить закон, газообразная форма и призвать молнию или удар молнии (continual flame, detect law, gaseous form, and call lightning or lightning bolt); Рыночная цена: 115870 зм; Стоимость Создания: 58270 зм + 4635 ОО.


Меч Удара Балора Balor's Sword of Smiting: Это большой +5 проклятый полуторный меч позволяют его владельцу ударять добро раз в день. Владелец добавляет свой модификатор Обаяния (если положительный) к его броску атаки и наносит +10 повреждений, в дополнение к +2d6 очкам проклятого повреждения, которые обычно наносит оружие. Эта специальная атака удара дополняет любую другую способность удара, которую владелец уже может иметь, но владелец не может использовать две различных способности удара при одной атаке. Это оружие похоже на разряд красной молнии. Поскольку рыночная цена этого предмета близка к рыночной цене меча пламени Балора, их можно легко заменять друг на друга при расчёте сокровищ Балора.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, порча, создатель должен быть злым и иметь способность удара (unholy blight, creator must be evil and have a smite ability); Рыночная цена: 118670 зм; Стоимость Создания: 59670 зм + 4720 ОО.


Меч Кражи Души Балора Balor's Sword of Soul Stealing: самое устрашающее оружие, которое носят Балоры, это Большой +3 ужасный vorpal полуторный меч выглядит как потрескивающее черно-фиолетовое пламя. Драгоценный черный сапфир украшает оружие. Когда жертве отрубают голову (живому существу), меч вытягивает душу жертвы и заключает её в сапфир, как заклинание захват души soul bind. Жертва получает спасбросок по Воле (УС 23), чтобы избежать этого эффекта, если оружие отрубает голову существу с больше чем 30 КЖ, сапфир раскалывается на части и должен быть заменён. Сапфир может содержать за раз только одну душу, но Балоры, как говорят, знают мистические ритуалы, которые могут вытягивать душу из драгоценного камня, позволяя использовать души в различных мерзких целях. Этот предмет значительно более дорог, чем стандартное ружие Балора. Балор, вооружённый мечом кражи души, обычно имеет только этот меч и ещё кнут, и никаких дополнительных сокровищ.

Уровень Заклинателя: 17-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, заклинание смерти, остриё, захват души (death spell, keen edge, soul bind); Рыночная цена: 219870 зм; Стоимость Создания: 125270 зм + 7568 ОО.


Боевая секира Быка Battleaxe of the Bull: Эта +2 боевая секира имеет толстое, тяжелое лезвие и большой шип на вершине, что идеально подходит для опрокидывания противника. Топор предоставляет навык Улучшенное Опрокидывание Improved Bull Rush любому, кто его держит. Если секира используется в обеих руках, её мощные удары могут отталкивать противников. Когда используется для двуручной атаки, любой успешный удар вызывает отталкивание цели на 5 фт непосредственно от владельца секиры в дополнение к нормальному повреждению. Существа, больше чем Большого размера имунны к этому эффекту.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, бычья сила (bull's strength); Рыночная цена: 32310 зм; Стоимость Создания: 16310 зм + 1280 ОО.


Клинок Обмана Blade of Deception: за тонким стальным лезвием этой +3 рапиры очень трудно уследить в бою. Всякий раз, владелец использующий умение Блефа, чтобы сделать обманный финт в бою, владея клинком обмана, получает бонус +2 повышения к проверке Блефа. Клинок обмана не обеспечивает никакого бонуса по другим проверкам Блефа. Кроме того, при успешном финте, владелец, может свободно переместиться, не вызывая атаки по возможности от того к кому применён финт.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, марево (blur); Рыночная цена: 19820 зм; Стоимость Создания: 10070 зм + 780 ОО.


Клинок Дуэлянта Blade of the Duelist: мощное оружие в почти любой ситуации, эта +2 рапиры вдвойне эффективна в бою с одним единственным противником. Когда бой ведётся только против одного противника, владелец получает бонус проницательности +2 к КЗ, эффективный только против атак этого противника, и бонус +2 ко всем проверка разоружения, сделанным клинком дуэлянта. Если в течение раунда владельцу угрожает больше, чем один противник, он теряет эти выгоды до начала ее следующего раунда. Атаки и заклинания, сделанные на расстоянии не удаляют выгоды.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, малый образ, щит (minor image, shield); Рыночная цена: 16320 зм; Стоимость Создания: 8320 зм + 640 ОО.


Арбалет-Клинок Bladed Crossbow: Этот +2 тяжелый арбалет магически усилен и снабжён острыми металлическими лезвиями. В дополнение к обычным функциям (+2 арбалет), арбалет-клинок может использоваться как оружие ближнего боя с бонусом зачарования +2, которое наносит 1d8+2 повреждений (критический х2). Если владелец не имеет навыка Квалификация в Экзотическом Оружии (арбалет-клинок), атаки подвергаются штрафу немастерства -4.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, барьер из клинков (blade barrier); Рыночная цена: 32350 зм; Стоимость Создания: 16350 зм + 1280 ОО.


Болт Свободы Bolt of Freedom: Этот +1 болт постоянно покрыт тонкой маслянистой пленкой или жиром. Они оставляют масляный остаток везде, где лежат, и даже оперение кажется, пропитано этим маслом. Любая цель, пораженная болтом свободы, покрывается тонким слоем жира. Это покрытие предоставляет бонус +10 ко всем проверкам Мастер Побега и попыткам высвобождения из захвата. Существо покрытое маслом, получает штраф -10 к проверкам борьбы, при попытке удержать другое существо. Эффект длится 1d4 раундов.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, жир (grease); Рыночная цена: 247 зм; Стоимость Создания: 127 зм + 10 ОО.


Болт Голосов Bolt of Voices: Эти +2 болты имеют яркое оперение и часто ярко раскрашенные древка. Также известные как противомагические болты, их боятся многие заклинатели. Любой пораженный болтом голосов должен преуспеть в спасброске по Воле (УС 16) или будет страдать от неприятных эффектов болта. Цели, которые проваливают спасбросок, слышат голоса, которые, кажется, шепчут в их головах. Затронутые болтом голосов должны сделать проверку Концентрации (УС 16 + уровень заклинания), чтобы читать любые заклинания. Этот эффект длится для 1d6 раундов.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, слабоумие (feeblemind); Рыночная цена: 767 зм; Стоимость Создания: 387 зм + 31 ОО.


Молот Крушитель костей Bonebreaker Hammer: Этот массивный +2 военный молот по команде вспыхивает красным светом. Молот источает свет как заклинание свет light. При критическом ударе, Крушитель Косте наносит 1d6 очков временного повреждения Ловкости в дополнение к его нормальному повреждению.

Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, вред (harm); Рыночная цена: 18312 зм; Стоимость Создания: 9312 зм + 720 ОО.


Лук Тайной Силы Bow of Arcane Might: Этот +1 мощный (+2) составной большой лук покрыт в сложными магическими рунах. Лук позволяет его владельцу направлять энергию тайных заклинаний через себя (через лук), чтобы сделать атаки лука более разрушительными. Как действие эквивалентное движению, которое не вызывает атаки по возможности, стрелок может пожертвовать запомненным тайным заклинанием (или неиспользованным слотом под заклинание, если волшебник спонтанный). Делая так, стрелок добавляет бонус повреждения, равный уровню пожертвованного заклинания к следующей атаке, сделанной из этого лука. Этот бонус повреждения складывается с нормальным бонусом повышения от лука и любым бонусом волшебных стрел, используемых при атаке.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, большое волшебное оружие (greater magic weapon); Рыночная цена: 8600 зм; Стоимость Создания: 4600 зм + 320 ОО.


Лук Силы Bow of Force: Этот +2 мощный (+3) составной большой лук наполняет каждую стрелу волшебной силой. Такая стрела не имеет шанса промаха против бестелесных целей и обходит эффекты снижения повреждений, но они не повреждают существ, иммунных к эффектам силы.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, волшебная стрела (magic missile); Рыночная цена: 32700 зм; Стоимость Создания: 16700 зм + 1280 ОО.


Лук Мощного Натяжения Bow of Mighty Pulling: Сделанный из толстого, но гибкого дерева, этот +3 составной короткий лук позволяет его владельцу вкладывать всю его силу в выстрел. Используя этот лук, стрелок может предпринять действие эквивалентное движению, чтобы натянуть лук. Это позволяет стрелку применить его полный модификатор Силы к повреждению на следующий выстрел, при условии, что выстрел происходит в пределах 1 раунда действия натяжения.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, бычья сила (bull's strength); Рыночная цена: 26375 зм; Стоимость Создания: 13375 зм + 1040 ОО.


Сияющий Лук Bow of Radiance: По команде, этот +2 большой лук источает свет на 60 фт как заклинание дневного света daylight. Кроме того, каждый выстрел проливает свет light как одноимённое заклинание. Нет никакого предела на время сияния самого лука, но свет от стрелы светит только 10 минут.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, свет, дневной свет (light, daylight); Рыночная цена: 40375 зм; Стоимость Создания: 20375 зм + 1600 ОО.


Солнечный Лук Bow of the Solars: Этот большой +2 мощный (+5) составной длинный лук превращает любую стрелу, которую он выстреливает в стрелу убийства, направленную против любого типа существа, которого выберет сам стрелок.

Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, свет, палец смерти (finger of death); Рыночная цена: 100100 зм; Стоимость Создания: 50500 зм + 3968 ОО.


Лук Песен Bow of Songs: Сделанный из прекрасного дерева руками эльфов, этот +2 короткий лук объединяет музыку со смертельным эффектом. Как действие эквивалентное движению, которое не вызывает атаки возможности, стрелок может использовать один слот бардовского заклинания чтобы добавить его бонус Обаяния к атаке и повреждению к одной следующей атаке из этого лука.

Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Бронисоздатель должен быть эльфом, создатель должен иметь способности бардовской музыки, сотворение звуков (creator must be elven, creator must have bardic music ability, sculpt sound); Рыночная цена: 32330 зм; Стоимость Создания: 16330 зм + 1280 ОО.


Лук Степей Bow of the Steppes: волшебные свойства, скрытые в этом +2 мощном (+2) составном коротком луке облегчают его использование на скаку. Выстрелы на скаку подвергаются штрафу к атаке только -2, если стрелок предпринимает двойное движение. Выстрелы при быстрой скачке берут только -4 штрафа к атаке.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, конь-призрак (phantom steed); Рыночная цена: 18525 зм; Стоимость Создания: 9525 зм + 720 ОО.


Лук Симпатии Bow of Sympathetic Enhancement: В дополнение к его собственному волшебному зачарованию, этот +2 короткий лук обеспечивает временный бонус зачарования любой стреле, пущенной из него. Стрела выпущенная из этого лука рассматривается как +1 стрела на 1 раунд. Волшебные стрелы не получают никаких выгод.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, большое волшебное оружие (greater magical weapon); Рыночная цена: 32330 зм; Стоимость Создания: 16330 зм + 1280 ОО.


Лук-Посох Bowstaff: Как действие эквивалентное движению, владелец может изменить этот тонкий, гибкий +2 квадратный посох в +2 большой лук и назад. Обе формы оружия используются как обычное волшебное оружие их типа.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, универсальное превращение (polymorph any object); Рыночная цена: 10975 зм; Стоимость Создания: 5975 зм + 400 ОО.


Ломающее Лезвие Breaking Blade: Специально выкованное и волшебно улучшенное, чтобы разрушать оружие противника, Ломающее Лезвие предоставляет его владельцу навык Разоружения Sunder, в то время как его держат в руке. Эта +2 алебарда особенно эффективна, когда используется против простого и военного оружия с досягаемостью. Нападая на такое оружие, Л.Л. наносит двойное повреждение. Металлическая ручка Л.Л. имеет твердость 15 и 20 ОЖ.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, вибрация (shatter); Рыночная цена: 18310 зм; Стоимость Создания: 9310 зм + 720 ОО.


Зверская Секира Brutal Axe: Эта +1 острая секира имеет толстое топорище и тяжелый, несбалансированный оголовок. Всякий раз, когда проводится успешный критический удар, владелец может сделать свободную попытку опрокидывания, если Зверская секира используется в двух руках, владелец может применить его 1.5 бонус Силы к этой попытке опрокидывания.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, остриё (keen edge); Рыночная цена: 18310 зм; Стоимость Создания: 9310 зм + 720 ОО.


Небесный Клинок Celestial Blade: Этот большой +3 полуторный меч - одобренное оружие Планетников planetars. Он всегда излучает свет эквивалент факелу (20 фт радиус), а на его лезвии обычно выгравирован символ божества, которому служит Планетник.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; Рыночная цена: 18335 зм; Стоимость Создания: 9335 зм + 720 ОО.


Небесная Булава Celestial Mace: Эта +3 тяжелая булава разрушения - благоприятное оружие звездных дев astral devas. Она всегда излучает свет эквивалент факелу (20 фт радиус).

Уровень Заклинателя: 14-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; лечение (heal); Рыночная цена: 50312 зм; Стоимость Создания: 25312 зм + 2000 ОО.


Цепь Запутывания Chain of Entangling: Эта шипованная, с крюками +2 цепь обвивается вокруг противников, опутывая их и нанося непрерывные повреждения. При успешной атаке, цепь запутывания позволяет её владельцу попытаться захватить цель. При последующих атаках, владелец может попытаться удержать цель в цепи. Рассматривайте атаку как нормальную попытку удержания, но это будет повреждение от цепи, а не невооружённая атака. Цель может попытаться вырваться из захвата как обычно.

Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; чёрные щупальца Эварда (Evard's black tentacles); Рыночная цена: 32325 зм; Стоимость Создания: 16325 зм + 1280 ОО.


Меняющееся Копьё Changeling Spear: Это +2 полукопьё может легко менять форму. Как свободное действие, владелец может изменить оружие в короткое копьё, длинное копьё и назад. Владелец может изменить копье один раз за раунд.

Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; альтер эго (alter self); Рыночная цена: 18301 зм; Стоимость Создания: 9301 зм + 720 ОО.


Препятствие Chargebreaker: Это +1 острое длинное копьё имеют колючее древко, которое наносит даже больше повреждений, когда выставляется против прорывающегося противника. Когда персонаж использует подготовленное действие, чтобы установить Препятствие против прорыва, копьё наносит тройное повреждение при успешной атаке.

Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; остриё (keen edge); Рыночная цена: 18305 зм; Стоимость Создания: 9305 зм + 720 ОО.


Когти Леопарда Claws of the Leopard: Эта пара +2 зубчатых рукавиц была сделана таким образом, чтобы быть похожими на лапы большого кота. В дополнение к их бонусу повышения, они обеспечивают несколько кошкоподобных преимуществ. Нося когти леопарда, владелец получает зрение в сумерках low-light vision и бонус повышения +10 проверкам Подъёма. В течение первого раунда боя, владелец может прыгнуть на противника, и сделать полную атаку когтями леопарда, даже если он уже предпринял действие движения. Эти способности функционируют точно также, как способность брыкания pounce ability леопарда (когда кошка вцепляется всеми лапами в противника и начинает быстро царапаться задними ногами – примечание переводчика)(см. Приложение 1: Животные Руководства Монстров).

Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен иметь 5 рангов в Подъёме, кошачья грация (creator must have 5 ranks in Climb, cat s grace); Рыночная цена: 38305 зм; Стоимость Создания: 19305 зм + 1520 ОО.


Клинок БОРЬБЫ Closing Blade: Этот +3/+2 двухлезвийный меч позволяет его владельцу продолжать эффективно вести бой, когда он борется. Всякий раз, когда владелец борется, он может атаковать схватившее его существо, как будто он вооружён крошечным оружием.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; свободное действие (free action); Рыночная цена: 58700 зм; Стоимость Создания: 29700 зм + 2320 ОО.


Арбалет, Смертельная палочка Crossbow, Deathwand: две небольших полости этого +2 лёгкого арбалета могут содержать волшебные палочки. Владелец арбалета, как предполагается, держит прикасается к одной из двух палочек, когда держит арбалет, и может использовать эту палочку без необходимости отпускать арбалет. Вынимание или вставление палочки в арбалет действие эквивалентное движению, если арбалет разрушен, то палочки тоже разрушаются.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; секретный сундук Леомунда (Leomund's secret chest); Рыночная цена: 10335 зм; Стоимость Создания: 5335 зм + 400 ОО.


Арбалет, Дварфийский крушитель Crossbow, Dwarven Mauler: Этот большой +2 тяжелый арбалет покрыт дварфийскими рунами. Из-за его увеличенного размера, Д.К. наносит 1d12 очков повреждения при успешной атаке. Это увеличение размера не затрагивает время, которое требуется, чтобы зарядить арбалет. Кроме того, против всех гигантов и гоблиноидов, критический множитель Д.К. увеличен на x4.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть дварфом (creator must be a dwarf); Рыночная цена: 18700 зм; Стоимость Создания: 9700 зм + 720 ОО.


Арбалет, Неизбежности Crossbow, Inevitable: корпус этого лёгкого арбалета +1 покрыт резьбой, похожей на глаза. Если болт из этого арбалета промахивается, следующий выстрел, если он нацелен на ту же самую цель, получает дополнительный бонус +1 к атаке. Если второй выстрел мимо, бонус увеличивается до +2 и так далее до +5. Эта последовательность выстрелов должна произойти в последовательных раундах.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; истинный удар (true strike); Рыночная цена: 18335 зм; Стоимость Создания: 9335 зм + 720 ОО.


Арбалет поднятия Crossbow of Retrieving: Этот +2 ручной арбалет имеют умно вырезанное ложе, которое напоминает указующую руку. Любой неодушевленный объект, пораженный болтом этого арбалета будет затронут заклинанием рука мага mage hand. См. Нападение на Объект в Главе 8 РИ для правил о нападении на неодушевленные объекты.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; рука мага или телекинез (mage hand or telekinesis); Рыночная цена: 13400 зм; Стоимость Создания: 6900 зм + 520 ОО.


Арбалет Блуждающего Пламени Crossbow of Trailing Flame: Сделанный от тёмно красного дерева, этот +1 огненный многозарядный арбалет усилен полосами сварного железа и украшен мелкой гравировкой, которая напоминает мерцающий огонь. Каждый раз, как из арбалета стреляют более одного раза в том же самом раунде, активизируется его дополнительная способность. Каждый выстрел после первого в том же раунде наносит кумулятивный ущерб +1 от огня. Например, второй выстрел за раунд наносит 1d8+1 нормального повреждения и 1d6+1 повреждения от огня, а третий выстрел наносит то же самое нормальное повреждение 1d6+1 и 1d6+2 повреждения от огня.

Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; пламенный клинок, удар пламени или огненный шар (flame blade, flame strike, or fireball); Рыночная цена: 18550 зм; Стоимость Создания: 9550 зм + 720 ОО.


Мачете Уверенности Cutlass of Surety: волшебные свойства этого +2 короткого меча делают невозможным разоружение его владельца. Меч не предоставляет никаких бонусов к попыткам разоружения, начатым владельцем.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; волшебное оружие (magic weapon); Рыночная цена: 18310 зм; Стоимость Создания: 9310 зм + 720 ОО.


Кинжал Защиты Dagger of Defense: Этот +4 кинжал защиты имеет длинное, тонкое лезвие и широкую гарду, что делает его превосходным оружием отражения. Пока владелец держит кинжал защиты в руках, его нельзя окружить. Воры 16-ого уровня или выше могут окружать персонажа как обычно.

Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; щит (shield); Рыночная цена: 58302 зм; Стоимость Создания: 29302 зм + 2320 ОО.


Кинжал Входа Dagger of Entry: Крайне ценимый ворами и другими жуликами, кинжал входа похож на обычный, если его качество высоко. Одна особенность этого +1 кинжала - его необычная рукоятка, которая похожа на большой ключ. Кинжал способен открыть почти любую дверь, позволяя его владельцу читать заклинание тук-тук knock раз в день как заклинатель 9-ого уровня. Кроме того, кинжал позволяет его владельцу раз в день читать заклинание найти ловушку find trap и обнаруживать секретные двери detect secret doors,также раз в день (оба как заклинания волшебника 9-ого уровня).

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; обнаружить секретную дверь, найти ловушку, тук-тук (detect secret doors, find traps, knock); Рыночная цена: 18502 зм; Стоимость Создания: 9502 зм + 728 ОО.


Дартс Обездвиживания Dart of Pinning: Хотя эти дротики больше походят на большую иглу, чем инструмент войны, эти +2 стрелки имеют смертельную способность обездвиживать противника. Цели, пораженные дартсом должны пройти проверку Стойкости (УС 13) или будут парализованы, как если бы были под действием сока мозга отвратительного ползуна (см. Яды в Главе 3 РМИ). Эффект длится 7 раундов.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; удержание монстра (hold monster); Рыночная цена: 18300 зм; Стоимость Создания: 9300 зм + 720 ОО.


Сердце Пустыни Desert's Heart: темный металл этой +2 пылающей сабли отсвечивает красным. Любое существо, держащее Сердце Пустыни имунно к ущербу от пожара и получает двойное повреждение от эффектов холода. Существа холодного подтипа не получают эту выгоду. Вместо этого Сердце Пустыни даёт им отрицательный уровень, который сохраняется, пока они держат саблю. Этот отрицательный уровень никогда не приводит к фактической потере уровня, но он не может быть преодолён никоим образом (включая заклинания восстановления).

Уровень Заклинателя:8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; огненный шар, защита от стихий (fireball, protection from elements); Рыночная цена: 71175 зм; Стоимость Создания: 35775 зм + 2832 ОО.


Цеп Разоружения Disarming Flail: волшебная цепь на этом +2 тяжелом цепе дает оружию большую способность вырывать оружие у противников. Цеп разоружения предоставляет бонус обстоятельства +2 к проверкам разоружения и позволяет владельцу делать попытки разоружения, как если бы он обладала навыком Улучшенного Разоружения. Этот бонус складывается с нормальными бонусами цепа к проверкам разоружения.

Уровень Заклинателя:6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; волшебное оружие (magic weapon); Рыночная цена: 18395 зм; Стоимость Создания: 9355 зм + 723 ОО.


Крушитель Дверей Doorbreaker: Этот простой-выглядящий +1 боевой топор напоминает обычный топор дровосека больше, чем другие боевые топоры, и он особенно эффективен против деревянных и подобных материалов. К.Д. наносит двойное повреждение всем объектам, сделанным в основном из дерева и существам-растениям.

Уровень Заклинателя:5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; искривление древесины (warp wood); Рыночная цена: 8310 зм; Стоимость Создания: 4310 зм + 320 ОО.


Зуб Дракона Dragontooth: Сделанный из зуба древнего синего дракона, эта +2 шоковая рапира распространяет внушающую страх ауру вокруг её владельца. Противники в пределах 5 футов от владельца должны преуспеть в Воле (УС 16) или переносят эффекты заклинания страх fear волшебника 8-ого уровня. Как только противники сделали успешный спасбросок против ауры страха, они имунны к эффектам ауры в течение одного дня.

Уровень Заклинателя:8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; страх, удар молнии (fear, lightning bolt); Рыночная цена: 40720 зм; Стоимость Создания: 20520 зм + 1616 ОО.


Электрическая Плеть Electric Lash: синяя кожа этого +2 шокового кнута, кажется, вспыхивает небольшими разрядами электричества. Три раза в день, владелец может сделать атаку образования электрической дуги. Эта атака наносит дополнительные +2d6 очков повреждения электричеством (3d6 общее) цели, если атака успешна. Кроме того, электрическая дуга затрагивает любое существо в пределах 5 футов от цели. Та цель получает половину электрического повреждения от повреждения первой цели. Если в пределах 5 фт от цели больше, чем одно существо, бросьте кубик, чтобы узнать, кого затронуло вторичной дугой. К дуге не применяется множитель критического удара.

Уровень Заклинателя:8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; удар молнии (lightning bolt); Рыночная цена: 50301 зм; Стоимость Создания: 25301 зм + 2000 ОО.


Эльфийские Листовые Стрелы Elven Leaf Arrow: Эти +2 стрелы магически усиленны листьями, а не металлом. Любой, кто стреляет этими стрелами, как свободное действие, может объявить, что стрелы наносят стрессовый урон, а не нормальный. Кроме того, всякий раз, когда стрела наносит стрессовый урон в умеренной лесной окружающей среде, цель должна преуспеть в Воле (УС 11) или будет очарована как заклинанием очаровать монстра charm monster волшебника 10-ого уровня.

Уровень Заклинателя:10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть эльфом, очаровать монстра (creator must be an elf, charm monster); Рыночная цена: 1167 зм; Стоимость Создания: 587 зм + 47 ОО.


Изумрудные Калтропы Emerald Caltrops: Эти волшебные калтропы превращаются в маленькие лужи кислоты когда на них наступают. Как и обычные калтропы, они разбрасываются по земле, чтобы замедлить врагов, но процесс разбрасывания также активизирует их внутреннюю магию. Одна 2-фунтовая сумка покрывает квадрат 5 фт земли. Каждый раз как существо вступает в эту область, сделайте бросок атаки (с бонусом +1) используя правила для калтропов из Главы 7 РИ. Любое существо, пораженное калтропом получает дополнительное +1 очко повреждения и 1d6 очков кислотного повреждения. Изумрудные калтропы испаряются спустя 1 час после разбрасывания.

Уровень Заклинателя:4-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; кислотная стрела Мелфа (Melf's acid arrow); Рыночная цена: 166 зм; Стоимость Создания: 86 зм + 7 ОО.


Копье Всадника Equestrian's Spear: волшебные свойства этого +2 длинного копья делают его удобным в использовании как на коне, так и пешком. Когда копьё используется пешим порядком, Копье Всадника функционирует как длинное копьё. Когда используется верхом, персонажем квалифицированным с тяжелым копьем, Копье Всадника рассматривают во всех отношениях как тяжёлое копьё. Верховые персонажи, не опытные в тяжёлом копье могут все еще использовать оружие как длинное копьё.

Уровень Заклинателя:10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; конь-призрак, универсальное превращение (phantom steed, polymorph any object); Рыночная цена: 26615 зм; Стоимость Создания: 13615 зм + 1040 ОО.


Кровопролитие Эритнула Erythnul's Slaughter: Эта +2 проклятая утренняя звезда проклята клириками Эритнула, бог кровопролития. Любой клирик, владеющий Кровопролитием Эритнула может готовить заклинания, как будто он имеет доступ к домену Войны, в дополнение к его имеющимся доменам. Клирики, которые уже имеют доступ к домену Войны, не получают никакой дополнительной выгоды. Если по какой-нибудь причине клирик теряет Кровопролитие Эритнула, все готовые заклинания домена Войны теряются, если клирик не имеет доступ к этому домену.

Уровень Заклинателя:11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен иметь доступ к домену Войны, порча (creator must have access to War domain, unholy Wight); Рыночная цена: 72308 зм; Стоимость Создания: 36308 зм + 2880 ОО.


Эфирный Болт Ethereal Bolt: Этот +1 болт, при выстреле пролетает по Материальному и Эфирному Планам. Этот скачок между планами дает болту туманное, иллюзорное состояние. Полёт по планам даёт болту некоторые силы. Хотя они не обеспечивают никакой способности видеть что происходит на Эфирном Плане, сами болты могут легко попадать в эфирных существ. Кроме того, они могут проходить через твердые объекты. За каждые 5 фт твердого материала, через которые проходит болт, есть 50%-ый шанс, что болт будет находиться на Материальном Плане, когда это происходит, болт останавливается. Все атаки эфирными болтами имеют 20%-ый шанс на промах. Прыжок болта распространяется только на один выстрел; если болт возвращается неповрежденным после выстрела, он после этого рассматривается как обычный +1 болт.

Уровень Заклинателя:9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; мерцание (blink); Рыночная цена: 797 зм; Стоимость Создания: 402 зм + 32 ОО.


Цепь Пламени Everburning Chain: По команде, эта +2 пылающая шипованная цепь превращаются в колонну огня. Как и другое пылающее оружие, огонь не вредит владельцу. Как стандартное действие, владелец может раскрутить цепь над головой, разбрызгивая пламя в 10-фт радиусе. Это наносит 1d6 очков огненного повреждения существам в пределах области эффекта (Рефлекс половина, УС 13) и может заставить загореться горючие материалы. Попытки опрокидывания, сделанные с такой цепью, могут зажечь одежду цели, если она горюча.

Уровень Заклинателя:10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; пылающие руки, огненный шар (burning hands, fireball); Рыночная цена: 22725 зм; Стоимость Создания: 11525 зм + 896 ОО.


Стрелы Фей Fey Arrow: Эта лёгкая, тонкая +1 стрела имеет маленький наконечник и ярко окрашенное оперение. При успешной атаке, цель окружает тусклый свет. Свет функционирует точно также, как заклинание огонь фей faerie fire волшебника 5-ого уровня, препятствуя цели получать выгоды от укрытия, вызванного темнотой, маревом, смещением, невидимостью darkness, blur, displacement, invisibility или подобными эффектами.

Уровень Заклинателя:5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; огонь фей (faerie fire); Рыночная цена: 297 зм; Стоимость Создания: 152 зм + 12 ОО.


Камнепад Fellstone: Эта +3 тяжёлая пика, полностью сделана из камня, и её волшебные свойства дают её владельцу великую силу над камнями. Земные существа, пораженные Камнепадом должны преуспеть в Стойкости (УС 13) или будут ошеломлены до начала следующего действия владельца копья. Всякий раз, когда и владелец, и его противник касаются земли, Камнепад предоставляет бонус +1 к атаке и повреждению. Если противник является воздушным или водным существом, владелец получает штраф -4 к атакам и повреждениям. Кроме того, пока владелец касается земли, он может начать Опрокидывание bull rush, не вызывая атаки по возможности. Боевые модификаторы, приведённые выше для атак ближнего боя применяются и к противопоставленной проверке Силы владельца, при попытке Опрокидывания.

Уровень Заклинателя:12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; форма камня, призвать монстра IV (stone shape, summon monster VI); Рыночная цена: 32308 зм; Стоимость Создания: 16308 зм + 1280 ОО.


Цеп Теней Flail of Shadows: Сделанный из очернённого железа и тёмного дерева, этот +2 теневой, тяжёлый цеп имеет сильную связь с Планом Теней. В дополнение к его способности теневого удара shadowstrike, Цеп Тени позволяет его владельцу читать заклинание дверь между измерениями dimension door с управляющим словом (как заклинание волшебника 11-ого уровня, но дверь между измерениями должна начинаться и заканчиваться в затенённом месте).

Уровень Заклинателя:11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; дверь между измерениями, призыв теней, тропа теней (dimension door, shadow conjuration, shadow walk); Рыночная цена: 48115 зм; Стоимость Создания: 24115 зм + 1914 ОО.


Топор «Пылающий Саван» Flameshroud Axe: Сделанный от невероятно твердого металла (твердость 15, 30 ож), этот +3 пылающий боевой топор может обернуть его владельца в щит из огня. Раз в день, П.С. может произвести эффект, подобный эффекту заклинанию огненный щит fire shield (холодная версия) волшебника 11-ого уровня. Активирование способности огненного щита - полнораундовое действие, которое вызывает атаку по возможности.

Уровень Заклинателя:13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; огненный шар, огненный щит (fireball, fire shield); Рыночная цена: 51510 зм; Стоимость Создания: 25910 зм + 2048 ОО.


Сеть Силы Force Web: Эта +4 сеть сделаны из чистой магической энергии и может удержать даже бестелесных существ. Существо, попавшее в Сети Силы может попытаться вырваться как полнораундовое действие (проверка Мастер Побега, УС 20). Сеть имеет твердость 10 и 30 ож, и может быть разорвана при успешной проверке Силы (УС 40) как полнораундовое действие.

Уровень Заклинателя:13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; силовая клетка (forcecage); Рыночная цена: 72320 зм; Стоимость Создания: 36320 зм + 2880 ОО.


Клинок Предсказания Foretelling Blade: Рукоять этого +2 длинного меча выполнена в форме немигающего глаза. Раз в день, обладатель Меча Предсказания может бросить 1d20. Раз в течение следующего дня, владелец может использовать результат этого броска вместо того, чтобы сделать бросок атаки. Чтобы использовать эту способность, владелец должен объявить это действие перед броском атаки. Для выбранной атаки, владелец просто использует результат ранее брошенного 1d20, как будто это было его броском атаки.

Уровень Заклинателя:9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; гадание (augury); Рыночная цена: 18315 зм; Стоимость Создания: 9315 зм + 720 ОО.


Кинжал Ледяных Осколков Frost Shard Dagger: Этот полностью прозрачный +1 кинжал излучает холод и выглядит как ледышка. Несмотря на его вид, кинжал столь же гибок, как и нормальная сталь, пока не будет сделана успешная атака. Первое успешное нападение, сделанное этим кинжалом заставляет его распадаться во взрыве холодной энергии, нанося 3d6 очков холодного повреждения каждому в пределах 5 фт от цели. Все существа, кроме оригинальной цели, могут делать спасбросок по Рефлексу (УС 17), чтобы взять половину повреждений. Кинжал разрушается после одного успешного нападения.

Уровень Заклинателя:3-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; конус холода (cone of cold); Рыночная цена: 1052 зм; Стоимость Создания: 677 зм + 30 ОО.


Руки Призрака Ghost Hands: Эти железные перчатки остаются тусклыми и тёмносерыми независимо от того, как часто их полируют. Несмотря на это, Р.П. - удивительно легкая пара +1 перчаток призрачного прикосновения. Нося Р.П., владелец иммунен к заклинанию волшебный сосуд magic jar и недоброжелательным способностям призраков (ghost’s malevolence ability). Перчатки, обеспечивают бонусом +1 к атакам и повреждению, но атаки ими считаются невооружёнными и вызывают атаку по возможности.

Уровень Заклинателя:9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; сдвиг измерений, защита от зла (plane shift, protection from evil); Рыночная цена: 18302 зм; Стоимость Создания: 9302 зм + 720 ОО.


Глайв Мучения Glaive of Torment: Этот +1 глайв ранения даёт дополнительную силу в руках Барбазу или любого другого существа с естественной способностью ранения. Всякий раз, когда такое существо владеет этим оружием, пораженные им мучаются адской болью, получая -4 штрафа к броскам атаки, проверкам умений и проверкам способностей на 3 раунда. Успешный спасбросок по Стойкости (УС 16) уменьшает штраф до -2.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; наложить проклятие, меч Морденкайнена (bestow curse, Mordenkainen's sword); Рыночная цена: 74308 зм; Стоимость Создания: 37308 зм + 2960 ОО.


Гномский паровой лук Gnome Steam Bow: Снабжённый рычагами и небольшими сосудами для алхимических жидкостей, и натягиваемый системой шкивов, этот +1 короткий лук имеет несколько преимуществ. Владелец может выбирать одну из трёх опций, каждая из которых требует для активации действия эквивалентного передвижению. Владелец может удалить любой штраф к броску атаки за счёт снижения модификатора Силы для следующего выстрела. Владелец может добавить его модификатор Интеллекта к броску атаки для следующего выстрела. Наконец, владелец может удвоить приращение диапазона лука для следующего выстрела. Ни одно из этих действий не вызывает атаки по возможности, если владелец тратит время для подготовки выстрела, который извлекает выгоду из всех трех способностей.

Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; сила быка, ясновидение/яснослышание, истинный удар (bull's strength, clairaudience/clairvoyance, true strike); Рыночная цена: 18530 зм; Стоимость Создания: 9430 зм + 728 ОО.


Тайник Гнома Gnome's Toolkit: содержащий маленькие выдвижные ящички и крошечные потайные отделения, прекрасно походящие для хранения пузырьков, этот +2 арбалет может содержать несколько маленьких предметов. Набор инструментов гнома содержит несколько мастерских отмычек, лупу и маленькое серебряное зеркало. Эти предметы волшебно привязаны к арбалету, и исчезают, если их отнести больше чем на 20 фт из него. Унесённые предметы вновь появляются в арбалете через 1 минуту. Т.Г. может также вместить до шести более мелких предметов, типа пузырьков или ключей. Никакой предмет, хранящийся в арбалете, не может быть больше, чем 2 дюйма длиной или весить больше чем 6 унций. Дополнительные предметы не становятся привязанными к арбалету и функционируют как обычно, если их уносят. Держа Т.Г., владелец может достать любой предмет, хранящийся в арбалете как свободное действие.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; секретный сундук Леомунда (Leomund's secret chest); Рыночная цена: 10335 зм; Стоимость Создания: 5335 зм + 400 ОО.


Удерживающий Кинжал Grasping Dagger: В дополнение к его основному лезвию, этот +3 острый кинжал имеют два больших зубца, которые выходят их рукоятки кинжала. При успешном критическом ударе, эти зубцы могут вцепиться в плоть цели. После успешного критического удара, владелец может сделать попытку борьбы как свободное действие. В случае успеха, цель сцепляется с кинжалом. Ведя бой в этой манере, владелец может атаковать этим кинжалом как обычно.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; удержать существо, остриё (hold person, keen edge); Рыночная цена: 50301 зм; Стоимость Создания: 25302 зм + 2000 ОО.


Серый Силок Gray Snare: эластичные серые нити этой +1 сети крепко сотканы и испускают острый, кислотный запах. Хотя С.С. не хватает крюков как у обычных боевых сетей, ее липкие нити не менее сложно избежать. Раз в день по команде, сеть преобразовывается в серый ил gray ooze. Если сеть преобразовывается, в то время как в ней находится цель атаки, ил хватает эту цель. Преобразование занимает полный раунд, и заканчивается на инициативном броске владельца. Владелец не имеет никакой специальной способности управлять илом, но может преобразовать его назад в сеть управляющим словом. См. описание илов в РМ для получения дополнительной информации о сером иле. Если ил убивают, то сеть разрушается.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; призвать монстра IV (summon monster IV); Рыночная цена: 74320 зм; Стоимость Создания: 37320 зм + 2960 ОО.


Месть Груумша Gruumsh's Revenge: Это +3 длинное копьё очень ценят клирики Груумша. Владелец может предпринять стандартное действие и израсходовать попытку изгнания нежити и наполнить копье божественной силой; если следующая успешная атака копьём поражает эльфа, копьё наносит дополнительные 1d6 очков божественного повреждения за каждое очко модификатора Обаяния владельца (минимум 1d6).

Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть злым гуманоидом и иметь способность изгонять нежить, порча (creator must be an evil humanoid with the ability to rebuke undead, unholy blight); Рыночная цена: 50305 зм; Стоимость Создания: 25305 зм + 2000 ОО.


Лук защиты Guardian Bow: волшебные свойства этого +2 мощного (+3) составного большого лука защищают его владельца, когда рядом находятся враги. Лук вызывает атаку по возможности только от цели его атаки. Если кто-то стреляет из лука в то время как он окружён врагами, только противник по которому сделан выстрел может сделать атаку по возможности, даже если стрелку угрожают другие противники.

Уровень Заклинателя: 14-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; щит (shield); Рыночная цена: 50700 зм; Стоимость Создания: 25700 зм + 2000 ОО.


Подлое Копьё Guerrilla Spear: Это +2 короткое копьё чрезвычайно эффективно, когда используется из засады. Всякий раз, когда владелец делает успешную атаку при потере противником бонуслв Ловкости к КЗ, копьё наносит дополнительно 2d6 очков повреждения.

Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; невидимость (invisibility); Рыночная цена: 32302 зм; Стоимость Создания: 16302 зм + 1280 ОО.


Гизарма Долгого Падения Guisarme of Long Falls: искривлённое на конце лезвие этой +2 гизармы цепляет даже больше чем нормальная гизарма, и может вызвать особенно неожиданное падение. Всякий раз, когда владелец успешно использует эту гизарму при попытке опрокидывания, цель должна преуспеть в Стойкости (УС 16) или будет ошеломлена на один раунд.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; телекинез (telekinesis); Рыночная цена: 18309 зм; Стоимость Создания: 9309 зм + 720 ОО.


Алебарда Прыжков Halberd of Vaulting: Эта +2 алебарды позволяет её владельцу делать мощные атаки в прыжке. Алебарда Прыжков даёт её владельцу бонус +30 к проверке Прыжки и отменяет обычные для прыжков ограничения по расстоянию. Всякий раз, когда владелец предпринимает стремительную атаку, он может сделать попытку стремительной атаки в прыжке. Если владелец может сделать прыжок по крайней мере на 5 фт вверх в течение такой атаки, атака наносит двойное повреждение. Чтобы сделать стремительную атаку в прыжке, владелец должен иметь свободный проход по воздуху до цели. В областях с низким потолком или нависающими преградами, такая атака может и не получиться.

Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; прыжок (jump); Рыночная цена: 20310 зм; Стоимость Создания: 10310 зм + 800 ОО.


Спасение Хоббита Halfling's Exit: Эти +2 снаряды для пращи обеспечивают полное укрытие для тех, кто нуждаются в быстром спасении и часто используются ворами в случае, если возникают такие ситуации. Эти серые снаряды кажутся заполненными водоворотами плотного, черного тумана, и их поверхность постоянно в движении. При успешной атаке, снаряд выпускает вздымающееся облако тумана, который заполняет 30-футовый радиус облаком тумана fog cloud (как заклинание волшебника 6-ого уровня). Туман остаётся в течение 1 часа, хотя он может быть рассеян сильным ветром. Облако блокирует зрение, включая темновидение на расстоянии более 5 фт. Существо в пределах 5 фт имеет половину укрытия (20% на промах). Существа дальше этого диапазона имеют полное укрытие (50% промаха, и атакующий не может использовать зрение, чтобы определить местонахождение цели). Каждый снаряд одноразового действия; неповреждённые снаряды далее становятся просто +2 снарядами.

Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть хоббитом, облако тумана (creator must be a halfling, fog cloud); Рыночная цена: 247 зм; Стоимость Создания: 127 зм + 10 ОО.


Молот Мага-Кузнеца Hammer of the Magesmith: Этот +1 военный молот полезен при создании другого волшебного оружия. Когда молот используется при изготовлении другого волшебного оружия, он уменьшает стоимость сырья, которое должно использоваться, на 5%. Это сокращение применяется только к стоимости части материалов оценённой в золоте, а не к стоимости по ОО. Кроме того, раз в день М.М.К. может наполнить другое оружие временной волшебной силой. Это работает как заклинание волшебное оружие magic weapon, прочитанное волшебником 10-ого уровня, включая требование, чтобы М.М.К. касался его цели.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; волшебное оружие (magic weapon); Рыночная цена: 45912 зм; Стоимость Создания: 23112 зм + 1824 ОО.


Молот Жертвоприношения Hammer of Sacrifice: Более тяжелый, чем другое оружие этого типа, этот +2 боевой молот весит 16 фн и полностью сделан из одного куска руды чёрного железа. В начале каждого раунда, владелец может пожертвовать до 5 ОЖ. ОЖ, которыми пожертвуют, добавляются к повреждению при успешной атаке, сделанной до начала следующего раунда. ОЖ, которыми пожертвуют, рассматриваются как нормальное повреждение владельца.

Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; прикосновение вампира (vampiric touch); Рыночная цена: 32312 зм; Стоимость Создания: 16312 зм + 1280 ОО.


Рука Иеронеуса Hand of Heironeous: Этот +3 длинный меч очень ценят паладины и клирики Иеронеуса. Владелец может предпринять стандартное действие и одну попытку обращения в бегство нежити и наполнить меч божественной силой; если следующая успешная атака мечом поражает нежить, меча наносит дополнительные 1d6 очков божественного повреждения за каждое очко бонуса Обаяния владельца (минимум 1d6).

Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен иметь способность обращать нежить в бегство, создатель должен быть добрым, божественная мощь, палящий свет (creator must have the turn undead ability, creator must be good, divine power, searing light); Рыночная цена: 50315 зм; Стоимость Создания: 25315 зм + 2000 ОО.


Лезвие Хаоса Havoc Blade: Этот +3 острый хаотичный великий топор - мощное оружие хаоса. В дополнение к его другим свойствам, Л.О. вызывает замешательство confusion (как заклинание волшебника 5-ого уровня) при успешном критическом ударе. Цели позволен спасбросок по Воле (УС 19), чтобы избежать эффекта замешательства. Цель провалившая спасбросок, находится в замешательстве в течении 5 раундов.

Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; молот хаоса, замешательство, остриё, создатель должен быть хаотичным (chaos hammer, confusion, keen edge, creator must be chaotic); Рыночная цена: 50315 зм; Стоимость Создания: 25315 зм + 2000 ОО.


Ледяной Коготь Ice Talon: С лезвиями, вырезанными из когтей древнего белого дракона, этот +2 великая секира мороза излучает холод. Область в пределах 5 фт от ледяного когтя - всегда на 10 градусов холоднее окружающей среды. Даже без ауры холода aura of cold, морозная природа Л.К. очевидна; когти дракона расположены на вершине  волшебно усиленной рукояти из слоновой кости, что придаёт всему оружию жуткий белый оттенок. Л.К. предоставляет его владельцу способность противостоять холоду как заклинание устойчивость к стихиям (холод) endure elements (cold) волшебника 10-ого уровня. Кроме того, скорость передвижения владельца по снегу и льду не снижается, и он никогда не должен делать проверку Баланса на льду. Хотя Л.К. и сделан из слоновой кости, он имеет твердость 15 и 20 ож из-за его волшебного усиления.

Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; конус холода (cone of cold); Рыночная цена: 24320 зм; Стоимость Создания: 12320 зм + 960 ОО.


Сверкающий Меч Incandescent Sword: Этот +4 святой великий меч пылает ярким светом (30-фт радиус, эквивалентный солнечной волшебной палочке sunrod), когда его держит хаотичный добрый персонаж. Это - привилегированное оружие ghaele eladrins.

Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; святой удар, свет, создатель должен быть хаотичным добрым (holy smite, light, creator must be chaotic good); Рыночная цена: 72400 зм; Стоимость Создания: 36375 зм + 2882 ОО.


Копьё цепной молнии Javelin of Chain Lightning: Это опасное волшебное оружие при броске становится разрядом цепной молнии. Персонаж, который бросает копьё, выбирает первичную цель, но вторичная дуга поражает ближайшие одиннадцать существ в пределах 30 фт от цели. Метатель не имеет никакого контроля над вторичной дугой. Первичный разряд наносит 1ld6 очков повреждения цели (Рефлекс половина УС 19), а вторичные цели получают 5d6 очков повреждения (Рефлекс половина). Копьё одноразовое.
Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; цепная молния(chain lightning); Рыночная цена: 3301 зм; Стоимость Создания: 1651 зм + 132 ОО.


Копье Молнии, Великое Javelin of Lightning, Greater: Когда бросается, это копьё становится разрядом молнии 10d6. Одноразовое.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; удар молнии (lightning bolt); Рыночная цена: 1501 зм; Стоимость Создания: 751 зм + 132 ОО.


Копье Уничтожения Javelin of Obliteration: Когда бросается, это копьё становится лучом распада, который функционирует как заклинание распада disintegrate волшебника 15-ого уровня. Владелец делает касательную атаку, используя его обычный модификатор касательной атаки на расстоянии, чтобы определить, попал луч или нет. Копьё одноразовое.
Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; распад (disintegrate); Рыночная цена: 9301 зм; Стоимость Создания: 4801 зм + 360 ОО.


Копье Точности Javelin of Precision: Это +3 копьё имеют длинный узкий наконечник и очень хорошо сбалансировано. Когда бросается, копьё игнорирует бонусы укрытия к КЗ. Эта способность не позволяет владельцу делать атаки, которые иначе не были бы возможны, таким образом, полное укрытие предотвращает от атаки копьём точности. В дополнение к игнорированию укрытия, владелец никогда не получает штраф к его броску атаки, бросая копьё точности в борющихся противников. Копье не уменьшает эффекты укрывательства.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; истинный удар (true strike); Рыночная цена: 50301 зм; Стоимость Создания: 25301 зм + 2000 ОО.


Кама Самонаведения Kama of Pure Aim: Эта +2 кама позволяет её владельцу с большой ментальной силой игнорировать множество эффектов, которые бы мешали ему прицелиться. Владелец камы может сделать попытку проверки Мудрости (УС 20), если эта проверка успешна, владелец может игнорировать любой шанс промаха, созданный укрывательством, включая эффекты, типа марева и невидимости blur and invisibility, но не от других условий, типа бестелесности или заклинания мерцания blink. Хотя Кама Чистой Цели может потенциально удалить шанс промаха в невидимого противника, атакующий должен целиться в правильное место. Владелец не имеет автоматического знания, в каком месте находится невидимка или скрытый противник. Оружие иначе идентично +2 каме.
Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен иметь Мудрость 20 и более, истинное зрение (creator must have a Wisdom score of 20, true seeing); Рыночная цена: 32302 зм; Стоимость Создания: 16302 зм + 1280 ОО.


Хопеш Дружественного Миньона Khopesh of the Loyal Minion: Этот +1 хопеш - благоприятное оружие миньонов Сета (злой бог, описанный в Божествах и Полубогах). Когда владелец превращается в форму, которая имеет естественную атаку когтями (типа формы животного), хопеш сливается с новой формой и предоставляет бонус зачарования +1 одной из атак когтём, как заклинание волшебный клык magic fang, применённое на этом существе. Когда владелец возвращается к естественной форме, хопеш также возвращает свой нормальный вид.
Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; превращение себя или создатель должен иметь способность изменять свою форму (включая дикую форму или альтернативную форму) (polymorph self or creator must have a shape-altering ability (including wild shape or alternate form)); Рыночная цена: 6320 зм; Стоимость Создания: 3320 зм + 240 ОО.


Меч Рыцаря Knight's Sword: Этот +2 полуторный меч чрезвычайно эффективен при верховой езде. При верховой езде и выполняя действие стремительной атаки, владелец удваивает повреждения.
Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, конь-призрак (phantom steed); Рыночная цена: 18335 зм; Стоимость Создания: 9335 зм + 720 ОО.


Кукри Замедления Kukri of Crippling: кривое лезвие этого +2 кукри наполнено волшебством, способным снижать скорость передвижение противника. Каждый раз, когда владелец наносит критический удар, скорость передвижения цели снижается в два раза. Это снижение длится в течение одного дня, пока на существо успешно не применят умение Лечения (УС 15), или пока оно не получит по крайней мере 1 очко волшебного лечения. Существа с несколькими нормами движения, теряют только одну из их норм движения за каждый критический удар. Бросьте кубик, чтобы определить, какая норма движения затронута.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, замедление (slow); Рыночная цена: 18308 зм; Стоимость Создания: 9308 зм + 720 ОО.


Копье Храбрости Lance of Bravery: Пока наездник держит Копьё Храбрости, и он и его ездовое животное иммунны ко всем эффектам страха. Копье Храбрости иначе идентично +2 тяжелым копьям.
Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, удалить страх (remove fear); Рыночная цена: 30310 зм; Стоимость Создания: 15310 зм + 1200 ОО.


Копье Равных Шансов Lance of Jousting: Это +3 лёгкое копьё было создано, чтобы выровнять шансы небольших наездников против их врагов с большими копьями. Когда копьё находится в руках Маленького гуманоида, копьё имеет досягаемость 10 фт. Во всех других отношениях, оружие функционирует как нормальное +3 лёгкое копьё.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, увеличение (enlarge); Рыночная цена: 32306 зм; Стоимость Создания: 16306 зм + 1280 ОО.


Копье «Разрушитель Щитов» Lance of Mangling: Это +2 тяжёлое копьё может разрушить щит противника при успешном критическом ударе. Если владелец успешно наносит критическое повреждение противнику, использующему щит, щит противника разлетается на куски в дополнение к нормальному эффекту атаки.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, вибрация (shatter); Рыночная цена: 18310 зм; Стоимость Создания: 9310 зм + 720 ОО.


Копье постоянной атаки Lance of the Unending Charge: Это +2 мощное разрубающее тяжёлое копьё позволяет владельцу стремительно атаковать нескольких противников. Всякий раз, когда владелец предпринимает действие стремительной атаки, он получает способность перемещаться на большие расстояния между попытками Разрубания Cleave. В любое время, в течение стремительной атаки, когда владельцу предоставлены дополнительные атаки от навыка Разрубания, он может продолжить двигаться в направлении его стремительной атаки на максимальное расстояние его верхового животного, а затем нанести Разрубающую атаку. Та же самая выгода относится к дополнительной атаке, предоставленной способностью мощного разрубания самого оружия.
Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, поспешное отступление, ускорение (expeditious retreat, haste); Рыночная цена: 50310 зм; Стоимость Создания: 25310 зм + 2000 ОО.


Ларетианский Защитник Larethian Protector: Этот +2 большой лук очень ценят клирики эльфийского бога Кореллона Ларетиана. Владелец может предпринять стандартное действие и израсходовать попытку обращения нежити в бегство и наполнить лук божественной силой. Следующая стрела, который поражает злого гуманоида, наносит дополнительные 1d6 очков божественного повреждения за очко бонуса Обаяния владельца (минимум 1d6).
Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, создатель должен быть эльфом и иметь способность обращать нежить в бегство, святой удар (creator must be an elf with the ability to turn undead, holy smite); Рыночная цена: 50375 зм; Стоимость Создания: 25375 зм + 2000 ОО.


Живая Сеть Living Net: Эта хорошо сделанная +2 сеть, кажется, может двигаться по собственному желанию. Владелец может атаковать цель на расстоянии до 20 фт. Когда противник запутывается в сети, владелец может совершить опрокидывающую атаку как свободное действие, если владелец опрокидывается в течение его собственной попытки опрокидывания, он может выпустить сеть из рук, чтобы избежать опрокидывания. Сворачивание сети - действие эквивалентное передвижению, которое вызывает атаку по возможности.
Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, оживить предмет (animate objects); Рыночная цена: 18320 зм; Стоимость Создания: 9320 зм + 720 ОО.


Булава Форм Mace of Form: Эта +2 устрашающая (для полиморфов) легкая булава защищает её владельца от изменяющего форму волшебства и может рассеивать такие эффекты у других существ. При любой успешной атаке против существа находящегося не в его натуральной форме, оно должно сделать спасбросок по Стойкости (УС 22) или оно возвратиться к её естественной форме. Этот эффект не предотвращает последующие эффекты изменения формы. Кроме того, сам владелец булавы не может изменить форму. Держа булаву, владелец просто игнорирует эффекты всего изменяющего форму волшебства, включая само-изменяющие заклинания, типа aльтер эго alter self. Имейте в виду, что булава форм не предотвращает эффектов иллюзии, таким образом заклинания типа изменить себя change self функционируют обычно.
Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, универсальное превращение (polymorph any object); Рыночная цена: 100312 зм; Стоимость Создания: 50312 зм + 4000 ОО.


Булава Улитки Mace of the Snail: Эта +2 тяжелая булава имеют неукрашенный блестящий металлический оголовок. Три раза в день, булава позволяет её владельцу читать замедление slow как волшебник 7-ого уровня. Цели должны сделать спасбросок по Воле (УС 14), чтобы сопротивляться этому эффекту. Кроме того, всякий раз, когда владелец булавы предпринимает полное действие защиты, булава предоставляет дополнительный бонус +2 к КЗ, который складывается со всеми другими бонусами.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, щит, замедление (shield, slow); Рыночная цена: 30992 зм; Стоимость Создания: 15612 зм + 1224 ОО.


Булава Нежизни Mace of Unlife: Эта +3 тяжелая булава может сделать мертвых нежитью, служащей её владельцу. Всякий раз, когда булава используется, чтобы нанести смертельный удар существу, её владелец может поднять существо как зомби. Использование этой способности - полно-раундовое действие. Зомби, поднятые таким образом, находятся под контролем владельца булавы. В любой момент под управлением может находиться до 20 КЖ зомби. Любое состояние, которое обычно препятствовало бы существу быть оживлённым зомби, препятствует работе булавы.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, оживить труп, управлять нежитью (animate dead, control undead); Рыночная цена: 138312 зм; Стоимость Создания: 69312 зм + 5520 ОО.


Булава Голосов Mace of Voices: колоколообразный оголовок Булавы Голосов может издавать звуковые эффекты от раскатов грома до успокоительных тонов, которые волшебно увеличивают красноречие владельца. Эта +2 громовая тяжёлая булава позволяет клирикам, владеющим ей, направлять божественную энергию в их песнопения, молитвы и речи. Раз в день, держа булаву голосов, клирик может использовать одну попытку обращения нежити в бегство, чтобы прочитать увеличение enthrall. Заклинание рассматривают, как будто оно прочитано непосредственно клириком, и УС спасбросков и уровень заклинателя просчитывается соответственно. Кроме того, булава голосов предоставляет бонус +2 к проверкам Дипломатии владельца проверяющим отношение существ к владельцу.
Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, слепота/глухота, увеличение (blindness/deafness, enthrall); Рыночная цена: 37712 зм; Стоимость Создания: 19012 зм + 1496 ОО.


Клинок магии Mageblade: Этот +2 длинный меч хранения заклинаний покрыты в магическими символами. Держа клинок, владелец может пожертвовать запомненным заклинанием как действие эквивалентное движению, которое не вызывает атаки по возможности. Пожертвование удаляет штраф немастерства (если имеется if any) для использования клинка на количество раундов, равное уровню пожертвованного заклинания. Кроме того, если пожертвованное заклинание наносит повреждение специфическим типом энергии, клинок наносит дополнительные 1d6 очков повреждения этим типом энергии при каждом успешном ударе. Это дополнительное повреждение наносится в течении 1 раунда за уровень пожертвованного заклинания. Если пожертвованное заклинание имеет больше чем один тип энергии, владелец может выбрать один любой тип энергии.
Уровень Заклинателя: 17-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, создатель должен быть по крайней мере 15 уровня (creator must be at least 15th level); Рыночная цена: 50315 зм; Стоимость Создания: 25315 зм + 2000 ОО.


клинок мантикоры Manticore Blade: волнистое лезвие этого +3 великого меча начинается с негабаритной рукоятки, украшенной шестью шипами. Как действие атаки, владелец может выстрелить одним из шипов в удалённую цель. Шип имеют приращение диапазона 20 фт, наносит 1d6 очков колющего повреждения и предоставляет бонус +1 к атаке и повреждению. Делая дальнюю атаку шипом, владелец применяет его модификатор Ловкости к атаке и его модификатор Силы к повреждению. Выстрел вызывает атаку по возможности точно. После выстрела шипы превращаются в пыль через 1 раунд. Меч восстанавливает шипы по одному в день.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, волшебная стрела (magic missile); Рыночная цена: 20350 зм; Стоимость Создания: 10350 зм + 800 ОО.


Кувалда Власти над камнями Maul of Construction: Этот большой +2 боевой молот даёт его владельцу власть над камнем. Из-за его размера, молот наносит 2d6 очков основного повреждения, весит 16 фн, и должен использоваться в двух руках персонажем Среднего размера. Молот позволяет его владельцу читать заклинания каменная форма и стена камня stone shape and wall of stone раз в день, как заклинания волшебника 15-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, каменная форма, стена камня (stone shape, wall of stone); Рыночная цена: 51824 зм; Стоимость Создания: 26224 зм + 2048 ОО.


Зеркальный клинок Mirror Blade: Сияющий ярким зеркальным блеском, этот +2 длинный меч проливает волшебный свет в 20-фт радиусе. Свет переливается по лезвию меча и по множественным драгоценным камням в его рукоятке, создавая великолепный световой узор. Все существа, которые находятся в пределах 5 фт от владельца меча в течении всего раунда, должны преуспеть в Воле (УС 15) или становятся ослепленными светом меча. Существа без глаз не восприимчивы к этому эффекту.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, вспышка, гипнотический узор, свет (flare, hypnotic pattern, light); Рыночная цена: 38315 зм; Стоимость Создания: 19315 зм + 1520 ОО.


Серебряный Свет Луны Moonsilver Shard: Этот серебристый дартс при броске превращается в маленький болт волшебной силы и безошибочно попадает в цель, нанося 1d4+l повреждения. После броска дартс ведёт себя как выстрел волшебной стрелы magic missile, за исключением того, что имеет эффективный диапазон 150 фт. Попытка бросить дартс в цель вне этого диапазона, заставляет дартс распадаться. С.С.У. – одноразовое оружие.
Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, волшебная стрела (magic missile); Рыночная цена: 50 зм; Стоимость Создания: 25 зм + 2 ОО.


Утренняя звезда Ликования Morningstar of Exhilaration: волшебные свойства этой +2 утренней звезды предоставляют владельцу огромные преимущества, если он является победителем в сражении. Всякий раз при успешном ударе, когда  жизнь противника опускается ниже 0 ОЖ, владелец получает 6 временных ОЖ и бонус +1 к броску атаки и спасброскам на 10 раундов. Выгоды от повторного убийства не складываются.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, помощь, благословение (aid, bless); Рыночная цена: 28308 зм; Стоимость Создания: 14308 зм + 1120 ОО.


Нунчаки Мастерства Nunchaku of Mastery: Соединенный цепью из кованого железа, черные как уголь ручки этих +2 нунчак почти не отражают света. Используя полно-раундовое действие, вращая нунчаки вокруг головы и тела, владелец получает бонус +20 к его следующему броску атаки, при условии, что атака происходит в следующий раунд. Во всех других отношениях, этот эффект функционирует как заклинание истинного удара true strike волшебника 7-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, истинный удар (true strike); Рыночная цена: 22302 зм; Стоимость Создания: 11302 зм + 880 ОО.


Цеп «Страх гнолля» Packmaster Flail: Этого +2 устрашающего bane (для гноллей) легкого цепа боятся все гнолли. Его ударная часть, вырезанная в форме рычащей головы гнолля, вселяет страх в любого гнолля, который его видит. Держа цеп, владелец получает бонус +10 к проверке Запугивания и Дипломатии, сделанные против гноллей. Кроме того, раз в день владелец может призвать на 10 раундов 1d3 жестоких гнолля. Гнолли повинуются владельцу цепа.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, призвать монстра I (summon monster I); Рыночная цена: 48708 зм; Стоимость Создания: 24708 зм + 1963 ОО.


Протыкающий Язык Кат Кадана Piercing Tongue of Kath Kadan: Это внушительное название принадлежит традиционному оружию благородной саламандры. Это - огромное +3 длинное копьё, которое всегда окутано огнём как пылающее оружие, и оно наносит дополнительно +1d8 ущерба от огня при успешной атаке.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, пламенный клинок, удар пламени, огненный шар (flame blade, flame strike, or fireball); Рыночная цена: 35610 зм; Стоимость Создания: 18810 зм + 1400 ОО.


Распространитель Чумы Plague Spreader: ударная часть этого постоянно грязного +3 тяжелого цепа всегда кажется грязной. Даже цепь цепа выглядит ржавой и обросшей какой-то плесенью. Любой успешный удар этим цепом может заразить цель грязевой лихорадкой filth fever. Цель, пораженная этим цепом должна преуспеть в Стойкости (УС 20) или будет заражена болезнью. Болезнь имеет инкубационный период ld3 дней, после чего цель получает 1d3 очков временного повреждения Ловкости и 1d3 очков временного повреждения Телосложения. См. Болезни в Главе 3 РМИ за дополнительной информацией. Существа, иммунные к болезням, также иммунный и к этому эффекту.
Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, зараза (contagion); Рыночная цена: 104715 зм; Стоимость Создания: 52515 зм + 4176 ОО.


Разрывающий Клинок Raking Blade: владелец этого +4/+3 двойного меча может сделать дополнительную разрывающую атаку, если он сумеет преодолеть оборону противника. Всякий раз, когда владелец поражает одну и туже цель первой атакой, сделанной его основной рукой и первой атакой, сделанной неосновной рукой в течение одного раунда, он может сделать дополнительную разрывающую атаку этим оружием. Эта дополнительная атака имеет модификатор атаки равный лучшему бонусу атаки владельца -5.
Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, кошачья грация, ускорение (cat's grace, haste); Рыночная цена: 116700 зм; Стоимость Создания: 58700 зм + 4640 ОО.


Глайв Сумятицы Rankbreaker Glaive: Созданный, чтобы поражать противника построенного в какой-либо строй, этот невзрачный +2 глайв похож на оружие обычного солдата. Когда используется в бою, его внушающие страх силы становятся очевидными. Используя этот глайв, владелец может действовать, как будто он имеет навык Разрубания. Кто уже имеет навык Разрубания, не получает никакой дополнительной выгоды. Всякий раз, когда владелец предпринимает действие стремительной атаки, используя Глайв Сумятицы, он наносит дополнительно 1d6 очков повреждения при каждом успешном ударе.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, праведная мощь (righteous might); Рыночная цена: 32308 зм; Стоимость Создания: 16308 зм + 1280 ОО.


Рансюр Готовности Ranseur of Readiness: волшебные свойства этого +2 нетерпеливого рансюра делают его смертельным инструментом против стремительно атакующих противников. Когда владелец рансюра получает атаку по возможности против стремительно атакующего противника, он может сделать эту атаку, как будто он имеет подготовленное действие, чтобы установить рансюр против стремительной атаки. Атака в этой манере наносит двойное повреждение атакующим противникам. Когда владелец готовит рансюр, то рансюр наносит обычное повреждение. Эта способность не позволяет владельцу делать две атаки двойного повреждения на одного стремительно атакующего противника в одном раунде.
Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони, кошачья грация, ускорение (cat's grace, haste); Рыночная цена: 50310 зм; Стоимость Создания: 25310 зм + 2000 ОО.


Праща Рикошета Ricochet Sling: Эта +2 праща позволяет владельцу наносить атаки посредством соседних поверхностей и «обходить» защиту противников. Всякий раз, когда владелец атакует цель в пределах 5 фт стены, эта цель теряет её бонусы Ловкости к КЗ. Эта способность не функционирует против противников с Интеллектом 5 или больше, кто испытывал эффект этой пращи прежде.
Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; телекинез (telekinesis); Рыночная цена: 32300 зм; Стоимость Создания: 16300 зм + 1280 ОО.


«Хранитель Кольца» Ringsword: узкий конец рукоятки этого +3 длинного меча имеет место под волшебное кольцо. Держа этот меч, владелец может пользоваться волшебными свойствами кольца, вставленного в рукоятку, не одевая его на палец. В рукоятку может быть вставлено только одно кольцо. Удаление или вставление кольца - действие эквивалентное движению, которое не вызывает атаки по возможности.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; оживить объект (animate objects); Рыночная цена: 22315 зм; Стоимость Создания: 11315 зм + 880 ОО.


Гирька Оглушения Sap of Stunning: Эта +2 гирька наносит оглушающие удары. Всякий раз, когда цель атаки теряет свой бонус Ловкости к КЗ, гирька наносит оглушающий удар. При такой атаке цель должна преуспеть Стойкости (УС 15) или будет оглушенная на 1 раунд.
Уровень Заклинателя:6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; взрыв звука (sound burst); Рыночная цена: 32301 зм; Стоимость Создания: 16301 зм + 1280 ОО.


Дубина «Молодой побег» Sapling Club: Эта необычная +1 дубина всегда имеет один или три листа в качестве украшения, а древесина сохраняет упругость недавно срезанной ветки. Тратя полнораундовое действие, и прикасаясь дубиной к земле, владелец может преобразовывать дубину в Трианта treant. Триант действует как вызванное существо, нападая на самого близкого противника, если конечно владелец дубины не прикажет атаковать другого. Каждый день Трианта можно вызвать на 12 раундов, и эти раунды не обязательно должны быть последовательными. В любое время, владелец может произнести управляющее слово, чтобы преобразовать Трианат обратно в дубину. Если Трианта убивают, дубина разрушается.
Уровень Заклинателя:12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; меняющийся посох (changestaff); Рыночная цена: 32540 зм; Стоимость Создания: 16540 зм + 1290 ОО.


Ятаган Цветов Scimitar of Colors: По команде, лезвие этого +3 ятагана начинает переливаться разными цветами волшебный энергий. Они имеют разнообразные эффекты, подобно мощному заклинанию призматический луч prismatic spray. Всякий раз, когда владелец делает успешную ближнюю атаку, обратитесь к таблице, чтобы определить, какой дополнительный эффект применить:
d8 
 Цвет 

 Эффект
1 
 Красный 
наносятся дополнительные 2 очка повреждения от огня
2 
 Оранжевый 
наносятся дополнительные 4 очка кислотного повреждения
3 
 Желтый 
наносятся дополнительные 8 очков повреждения электричеством
4 
 Зеленый 
яд 1d2 Телосложение/ld2 Телосложение, УС 15
5 
 Синий 

наносятся дополнительные 2 очка повреждения холодом

6 
 Голубой
ошеломление, Воля (УС 15) отрицает
7 
 Фиолетовый 
наносятся дополнительные 2 очка звукового повреждения
8 
 Два цвета 
снова бросьте кубик дважды; игнорируйте результат "8" 
Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; призматический луч (prismatic spray); Рыночная цена: 36515 зм; Стоимость Создания: 18415 зм + 1448 ОО.


Ятаган Усиления Scimitar of Exertion: Этот +2 ятаган позволяют его владельцу показывать чудеса силы. Раз в день, произнося управляющее слово, владелец может призвать эту способность ятагана. Во время раунда, когда произнесено управляющее слово, владелец получает бонус +2 к Силе. Двумя раундами позже, бонус увеличивается до +4. Ещё через два раунда бонус спадает до +2, и ещё через 2 раунда бонус исчезает. На следующие 10 раундов, владелец применяет получает 2 очка временной Силы, которые учитываются при подсчёте повреждений. Как только управляющее слово произнесено, увеличение и уменьшение Силы продолжается независимо от того, продолжает ли владелец использовать или даже обладать ятаганом.
Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; бычья сила (bull's strength); Рыночная цена: 18315 зм; Стоимость Создания: 9315 зм + 720 ОО.


Бич Помари Scourge of the Pomarj: Один конец этого +2/+ 2 ужасного цепа – устрашающий (bane) для чудовищных гуманоидов, а другой – для гоблиноидов. Держа бич Pomarj, владелец может понять (но не говорить) Орков и Гоблинов.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; понимание языков, призвать монстра I (comprehend languages, summon monster I); Рыночная цена: 68690 зм; Стоимость Создания: 34690 зм + 2720 ОО.


Самозаряжающийся Арбалет Self-Loading Crossbow: Этот +1 тяжелый арбалет намного легче зарядить, чем обычный. После выстрела, тетева арбалета магически становится в заряженное положение, требуя от владельца просто заложить болт. Зарядка арбалета требует только эквивалентного движению действия.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; оживить объект (animate objects); Рыночная цена: 12350 зм; Стоимость Создания: 6350 зм + 480 ОО.


Рука Тени Shadow's Hand: Хотя он и сделан из обсидиана, волшебные свойства этого +2 проникающего сюрикена делают его столь же крепким как сталь. Раз в день, владелец может сделать ослепляющую атаку Рукой Тени. Чтобы сделать такую атаку, владелец делает обычную дальнюю атаку, если нападение успешно, цель должна преуспеть в Стойкости (УС 14) или будет ослеплена как заклинанием слепота/глухота blindness/deafness волшебника 10-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; слепота/глухота, меч Морденкайнена (blindness/deafness, Mordenkainen's sword); Рыночная цена: 30301 зм; Стоимость Создания: 15301 зм + 1200 ОО.



Клинок-Щит Shield Blade: Этот универсальный +2 короткий меч чаще всего используются в не основной руке. Как эквивалентное движению действие, владелец может преобразовать клинок в большой стальной щит. Щит обеспечивает бонус к броне, но никакого бонуса повышения к КЗ владельца. В форме щита сохраняется бонус повышения +1 к атаке и урону, когда используется при атаке щитом.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; оживить объект, щит (animate objects, shield); Рыночная цена: 10630 зм; Стоимость Создания: 5630 зм + 400 ОО.


Сиангам концентрации Siangham of Focus: Этот +3 сиангам увеличивают способность владельца сосредоточиться на бое. Используя сиангам, владелец получает бонус повышения +2 к спасброскам по Рефлуксу сделанным при проверке отражения атак стрелковым и метательным оружием, используя навык Отклонения Стрел Deflect Arrows. Кроме того, монахи и другие персонажи с навыком Ошеломляющий Удар Stunning Fist могут сделать ошеломляющие атаки, используя Сиангам Концентрации.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; удержать существо, защита от стрел (hold person, protection from arrows); Рыночная цена: 19303 зм; Стоимость Создания: 9803 зм + 760 ОО.


Серп Когтей Sickle of Talons: Этот +2 острый серп особенно полезен тем, кто может изменять свою форму. Всякий раз, когда владелец меняется на форму с естественной атакой когтём или укусом, серп когтей предоставляет бонус повышения +2 к этим естественным атакам.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; остриё, волшебный клык (keen edge, magic fang); Рыночная цена: 26306 зм; Стоимость Создания: 13306 зм + 1040 ОО.


Молот Отупления Skullshaker Hammer: Этот +2 боевой молот одобрен дварфийскими клириками Морадина. Если молот оказывается во вражеских руках, последователи Морадина идут на всё, чтобы его вернуть. Молот наносит болезненные, звонкие удары, которые, как говорят, созвучны голосу самого Морадина. Три раза в день, при успешной атаке молот наносит дополнительные ld6 очков временного повреждения Мудрости.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть дварфом, духовное оружие (creator must be a dwarf, spiritual weapon); Рыночная цена: 18312 зм; Стоимость Создания: 9312 зм + 720 ОО.


Небесный Лук Skybow: Этот +2 большой лук функционирует как проклятое bane оружие против всех земных существ. Кроме того, раз в день владелец может выстрелить в цель, о которой известно, что она в радиусе поражения. Стрела будет облетать все препятствия (даже углы) по пути к цели. Эта способность функционирует во всех отношениях как способность Тайного Стрелка arcane archer 4-ого уровня – ищущая стрела seeker arrow, за исключением того, что владелец должен быть под открытым небом, чтобы использовать эту способность.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; порыв ветра, истинный удар (gust of wind, true strike); Рыночная цена: 25297 зм; Стоимость Создания: 13175 зм + 1024 ОО.


Праща сбивания с толку Sling of Misdirection: Эта +1 проклятая bane (для конструктов) праща временно отнимает у конструктов их способность соблюдать полученные приказы. Любой конструкт, пораженный пулей или камнем из этой пращи должен преуспеть в Воле (УС 12) или будет переносить эффекты заклинания случайное действие random action. Эта способность затрагивает даже существ, иммунных к волшебству влияющему на разум.
Уровень Заклинателя: 4-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; случайное действие (random action); Рыночная цена: 30300 зм; Стоимость Создания: 15300 зм + 1200 ОО.


Отдых Солдата Soldier's Rest: волшебные свойства этого +1 глайва - большое благо для того, кто предпринимает длинные марши, длительные сражения или другие тяжёлые физические действия. Держа Отдых Солдата, владелец игнорирует эффекты усталости. Всякий раз, когда владелец становится изнуренным fatigue, он не получает штрафы, связанные с этим состоянием. Хотя глайв и полезен, он не подразумевает бесконечного применения. Если персонаж становится истощенным exhausted, он получает нормальные штрафы, связанные с этим состоянием.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; выносливость (endurance); Рыночная цена: 4808 зм; Стоимость Создания: 2558 зм + 180 ОО.


Поющий Клинок Songblade: Каждое движение, сделанное с этой +1 рапирой наполняет воздух сладкими звуками. Держа П.К. невложенным в ножны, владелец рапиры получает бонус +2 повышения к проверке Представления Perform. Бард, владеющий этой рапирой, может использовать его способность бардовской музыки на один раз в день больше. Рапира крашена необычным, витиеватым рисунком. Музыкальные качества рапиры не применимы в вакууме, под водой или в других средах, где воздух не может свободно обтекать лезвие.
Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен иметь способность бардовской музыки, сотворение звуков (creator must have the bardic music ability, sculpt sound); Рыночная цена: 6400 зм; Стоимость Создания: 3360 зм + 243 ОО.


Рука Волшебника Sorcerer's Hand: ложе этого +2 легкого арбалета был вырезано в форме гуманоидного предплечья, заканчивающегося сжатой в кулак рукой с двумя распрямлёнными пальцами. Несмотря на его необычный вид, этот арбалет - мощный инструмент для чтения заклинаний с лучевой составляющей ray spell. Если держать и использовать арбалет как дополнительный способ концентрации на заклинании, эффективный уровень заклинателя для лучевых заклинаний увеличивается на 1. Это увеличение затрагивает все аспекты заклинаний, включая урон, диапазон и продолжительность. Кроме того, Рука Волшебника предоставляет бонус повышения +2 к броскам атаки для лучей.
Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; любое заклинание с лучевой составляющей (any ray spell); Рыночная цена: 18335 зм; Стоимость Создания: 9335 зм + 720 ОО.


Копье Накалывания Spear of Impaling: шипованный наконечник этого +2 длинного копья может удержать быстро приближающегося противника. После успешного критического удара, владелец копья может сделать попытку борьбы как свободное действие. Если эта попытка успешна, владелец может сделать попытку накалывания как часть того же самого действия. Борьба и накалывание, вызванные этим копьём могут быть прерваны как обычно. Если противник схвачен этим способом, но не пришпилен, владелец может использовать последующие атаки, чтобы попытаться нанести повреждение или пришпилить врага. Противники, схваченные копьём, могут сделать противопоставленную проверку борьбы, чтобы прервать накалывание и избежать схватки, но не наносимые повреждения.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; удержать существо (hold person); Рыночная цена: 32305 зм; Стоимость Создания: 16305 зм + 1280 ОО.


Копье Охоты Spear of the Hunt: Древко этого проклятого bane (для животных) лёгкого +1 короткого копья кажется всегда свежевыструганным. Наконечник копья костяной, а не металлический, но её волшебство гарантирует, что оно не менее эффективно, чем обычное копьё. Когда на открытом воздухе, копьё предоставляет её владельцу навык Чтение Следов, если только владелец уже не имеет его. Копьё не предоставляет никаких бонусов к проверкам Знание Дикой Местности или Поиска.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; удержать существо (h creator must have the Track feat); Рыночная цена: 28302 зм; Стоимость Создания: 14302 зм + 1120 ОО.


Копье Перестрелки Spear of Skirmishing: Это +2 возвращающееся полукопьё предоставляет её владельцу дополнительную скорость в бою. Во время любого раунда, в котором владелец бросает копьё, он может добавить 10 футов к своей скорости.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; поспешное отступление, телекинез (expeditious retreat, telekinesis); Рыночная цена: 32301 зм; Стоимость Создания: 16301 зм + 1280 ОО.


Сабля Защиты от Заклинаний Spell Shield Falchion: Эта +2 сабля особенно эффективна против заклинателей. Во время любого раунда, в котором владелец предпринимает действие полное защиты, заклинания, нацеленные на него, отражаются в заклинателя. Эта способность работает как заклинание Отражение Заклинаний Spell Turning защищающее от заклинаний до седьмого уровня. Эта защита применяется только на те раунды, в которых владелец предпринимает действие полное защиты и должно возобновляться в начале каждого такого раунда.
Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; отражение заклинаний (Spell Turning); Рыночная цена: 38708 зм; Стоимость Создания: 19541 зм + 1533 ОО.


Пуля «Паучья Нора» Spider's Nest Bullet: Эта странная пуля для пращи, состоит из плотно упакованных маленьких сфер. При успешной атаке, пуля создаёт паутину web, как заклинание волшебника 7-ого уровня, и выпускает 2d4 Маленьких Чудовищных Паука. Пауки свободно передвигаются по паутине и окружают любое существо, попавшееся в неё. Пауки умирают, если разрубить паутину. Пауки и паутина остаются в течение 10 минут.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; призвать монстра III, паутина (summon monster III, web); Рыночная цена: 1057 зм; Стоимость Создания: 532 зм + 42 ОО.


Крутящиеся клинки Spinning Blade: Этот +2 возвращающийся метательный ятаган идеален для того, чтобы выбивать оружие противников из их рук. В дополнение к нормальным атакам, владелец может сделать специальную дальнюю разоружающую атаку. Эта атака функционирует как и разоружающая попытка в ближнем бою, за исключением того, что это не вызывает атаки по возможности. Следует помнить, что ятаган сам по себе не предотвращает атаки по возможности. Дальняя разоружающая атака подвергается нормальным штрафам за диапазон.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; волшебный камень, телекинез (magic stone, telekinesis); Рыночная цена: 50315 зм; Стоимость Создания: 25315 зм + 2000 ОО.


Посох баланса Staff of Balance: Более длинный и более тонкий, чем большинство посох, этот +2 квадратный посох улучшает чувство равновесия владельца. Во время любого раунда, в котором владелец держит посох в обеих руках и не делает, делает ближних атак, посох предоставляет бонус повышения +10 к проверкам баланса. Держа посох в этой манере, владелец может двигаться со своей максимальной скоростью, не подвергаясь штрафам к проверкам баланса, сделанным в течение этого раунда. Кроме того, владелец получает бонус повышения +4 к  проверкам Силы, сделанным при сопротивлении опрокидыванию.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; кошачья грация (cat's grace); Рыночная цена: 26600 зм; Стоимость Создания: 13600 зм + 1040 ОО.


Посох Дисциплины Staff of Discipline: Этот +2 законный квадратный посох укрепляют боевые способности монаха. Владея этим посохом, монах может делать атаки, используя его максимальный ББА. Монах может использовать посох как двойное оружие и все еще получать эту выгоду, но он должен учитывать все нормальные штрафы.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть законным, гнев закона (creator must be lawful, order's wrath); Рыночная цена: 50600 зм; Стоимость Создания: 25600 зм + 2000 ОО.


Посох Памяти Staff of Memory: Больше инструмент волшебника, чем воина, этот крепкий +1 квадратный посох может увеличить память своего владельца. Раз в день, владелец может потратить запомненное заклинание, чтобы вспомнить заклинание более низкого уровня, которое он уже прочитал. Вспомненное заклинание рассматривают как обычное заклинание. Это стандартное действие, которое не подвергается атаке по возможности.
Уровень Заклинателя: 17-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть не ниже 12 уровня, отличная память Рэри (creator must be at least 12th level, Rary's mnemonic enhancer); Рыночная цена: 32600 зм; Стоимость Создания: 16600 зм + 1280 ОО.


Штандарт Улека Standard of Ulek: На каждой стороне этой +2 дварфийской мифриловой секиры выгравирован символ Княжества Улек - красный топор. Дварфы, с которыми объединяется владелец, получают  нравственный бонус +1 к броскам атаки, пока они остаются в пределах 10 футов от владельца. Владелец не получает никаких бонусов.
Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; благословение (bless); Рыночная цена: 23830 зм; Стоимость Создания: 15830 зм + 640 ОО.


Болт Стирга Stirge Bolt: Этот +3 болт, имеющий полое древко, предназначен для высасывания крови из цели. Каждый болт имеет металлический наконечник и пустотелое древко, с тонким оперением в виде двойных крыльев стирга. На следующий раунд после успешной атаки, болт начинает высасывать кровь из цели, нанося ld4 очков временного повреждения Телосложению каждый раунд, пока его не разрушат. Как Крошечное деревянное оружие, каждый болт имеет твердость 5 и 1 ОЖ. Всасывая кровь из цели, болт имеет КЗ 12 (+2 размера), болты не попавшие в цель, поропадают.
Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; яд (poison); Рыночная цена: 1007 зм; Стоимость Создания: 507 зм + 40 ОО.


Каменное Копье Stone Spear: Сделанное из волшебно сформированного камня, это +2 короткое копьё весит 10 фн. Из-за своего веса и материала, каменное копьё имеет приращение диапазона только 10 фт. Каменное копьё наносит двойное повреждение любым воздушным существам. Если владелец, стоящий на земле использует подготовленное действие, чтобы установить копьё против стремительно атакующего противника, оно наносит тройное, а не двойное повреждение.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; стена камня (wall of stone); Рыночная цена: 32302 зм; Стоимость Создания: 16302 зм + 1280 ОО.



Стрела Призыва Summoning Arrow: наконечник этой стрелы вырезан в форме головы хищной птицы, а оперение всегда делается из перьев этой же самой птицы. При выстреле стрела преобразовывается в орла (см. секцию Животные Руководства Монстров) и нападает на того противника, в которого была выпущена стрела. Если выстрел произведён «в воздух», стрела превращается в орла на расстоянии в 30 футов от владельца и атакует ближайшее существо. Орёл остается на 5 раундов или до своей смерти. После 5 раундов орёл улетает. Стрела пропадает.
Уровень Заклинателя: 5-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; призвать монстра I (summon monster 1); Рыночная цена: 257 зм; Стоимость Создания: 132 зм + 10 ОО.


Меч Предотвращения Sword of Avoidance: Также названный мечом труса, этот +3 длинный меч предоставляет его владельцу лучший шанс избежать неудач всех видов. Всякий раз, когда владелец предпринимает действие полной защиты, держа М.П., он получает бонус удачи +4 к КЗ и ко всем спасброскам. Эта премия длится до начала следующего хода владельца.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; благословение (bless); Рыночная цена: 38315 зм; Стоимость Создания: 19315 зм + 1520 ОО.


Меч Противостояния Sword of Countering: Этого +1 длинного меча боится многие заклинатели за его способность разрушать их заклинания. Три раза в день, М.Т. использует рассеять магию dispel magic как контрзаклинание, как заклинание волшебника 13-ого уровня. Меч неспособен к рассеиванию существующих эффектов.
Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; рассеять магию (dispel magic); Рыночная цена: 33905 зм; Стоимость Создания: 17110 зм + 1344 ОО.


Меч Склепов Sword of Crypts: лезвие этого изящного +2 святого длинного меча покрыто рунами и символами, посвящёнными Иеронеусу Держа в руках этот меч, клирик получает одно дополнительное обращение нежити в день. Кроме того, если владелец - клирик Иеронеуса, меч предоставляет бонус повышения +2 к урону при обращении нежити в бегство при всех попытках обратить нежить в бегство.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть добрым, святой удар (creator must be good, holy smite); Рыночная цена: 42315 зм; Стоимость Создания: 21315 зм + 1680 ОО.


Меч Дипломата Sword of the Diplomat: золотая рукоятка этого +3 защитного короткого меча вырезана в форме сложенных крыльев птицы. Обладатель этого декоративного клинка огражден постоянной аурой волшебной силы. Этот эффект силы функционирует как постоянная версия заклинания броня мага mage armor, обеспечивая бонусом брони +4 к КЗ. Как заклинание броня мага, этот бонус относится к бестелесным атакам.
Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; броня мага, щит (mage armor, shield); Рыночная цена: 64310 зм; Стоимость Создания: 32310 зм + 2560 ОО.


Меч Спасения Sword of Escape: Этот +2 короткий меч позволяет его владельцу избегать почти любой ситуации ограничения движения. На 10 раундов в день, владелец может действовать как обычно, независимо от волшебных эффектов, которые препятствуют движению. Эта сила подобна предоставленной силе домена Путешествий Travel domain, эффект которой действует автоматически, как только она применяется, а длится, пока не закончится или отпадёт надобность, и может быть задействована несколько раз в день до полного исчерпания лимита. Кроме того, когда меч используется против существа или цели, удерживающего владельца меча, меч предоставляет дополнительный бонус +1 к атаке и ущербу. Меч может использоваться при атаках в борьбе, даже если это не лёгкое оружие для владельца (см. Борьба в Главе 8 Руководства Игрока).
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; свобода передвижения (freedom of movement); Рыночная цена: 88310 зм; Стоимость Создания: 44310 зм + 3532 ОО.


Меч Изящных Ударов Sword of Graceful Strikes: Этот +3 короткий меч позволяет ловкому владельцу наносить дополнительные повреждения, основанные на проворстве, а не грубой силе. Все атаки, сделанные этим мечом добавляют модификатор Ловкости владельца к урону, а не его модификатор Силы. Кроме того, неудачная попытка разоружения, сделанная этим мечом, не позволяет провести противнику ответную попытку разоружения самого владельца.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; трансформация Тансера (Tenser's transformation); Рыночная цена: 72310 зм; Стоимость Создания: 36310 зм + 2880 ОО.


Меч Правосудия Sword of Judgment: Этот +2 законный длинный меч предотвращает попытки лжи. До трех раз в день, владелец может произнести управляющее слово и заставить меч испускать ауру правды. Существа, лгущие в пределах 25 фт от меча, должны преуспеть в Воле (УС 13} или будут неспособны говорить любую преднамеренную ложь.
Уровень Заклинателя: 13-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть законным, гнев закона, зона правды (creator must be lawful, order's wrath, zone of truth); Рыночная цена: 43115 зм; Стоимость Создания: 21715 зм + 1712 ОО.


Меч Мамонта Sword of the Mammoth: Этот +2 великий меч предоставляет его владельцу увеличенную способность противостоять ударам. Любой держащий Меч Мамонта получает 6 временных ОЖ. Эти ОЖ добавляются к максимальным и текущим ОЖ владельца. В отличие от других временных ОЖ, бонусные ОЖ, предоставленные М.М. не теряются первыми. Вместо этого, владелец теряет эти ОЖ, когда впускает меч из рук. Единственный способ восстановить эти ОЖ в такой ситуации, состоит в том, чтобы снова взять меч в руки.
Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; выносливость (endurance); Рыночная цена: 18350 зм; Стоимость Создания: 9350 зм + 720 ОО.


Меч Возможностей Sword of Opportunity: Этот +2 длинный меч позволяет его владельцу проникать сквозь оборону противника. Меч предоставляет его владельцу способность делать одну дополнительную атаку по возможности за раунд. Эта способность складывается с навыком Боевые Рефлексы, но любое условие, которое препятствует использованию навыка также, предотвращает дополнительную атаку по возможности от меча.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; кошачья грация (cat's grace); Рыночная цена: 18350 зм; Стоимость Создания: 9315 зм + 720 ОО.


Меч Готовности Sword of Readiness: владелец этого +2/+2 двуручного меча может предугадывать передвижения и атаки противников. Подготавливая действие, чтобы атаковать с Мечом Готовности, владелец может подготовить действие полной атаки. Владелец не может сделать ничего иного в раунде, в котором он готовится.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; ускорение (haste); Рыночная цена: 36700 зм; Стоимость Создания: 18700 зм + 1440 ОО.


Меч Возмездия Sword of Retribution: Этот +3 полуторный меч позволяет владельцу возвращать удары успешных атак. Всякий раз, когда владелец получает ранения в ближнем бою, Меч Возмездия добавляет нравственный бонус +2 к атаке и урону на следующее нападения владельца, пока это нападение направлено на противника, который его ранил. Бонус длится на 1 раунд после того, как владелец меча был ранен, и теряется, если владелец меча атакует другого противника. Если больше чем один противник попадает во владельца за один раунд, бонус применяется только к последнему попавшему.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; праведная мощь (righteous might); Рыночная цена: 72335 зм; Стоимость Создания: 36335 зм + 2880 ОО.


Меч Святилища Sword of Sanctuary: +2 длинный меч, Меч Святилища предлагает его владельцу временную защиту в сражении. Раз в день, Меч Святилища может создать эффект святилища sanctuary , сосредоточенный в мече (как заклинание, усиленное до 3-ьего уровня заклинателем 5-ого уровня as the spell heightened to 3rd level by a 5th-level caster). Во время защиты мечом, любой противник, пытающийся атаковать владельца, должен преуспеть в Воле (УС 14), чтобы провести атаку. Кроме того, меч может читать заклинание пелена obscuring mist раз в день (усиленное до 3-ьего уровня заклинателем 5-ого уровня heightened to 3rd level by a 5th-level caster). Если владелец бросает или теряет владение мечом другим образом, эти эффекты прекращают функционировать.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; пелена, святилище (obscuring mist, sanctuary); Рыночная цена: 19115 зм; Стоимость Создания: 9715 зм + 752 ОО.


Меч Солнечника Sword of the Solars: Это удивительное оружие - большой +5 танцующий vorpal полуторный меч. Он всегда сияет подобно факелу (20-фт радиус). Высокий бонус повышения этого оружия делает его эпическим оружием, недоступным большинству персонажей. Руководство Героев Эпического Уровня содержит правила для создания такого оружия.
Уровень Заклинателя: 18-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; Создание Эпического Волшебного Оружия и Брони; оживить предмет, остриё, смертельное заклинание (animate objects, death spell, keen edge); Рыночная цена: 3920335 зм; Стоимость Создания:1960335 зм + 49200 ОО.


Меч РАЗдвоения Sword of Versatility: Как действие эквивалентное передвижению, которое не вызывает атаки по возможности, владелец может преобразовать этот +2/+2 двухлезвийный меч в два +1 длинных меча. Соединение мечей - также действие эквивалентное передвижению. Обе половины меча функционируют как нормальные +1 длинные мечи.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; сделать целым, вибрация (make whole, shatter); Рыночная цена: 36700 зм; Стоимость Создания: 18700 зм + 1440 ОО.


Меч Рвения Sword of Zeal: Этот +2 святой полуторный меч вдвойне эффективен в руках паладина. Атаки этим мечом игнорируют снижение повреждения пришельцев outsiders'. Кроме того, паладины, владеющие Мечом Рвения могут направить их положительную энергию их способности налагать руки через меч против злых пришельцев и нежити. Направляя способность таким образом, паладин может использовать очки его ежедневного целебного умения, чтобы добавить эквивалентное количество ущерба к его следующей атаки с Мечом Рвения. Паладин сам решает, сколько очков наложения рук он будет прибавлять к урону после удара. Атака Мечом Рвения - всегда обычная ближняя атака, наносящая нормальное повреждение плюс дополнительный урон от энергии наложения рук. Все существа, кроме злых пришельцев и нежити, не подвержены этой энергии.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть добрым, святой удар, благословение оружия (creator must be good, bless weapon, holy smite); Рыночная цена: 72335 зм; Стоимость Создания: 36335 зм + 2880 ОО.


Иссушающий клинок Thirsting Blade: Этот +4 длинный меч может обезвоживать цель при ударе. Всякий раз, когда владелец наносит критический удар, клинок наносит дополнительные 1d6 очков стрессового урона. Этот урон не может быть восстановлен, если жертва не получит по крайней мере 1 кварту воды. Существа, которые получают стрессовый урон от этого клинка, также считаются утомлёнными (см. Окружающая Среда в Главе 3 РМИ). Пришельцы и существа, иммунные к критическим ударам иммунны и к этому стрессовому урону.
Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; распад (disintegrate); Рыночная цена: 72315 зм; Стоимость Создания: 36315 зм + 2880 ОО.


Турнирное Копьё Tourney Lance: Это +2 законное тяжёлое копьё оценит любой, кто желает бороться, не убивая противника. Если владелец копья решит нанести стрессовый урон, а не нормальное повреждение, он не получит никаких штрафов к атаке.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть законным, удержать существо, гнев закона (creator must be lawful, hold person, order's wrath); Рыночная цена: 50310 зм; Стоимость Создания: 25310 зм + 2000 ОО.


Трезубец Глубин Trident of the Depths: Этот +1 трезубец позволяет его владельцу псвободно двигаться в воде. Держа трезубец, владелец может плавать со скоростью 30 фт. Когда трезубец погружается в воду любого вида, он получает дополнительный бонус +1 к атаке и повреждению. Когда трезубец погружается в океанскую воду, этот бонус увеличивается до +2; подводный бонус складывается с бонусами зачарования трезубца.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; хождение по воде (water walk); Рыночная цена: 8315 зм; Стоимость Создания: 4315 зм + 320 ОО.


Молот Истинного камня Truestone Hammer: Этот полезный +2/+1 гномский молот полезен и как инструмент и как оружие. Три раза в день, когда молот находится в контакте с иллюзией или объектом, который находится по действием заклинания иллюзия illusion, молот может рассеять магию dispel magic (как заклинание волшебника 15-ого уровня, за исключением того, что это затрагивает только заклинания школы Иллюзии). Раз в день, молот может прочитать заклинание форма камня stone shape, как волшебник 15-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; рассеять магию, форма камня (dispel magic, stone shape); Рыночная цена: 51120 зм; Стоимость Создания: 25870 зм + 2020 ОО.


Клинки-Близнецы Twin Blade: Обе стороны лезвия этой +3 гизармы имеют гравировку с изображением miniscule гизармы. Два раза в день, владелец гизармы может создать духовное оружие spiritual weapon (как заклинание волшебника 8-ого уровня). Духовное оружие имеет бонус +6 к атаке клирика 8-ого уровня, и владелец гизармы направляет это как свободное действие. Только одна из копия гизармы может быть создана в одно и тоже время. Создание второй копии всегда заставляет первую исчезать.
Уровень Заклинателя: 9-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; духовное оружие (spiritual weapon); Рыночная цена: 29829 зм; Стоимость Создания: 15069 зм + 1181 ОО.


Клинок Телепортации Vanishing Blade: исчезшее лезвие - +3 рапира, которая позволяет её владельцу мгновенно перемещаться на небольшие расстояния. Раз в день, после успешной атаки в ближнем бою, владелец рапиры может мгновенно переместиться в любую точку пространства в пределах 800 фт. Этот эффект функционирует как заклинание дверь в измерения dimension door волшебника 10-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; дверь в измерения (dimension door); Рыночная цена: 47120 зм; Стоимость Создания: 23720 зм + 1872 ОО.


Бдительная Алебарда Vigilant Halberd: Каждая сторона этой +4 алебарды защиты имеет гравировку с изображением открытого глаза, парящего над щитом. Бдительная алебарда - мощное оружие добра. Когда паладин использует ее способность удара по злу smite evil и успешно попадает, удар наносит по 2 очка урона за уровень вместо 1 очка.
Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; создатель должен быть добрым, святое слово, щит или щит веры (creator must be good, holy word, shield or shield of faith); Рыночная цена: 72310 зм; Стоимость Создания: 36155 зм + 732 ОО.


Кнут Гадюки Viper Whip: Этот +2 кнут сделаны из разноцветных частей кожи, чтобы быть похожим на чешуйчатую кожу змеи. По команде, конец оружия превращается в голову Крошечной гадюки. После этого оружие впрыскивает яд в цель при успешном нападении в ближнем бою. Яд наносит ld6 очков временного повреждения Телосложению (первичное и вторичное). Пораженные противники должны преуспеть в Стойкости (УС 11), чтобы сопротивляться яду. Оружие может остаться преобразованным в общей сложности до 10 раундов каждый день, и они не должны быть последовательными.
Уровень Заклинателя: 15-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; универсальное превращение, призвать природного союзника II (polymorph any object, summon nature's ally II); Рыночная цена: 38301 зм; Стоимость Создания: 19301 зм + 1532 ОО.


«Защитник» Warrenguard: рукоятка этот хорошо обработанного +2 короткого меча выполнена в форме тяжело бронированного солдата-гнома, стоящего по стойке "смирно". Маленькие персонажи, использующие меч в подземельях получают нравственный бонус +1 к урону в ближнем бою за каждого союзника в пределах 5 фт. «Защитник» также помогает его владельцу координировать атаки с компаньонами. Если владелец и союзник окружают противника, владелец «Защитника» получает фланговый бонус +4 к атаке вместо обычного +2.
Уровень Заклинателя: 8-ой; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; благословение  (bless); Рыночная цена: 40310 зм; Стоимость Создания: 20310 зм + 1600 ОО.


«Пожиратель оружия» Weaponeater: Эта +3 дубина, может заставить немедленно проржаветь большинство металлического оружия. Чтобы активизировать ржавеющую способность, владелец дубины должен атаковать оружие противник. Если владелец не имеет навыка Разоружения Sunder, это вызывает атаку по возможности от цели, если владелец преуспевает, цель должна преуспеть в Стойкости (УС 16), или пораженное оружие немедленно превратиться в пыль. Волшебное оружие, пораженное в этой манере обеспечивает владельца бонусом к спасброску, эквивалентным его бонусу зачарования. После 50 использований ржавеющей способности, дубина превращается в пыль.
Уровень Заклинателя: 10-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; ржавчина(rusting grasp); Рыночная цена: 58300 зм; Стоимость Создания: 29300 зм + 2320 ОО.


«Смерч» Whirling Axe: Эта +2 великая секира даёт её владельцу способность сделать страшные круговые атаки. Раз в день, владелец секиры может сделать атаку, которая имеет шанс поразить всех противников в пределах 5 фт. Это функционирует как навык Ураганная Атака Whirlwind Attack и требует полного действия. Вместо того, чтобы делать обычные атаки, владелец делает одну ближнюю атаку с его максимальным ББА против каждого смежного противника.
Уровень Заклинателя: 11-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; ускорение (haste); Рыночная цена: 18320 зм; Стоимость Создания: 9320 зм + 720 ОО.


Шепчущий клинок Whisperblade: Три раза в день, владелец этой +4 великой секиры может сделать специальную тихую атаку, если она удачна, цель должна преуспеть в Воле (УС 14) или будет затронута эффектом тишина silence (как заклинание повышенное до 3-ьего уровня заклинателем 5-ого уровня as the spell heightened to 3rd level by a 5th-level caster). Если атака неудачна, попытка потрачена впустую.

Уровень Заклинателя: 12-й; Требования: Создание Волшебного Оружия и Брони; тишина (silence); Рыночная цена: 48520 зм; Стоимость Создания: 24420 зм + 1928 ОО.

ЗЕЛЬЯ

Снадобья функционируют как заклинания. Снадобья, масла или эликсир могут использоваться только один раз.

Микстура Чувств Животного Potion of Animal Senses: Это тёмно коричневое снадобье пахнет как кожа мокрого животного. Когда её выпивают, она предоставляет зрение в сумерках, способность нюха (см. Специальные Качества в Руководстве Монстров), и бонус обстоятельства +2 ко всем проверкам Слушать в течение 1 часа.
Уровень Заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Сварить Зелье, создатель должен быть заклинателем 5-ого уровня (creator must be a spellcaster of 5th level); Рыночная цена: 380 зм.

Микстура Водного Дыхания Potion of Watery Breath: Эта зеленовато-голубая микстура - противоположность микстуры огненного дыхания. Она предоставляет пьющему способность выдыхать большое количества воды изо рта, подобного эффекту гейзера графина бесконечной воды decanter of endless water. В пузырьке содержится три порции; поток 1 фт шириной, 20 фт длиной, объём 30 галлонов воды за раунд. Поток наносит ld4 очков повреждения одной цели, которая должна сделать проверку Силы (УС 12), чтобы избежать сбивания с ног. Вода также тушит обычный огонь, но не имеет никакого эффекта против волшебного огня. Неиспользованные заряды рассеиваются через 1 час после выпивания микстуры. Микстура не позволяет выпившему дышать под водой.
Уровень Заклинателя: 5-ый; Предпосылки: Сварить Зелье, создатель должен быть заклинателем 5-ого уровня (creator must be a spellcaster of 5th level); Рыночная цена: 300 зм.
Эликсиры Брони

Гномы-изготовители зелий ревниво охраняют тайны этих "эликсиров брони." Имитируя лучшие свойства различных животных и паразитов, эти микстуры предоставляют пьющему временные естественные бонусы к броне (и в некоторых случаях, другие выгоды).

Жучиный Эликсир Beetle Elixir: жучиный эликсир заставляет кожу пьющего в большой части темнеть и дубеть. Также на лбу вырастают короткие усики. Выпивший получает естественный бонус +2 к броне и зрение в темноте до 60 футов. Эффект длится 1 час.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Предпосылки: Сварить Зелье, альтер эго, зрение в темноте, умение Алхимия (alter self, darkvision, Alchemy skill); Рыночная цена: 8300 зм.

Эликсир Электрического Угря Electric Eel Elixir: кожа пьющего становится серебристой и получает естественный бонус +1 брони. Кроме того, прикосновение выпившего наносит ld8+1 очков повреждения электричеством во время действия эликсира. Выпивший получает бонус обстоятельства +3 к касательным атакам, если цель носит металлическую броню. Эффект длится 1 час.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Сварить Зелье, альтер эго, электрошок, умение Алхимия (alter self, shocking grasp, Alchemy skill); Рыночная цена: 2050 зм.

Эликсир Дикобраза Porcupine Elixir: эликсир дикобраза огрубляет кожу пьющего, предоставляя естественный бонус брони +1. Кроме того, сотни острых игл вырастают на тела пьющего. Эти иглы наносят ld6 очков проникающего повреждения при успешной проверке борьбы. Иглы прорастают через легкую броню или броню кожи, но более тяжелая броня препятствует росту игл. Эффект длится 1 час.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Сварить Зелье, альтер эго, умение Алхимия (alter self, Alchemy skill); Рыночная цена: 2300 зм.

Эликсир Носорога Rhino Elixir: кожа пьющего утолщается и становится серой, предоставляя естественный бонус брони +3. Побочный эффект - то, что дальность зрения выпившего уменьшается до 30 фт. Эффект длится 1 час.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Сварить Зелье, альтер эго, умение Алхимия (alter self, Alchemy skill); Рыночная цена: 17500 зм.
КОЛЬЦА

Персонаж может эффективно носить только два волшебных кольца. Третье волшебное кольцо уже не работает.

Управление Мировоззрением Alignment Command: Подобно, в некоторой степени, могущественным кольцам управления стихиями, четыре варианта колец управления мировоззрением предоставляют владельцу великие силы по управлению пришельцами того же мировоззрения, что и у владельца кольца. Эти четыре варианта имеют следующие общие свойства.
• пришельцы с подтипом мировоззрения (Хаотичный, Злой, Добрый или Законный) к которому настроено кольцо, не может напасть на владельца, или даже приблизиться к нему более чем на 5 фт. Если владелец желает, он может игнорировать эту защиту и вместо этого попытаться очаровать пришельца (как очаровать монстра charm monster, УС спасброска по Воле 17). Если попытка очарования терпит неудачу, абсолютная защита теряется, и никакие дальнейшие попытки очарования не могут быть сделаны.
• пришельцы с мировоззрением, к которому настроено кольцо, которые нападают на владельца (если попытка очарования терпит неудачу), получают штраф -1 к броскам атаки. Владелец получает бонус сопротивления +2 к спасброскам против атак существа. Он также получает нравственный бонус +4 ко всем атакам на таких существ. Любое используемое оружие игнорирует снижение повреждений таких существ, независимо от того, имеет ли оно достаточный бонус зачарования, чтобы так делать.
• владелец кольца в состоянии разговаривать с существами с подтипом мировоззрения, на которое настроено кольцо. Эти существа знают, что владелец носит кольцо. Они выказывают уважение владельцу, если мировоззрения подобны; если мировоззрения противоположны, существа боятся владельца, если он силён. Если он слаб, они впадают в ярость и хотят убить его. Страх, ненависть и уважение определяются MИ.
• обладатель кольца получает штраф к спасброску в следующих случаях:
Мировоззрение 

Штрафа к Спасброску
Хаотичный 


-2 против законных заклинаний
Злой



-2 против добрых заклинаний
Добрый 


-2 против злых заклинаний
Законный 


-2 против хаотичных заклинаний

В дополнение к силам, описанным выше, каждое определенное кольцо дает его владельцу следующие способности согласно его мировоззрению:
Хаотичный:
• Случайное действие Random action (неограниченное использование)
• Вибрация Shatter (неограниченное использование)
• Молоток Хаоса Chaos hammer (2/день)
• Рассеять закон Dispel law (1/день)
• Оживить объект Animate objects (1/неделю)
Зло:
• Сглаз Bane (неограниченное использование)
• Осквернение Desecrate (неограниченное использование)
• Порча Unholy blight (2/день)
• Рассеять добро Dispel good (1/день)
• Создать нежить Create undead (1/неделю)
Добро:
• Благословение Bless (неограниченное использование)
• Помощь Aid (неограниченное использование)
• Святой удар Holy smite (2/день)
• Рассеять зло Dispel evil (1/день)
• Барьер из клинков Blade barrier (1/неделю)
Законный:
• Приказ Command (неограниченное использование)
• Успокоить эмоции Calm emotions (неограниченное использование)
• Гнев закона Order's wrath (2/день)
• Рассеять хаос Dispel chaos (1/день)
• Удержать монстра Hold monster (1/неделя)
Уровень Заклинателя: 15-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, планарный союзник, все соответствующие заклинания (Forge Ring, planar ally, all appropriate spells); Рыночная цена: 200 000 зм,

Друг Вора Filcher's Friend: Когда используется, это простое стальное кольцо притягивает любой незакреплённый металлический предмет на расстоянии 1 фт и весящий не больше 1 унции - обычно это деньги или драгоценности. Предметы не обязательно должны быть железными, просто они должны иметь металлическую природу. Кольцо предоставляет бонус обстоятельства +5 к проверке Карманная Кража Pick Pocket, если воруются металлические предметы.
Уровень Заклинателя: 12-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, рука мага (Forge Ring, mage hand); Рыночная цена: 500 зм,

Броня Силы Force Armor: Эта пара чугунных колец должна носиться как набор, одно без другого не работает. Они окутывают владельца полем волшебной силы, предоставляя бонус брони +4 к КЗ (как заклинание броня мага mage armor). Это поле вредно для контакта: Любое существо, голая плоть которого касается владельца колец получает 1d4 очков повреждения. Невооруженные атаки владельца получают бонус зачарования +1 и наносят дополнительно ld4 очков повреждения.
Уровень Заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, броня мага, стена силы, волшебное оружие (Forge Ring, mage armor, magic weapon, wall of force); Рыночная цена: 45000 зм,

Кольцо Большого Контрзаклинания Greater Counterspelling: На первый взгляд оно кажется кольцом хранения заклинаний. Однако, после первого прочтения какого-либо заклинания 1-9 уровней это заклинание не может быть прочитано снова. Вместо этого, если это заклинание накладывается на владельца кольца, или в пределах 90 фт от владельца (если владелец может видеть заклинателя), заклинание немедленно контрзаклинается (какой ужас!), как действие контрзаклинания, не требуя никакого действия (или даже знания) от владельца кольца (то есть автоматически). После использования кольца, оно освобождается и его можно снова зарядить новым заклинанием (или тем же самым).
Уровень Заклинателя: 18-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, отражение заклинаний, желание (Forge Ring, spell turning, wish); Рыночная цена: 16000 зм.

Общее Сознание Hive Mind: Это кольцо сделано из коричневато-красного вещества типа хитина. Одно кольцо не обеспечивает никакой выгоды владельцу, если другой персонаж с таким же кольцом не находится в пределах 1 мили. Все персонажи, носящие такие кольца в пределах 1 мили друг от друга могут телепатически общаться между собой. Если один такой персонаж знает о специфической опасности, то о ней знают все, и если хоть один персонаж в группе не ошеломлён, то и все не ошеломлены. Никого в такой группе нельзя окружить.
Уровень Заклинателя: 17-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, телепатическая связь Рэри, желание (Forge Ring, Rary's telepathic bond, wish); Рыночная цена: 180000 зм.

Кольцо Взлома Lockpicking: Это кольцо составлено из крошечных зубцов, проводков и других маленьких устройств, которые начинают работать по команде. Кольцо предоставляет бонус компетентности +5 к проверкам Взлом Замка Open Lock и может читать Тук-Тук knock три раза в день, как заклинание волшебника 12-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 12-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, тук-тук (Forge Ring, knock); Рыночная цена: 7700 зм.

Волшебный Клык Magic Fang: Во время ношения, это кольцо предоставляет одному естественному оружию владельца (укус, удар, кулак и так далее) бонус зачарования +1 к атаке и урону.
Уровень Заклинателя: 12-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, волшебный клык (Forge Ring, magic fang); Рыночная цена: 6000 зм.

Неверное направление Misdirection: Эта простая серебряная полоска. Владелец находится под непрерывным эффектом заклинания дезинформация misdirection, перенаправляя заклинания школы Предсказания, направленные на него. Такие заклинания автоматически на самого заклинателя, а не на владельца кольца.
Уровень Заклинателя: 3-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, дезинформация (Forge Ring, misdirection); Рыночная цена: 7000 зм.

Раскат Грома Thunderclaps: Это кольцо сделано из ляпис-лазури, с выгравированным разрядом молнии на ободе.. Три раза в день, владелец может наложить на кого-либо заклинание электрошок shocking grasp. Раз в день, этот эффект может объединиться с мощным раскатом грома, который дублирует эффект заклинания крик shout; в этом случае до цели необходимо дотронуться. Оба этих эффекта - как заклинания волшебника 7-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 12-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, электрошок, крик (Forge Ring, shocking grasp, shout); Рыночная цена: 11200 зм.

Универсальное Сопротивление Стихиям, малое Universal Elemental Resistance, Minor: Это кольцо функционирует как кольцо малого сопротивления стихиям для всех типов энергии: огонь, холод, электричество, кислота и звук. Всякий раз, когда владелец получает такое повреждение, вычтите 15 очков повреждения за раунд из общего количества наносимого ущерба. Большая версия этого кольца - эпический волшебный предмет, описанный в Руководстве Эпических Героев.
Уровень Заклинателя: 15-ый; Предпосылки: Изготовить Кольцо, защита от стихий (Forge Ring, protection from elements); Рыночная цена: 144000 зм.
ЖЕЗЛЫ
Жезлы - подобные скипетру устройства, которые имеют уникальные волшебные свойства и обычно не имеют зарядов. Любой персонаж может использовать жезл.

Управление Конструктами Construct Control: Этот жезл выполнен в форме мускулистого гуманоида, вырезанный из цельного куска мрамора. Если владелец находится в пределах 60 фт от конструкта у которого Интеллект равен 0, жезл позволяет владельцу отменить любые команды, которые были заложены конструкту и заменить их на новые, как будто владелец жезла был создателем этого конструкта (см. описание Големов в Руководстве Монстров). Конструкты с Интеллектом делают спасбросок по Воле (УС 23}, или владелец жезла получает контроль над конструктом. Если ее создатель конструкта находится в пределах 60 фт, интеллектуальный конструкт получает бонус +4 к спасброску по Воли.
Уровень Заклинателя: 17-ый; Предпосылки: Создать Жезл, подчинить монстра (Craft Rod, dominate monster); Рыночная цена: 68850 зм.

Планарный Дом Embassy: есть много вариантов этого предмета, и они сильно варьируются по своему виду, поэтому их фактически невозможно характеризовать в общих словах. Каждый вид жезла привязан к одному из Планов существования, и чаще всего к Внешним Планам. Вообще, дизайн и художественное оформление каждого жезла напоминает о Плане, к которому он привязан. Таким образом, жезл связанный с Семью Небесам Селестии, сделан из драгоценных металлов и включает изображения архонтов, в то время как жезл связанный с Вечно-Меняющимся Хаосом Лимбо почти аморфный и напоминает желе. Когда существо держит жезл, связанный с его (существа) домашним планом, оно (существо) как будто находится на своём Плане (хотя на самом деле, существо на другом Плане). Тип существа не изменяется, но оно не считается экстрапланарным существом. Таким образом, оно не может быть отослано на свой родной План изгнанием banishment или освобождением dismissal, или даже мощными заклинаниями богохульство blasphemy, изречение dictum, святое слово holy word и слово хаоса word of chaos. Кроме того, существо на своём неродном Плане может использовать подобные заклинания, чтобы отсылать других экстрапланарных существ, как будто это его домашний План. Если существо держит жезл связанный с другим Планом (не домашним для существа), то жезл не работает.
Уровень Заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создать Чудесный Предмет, сдвиг измерений (Craft Wondrous Item, plane shift); Рыночная цена: 20000 зм.

Сила Force: Этот жезл сделан из чугуна, 18 дюймов длиной и пол дюйма шириной. Жезл имеет три функции, любая из которых может использоваться, в любой комбинации, пять раз в день.
• Взрыв Силы Blast of Force: взрыв силы проявляется на расстоянии до 100 фт от жезла. Это дальняя касательная атака, которая наносит 10d6 очков повреждения.
• Стена Силы Wall of Force: Как одноимённое заклинание.
• Лезвие Силы Blade of Force: трёхфутовое пылающее лезвие силы возникает из жезла, которое может оставаться на 10 раундов. Оно может использоваться как +1 длинный меч бриллиантовой силы.
Уровень Заклинателя: 13-ый; Предпосылки: Создать Чудесный Предмет, волшебная стрела, меч Морденкайнена, стена силы (Craft Wondrous Item, magic missile, Mordenkainen's sword, wall of force); Рыночная цена: 125000 зм.

Жезл Призрака Ghost Rod: Этот декоративный жезл сделан из синеватого стекла. Хотя он не подходит для использования как нормальное оружие ближнего боя, он может использоваться, чтобы провести специальную касательную атаку против бестелесных существ, если эта атака успешна, существо получает 2d4 очка повреждения. Раз в день, владелец жезла стать бестелесным. Это позволяет персонажу наносить урон другим бестелесным существам как обычно, а так же как проходить через стены и приносит все другие выгоды (и недостатки) бестелесного состояния, как описано в РМИ. Персонаж не является эфирным и не имеет никакой связи с Эфирным Планом, в отличие от настоящего призрака. Он может оставаться бестелесным максимум на 15 раундов, после чего он становится полностью материальным.
Уровень Заклинателя: 15-ый; Предпосылки: Создать Чудесный Предмет, сдвиг измерений (Craft Wondrous Item, plane shift); Рыночная цена: 50000 зм.

Жезл Мимикрии Mimicry: Этот странный, короткий жезл имеет на вершине изображение mynah. Когда жезл держат в руках, его владелец может подражать любому голосу или звуку, который он когда-либо слышал. Слушатели должны преуспеть на в Воле (УС 17), чтобы почувствовать разницу. Владелец также получает бонус компетентности +10 к проверкам Маскировка, Подделка и Использование Магических Устройств, и может по желанию использовать заклинание чревовещания ventriloquism.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Предпосылки: Создать Жезл, изменение внешности (Craft Rod, change self); Рыночная цена: 30000 зм.

Жезл Паралича Paralysis: Этот жезл создан из болезненного розового коралла и увенчан рыбьими шипами. Шипы постоянно выделяют экзотический яд, который имеет паралитические свойства. Эти жезлы обычно создаются Куо-Тоа, которые иммунны к эффекту паралича этого жезла. Любой пораженный жезлом должен преуспеть в Стойкости (УС 25) или будет парализован на 1d4 раунда. Владелец может также израсходовать заряд, чтобы прочитать заклинания удержать существо и удержать животное hold person and hold animal дважды в день и удержать монстра hold monster раз в день (как заклинания волшебника 9-ого уровня). Жезл имеет 50 зарядов для заклинаний, а яд бесконечен.
Уровень Заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создать Чудесный Предмет, удержать монстра, удержать существо (Craft Wondrous Item, hold monster, hold person); Рыночная цена: 22000 зм.

Прут Щупальца Tentacle Rod: Этот жезл имеет два варианта исполнения, большой и малый. Каждый, в виде длинного извивающегося прута неизвестного состава (по-видимому органический). Малый жезл заканчивается тремя "ответвлениями", в то время как большой имеет шесть. По команде, эти ответвления оживают и хватают как щупальца, используя их собственный бонус атаки (включая бонус зачарования жезла +3), а не ББА владельца. Атаки жезлом рассчитывают как стандартное действие для владельца. Атаки щупальцами следуют всеми нормальными правилами борьбы, с двумя исключениями: эти атаки не подвергаются атакам по возможности, и владелец не должен вплотную подходить к цели. Щупальца, а не владелец, является вступившими в борьбу и поэтому владелец не переносит ни одного из недостатков борьбы. Рассматривайте жезл как существо Среднего размера в целях специального модификатора размера для проверок борьбы. Каждый жезл также имеет одно или более специальных свойств, которые затрагивают любую цель, до которой дотронулись три (или шесть) щупальца в одном раунде (независимо от того, схватили ли щупальца цель или нет). Если все щупальца малого жезла касаются цели, она должна преуспеть в Стойкости (УС 14) или будет затронуто заклинанием замедление slow на 12 раундов. Если какие-нибудь три щупальца большого жезла касаются одной цели, она должна преуспеть в Воле (УС 14) или будет затронута заклинанием наложить проклятие bestow curse (постоянные штраф зачарования -4 к атакам, спасброскам и проверкам). Если все шесть щупалец большого жезла касаются одной цели в одном раунде, жертва должна преуспеть в Стойкости (УС 17) или получит 1 очко постоянной утечки Ловкости. Каждое щупальце имеет твердость 10, 20 ож и УС разрыва 30.
Число

Бонус Атаки/
Жезл

атаки

Проверка борьбы1

Повреждение


Сила
Меньший 
3

+9



6 очков



16
Большой
6 

+15



9 очков



22
1 Это число включает бонус Силы жезла
Уровень Заклинателя: 12-ой; Предпосылки: Создать Жезл, оживить объект, наложить проклятие (для большого жезла), чёрные щупальца Эварда, замедление (для малого жезла) (Craft Rod, animate objects, bestow curse (greater rod only), Evard's black tentacles, slow (lesser rod only)); Рыночная цена: 21000 зм (малый жезл), 57000 зм (большой жезл).

Жезл Слежения Tracking: Это два одинаковых медных жезла 1 фт длиной и увенчаны гладким кристаллом. Предпринимая полное действие и не делая ничего другого, владелец может определить точное расстояние и направление до другого жезла. Тратя другое полное действие, владелец может определить, держит ли жезл существо и текущее состояние этого существа (живое и здоровое, раненое, мёртвое или без сознания). Жезл не определяет умственный статус (ошеломленный, контуженый, и т.п.) или любые волшебные эффекты (типа очарованный или под управлением).
Уровень Заклинателя: 9-ый; Предпосылки: Создать Чудесный Предмет, найти существо, статус (Craft Wondrous Item, locate creature, status); Рыночная цена: 37800 зм.

Деревья Trees: Этот деревянный жезл напоминает маленький посох лесов. Жезл может использоваться как оружие ближнего боя, как будто это дубинка с наложенным на неё заклинанием дубинка shillelagh: бонус зачарования +1 к атаке и повреждению и уроном 1d10 очков (+1 за его бонус зачарования). Жезл также предоставляет его владельцу естественный бонус брони +5. Владелец жезла может оживить деревья как Триант treant. Он может оживить деревья в пределах 180 фт, управляя до двух деревьев одновременно и не больше, чем два дерева в день. Требуется полный раунд для того чтобы, дерево вышло из земли. После этого дерево перемещается со скоростью 10 фт и ведёт бой как Триант во всех отношениях. Способность подобна заклинанию живой дуб liveoak волшебника 12-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 12-й; Предпосылки: Создать Жезл, barkskin, живой дуб, дубинка (Craft Rod, barkskin, liveoak, shillelagh); Рыночная цена: 120000 зм.

Сторож Warning: Этот жезл 4 фт длиной разбирается на четыре отдельных секции. Когда все четыре секций установлены на землю, они читают заклинания тревога alarm и наблюдение scrying как волшебник 9-ого уровня. Область определяется местоположением частей и, в теории, неограниченна. Практически, однако, большинство пользователей располагают части в 300 футовом диаметре. Тревога длится, пока человек, который установил посох, не снимет её. Если кто-либо кроме установившего, удаляет хоть одну секцию, то тревога автоматически срабатывает. Пользователь может также сделать так, чтобы тревога срабатывала на определённый типа существа, определяя размер от Крошечного до Гигантского.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Жезл, тревога, обнаружить магическое наблюдение (Craft Rod, alarm, detect scrying); Рыночная цена: 58000 зм.
ПОСОХИ


Посох - длинное, деревянное устройство для хранения заклинаний. Посох при создании снаряжается 50 зарядами.

Посох Ремесленника Artisan: Этот посох чрезвычайно хорошо обработан, покрыт золотыми листьями и изображениями ремесленников за работой. Посох Ремесленника позволяет использовать следующие заклинания:
• Малое сотворение Minor creation (l заряд)
• Большое сотворение Major creation (1 заряд)
• Изготовление Fabricate (1 обвинение{заряд})
• Починка Mending (1 заряд)
Уровень Заклинателя: 12-й; Предпосылки: Создать Посох, малое сотворение, большое сотворение, изготовление, починка (Craft Staff, fabricate, mending, minor creation, major creation); Рыночная цена: 69800 зм.

Посох Убийцы Assassin's Staff: Этот неукрашенный деревянный посох короче обычного посоха, только 4 фт длиной, и имеет кожаный ремень, облегчающий ношение за спиной. Посох позволяет использовать следующие заклинания:
• Пелена Obscuring mist (1 заряд)
• Пройти без следа Pass without trace (1 заряд)
• Улучшенная невидимость Improved invisibility (2 заряда)
• Яд Poison (2 заряда, УС 16)
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Посох, пелена, пройти без следа, улучшенная невидимость, яд (Craft Staff, improved invisibility, obscuring mist, pass without trace, poison); Рыночная цена: 24000 зм. Эта цена предполагает, что посох сделан убийцей.

Посох Какофонии Cacophony: Хотя посох и имеет изящную форму, он изображает сильно искажённые изображения кричащих лиц и фигур, зажимающих уши. Одобряемый злыми или хаотичными бардами, посох позволяет использовать следующие заклинания:
• Вибрация Shatter (l заряд, УС 13)
• Звуковой взрыв Sound burst (1 заряд, УС 13)
• Отвратительный смех Тошы Tosha's hideous laughter (1 заряд, УС 13)
• Создать звук Sculpt sound (1 заряд, УС 14)
• Крик Shout (1 заряд, УС 16)
Уровень Заклинателя: 10-й; Предпосылки: Создать Посох, создать звук, звуковой взрыв, крик, отвратительный смех Тоши (Craft Staff, sculpt sound, shatter, shout, sound burst, Tasha's hideous laughter); Рыночная цена: 60000 зм.


Посох Создания Creation: Этот деревянный посох приблизительно 5 фт длиной. Одному концу придана форма вилки, а другому, форма крюка, чтобы посох напоминал символ власти. Посох позволяет использовать следующие заклинания:
• Создать еду и воду Create food and water (1 заряд)
• Малое сотворение Minor creation (1 заряд)
• Большое сотворение Major creation (2 заряда)
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Посох, создать еду и воду, малое сотворение, большое сотворение (Craft Staff, create food and water, major creation, minor creation); Рыночная цена: 45000 зм.


Посох Разрушения Destruction: Этот 6 фт длиной сделан из белого мрамора. Несмотря на его вид, однако, посох лёгок и крепок. Посох разрушается в тысячу частей, как только в нём кончаются заряды. Он позволяет использовать следующие заклинания:
• Вибрация Shatter (1 заряд, УС 13)
• Распад Disintegrate (1 заряд, УС 20}
• Землетрясение Earthquake (2 заряда)
Уровень Заклинателя: 15-й; Предпосылки: Создать Посох, распад, землетрясение, вибрация (Craft Staff, disintegrate, earthquake, shatter); Рыночная цена: 98500 зм.


Посох Падшего Fallen: Это тяжёлый, довольно короткий чугунный посох, украшенный изображениями морд демонов и черепов. Обычно изготавливаемый чёрными стражами (кто такие не знаю), посох позволяет использовать следующие заклинания:
* Рок Doom (1 заряд, УС 11)
• Вибрация Shatter (1 заряд, УС 13)
* Зараза Contagion (2 заряда, УС 14)
• Призвать монстра IV Summon monster IV (только злые существа, 2 заряда)
Уровень Заклинателя: 7-о; Предпосылки: Создать Посох, рок, вибрация, призвать монстра IV, создатель должен быть злым (Craft Staff, contagion, doom, shatter, summon monster IV, creator must be evil); Рыночная цена: 24000 зм, цена предполагает, что посох был сделан чёрным стражем.


Посох Братства Fellowship: Этот посох сделан из гладкой мерцающей стали, на нём выгравировано слово "мир" на многих языках. Посох позволяет использовать следующие заклинания:
• Успокоить эмоции Calm emotions (1 заряд, УС 11)
• Щит для другого Shield other (1 заряд)
• Статус Status (1 заряд)
• телепатическая связь Рери Rary's telepathic bond (1 заряд)
• Пир Героев Heroes' feast (2 заряда)
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Посох, успокоить эмоции, щит для другого, статус, телепатическая связь Рэри, пир героев (Craft Staff, calm emotions, heroes' feast, Rary's telepathic bond, shield other, status); Рыночная цена: 80000 зм.


Посох Славы Glory: Сделанный из стекла и увенчанный золотыми солнечными лучами, Посох Славы внушает страх, хотя боится существ тьмы. Он позволяет использовать следующие заклинания:
• Дневной свет Daylight (1 заряд)
• Палящий свет Searing light (1 заряд, УС 14)
• Святой удар Holy smite (1 заряд, УС 16)
• Солнечный луч Sunbeam (2 заряда, УС 20)
Уровень Заклинателя: 13-й; Предпосылки: Создать Посох, дневной свет, святой удар, палящий свет, солнечный луч (Craft Staff, daylight holy smite, searing light, sunbeam); Рыночная цена: 80000 зм.


«Лорд Гоблинов» Goblin Lord: Этот потёртый, скрюченный посох украшает череп крысы. Он предоставляет бонус зачарования +2 к Обаянию в руках гоблина или орка. Посох позволяет использовать следующие заклинания:
• Защита от закона Protection from law (1 заряд)
• Замешательство Confusion (1 заряд, УС 16)
• Порча Unholy blight (1 заряд, УС 16)
Уровень Заклинателя: 12-й; Предпосылки: Создать Посох, защита от закона, порча, замешательство (Craft Staff, confusion, protection from law, unholy blight); Рыночная цена: 26625 зм.

Посох Освобождения Liberation: Кажущийся обычной тростью, этот посох позволяет использовать следующие заклинания:
 Удалить страх Remove fear (1 заряд)
 Удалить паралич Remove paralysis (1 заряд)
 Снять проклятие Remove curse (1 заряд)
 Свобода передвижения freedom of movement (2 заряда)
 Развеять чары Break enchantment (2 заряда)
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Посох, удалить страх, удалить паралич, снять проклятие, свобода передвижения, развеять чары (Craft Staff, break enchantment, freedom of movement, remove curse, remove /ear, remove paralysis); Рыночная цена: 45 000 зм.

Посох Безумия Madness: Этот посох сделан из перекрученных железных прутов. Он позволяет использовать следующие заклинания:
 Случайное действие Random action (1 заряд, УС 11)
• Замешательство Confusion (1 заряд, УС 16)
• Безумие Insanity (2 заряда, УС 20)
• Жуть Weird (2 заряда, УС 23)
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создать Посох, замешательство, безумие, случайное действие, жуть (Craft Staff, confusion, insanity, random action, weird); Рыночная цена: 110000 зм.

Посох Справедливости Righteousness: Сделанный из изящно отлитого мифрила, этот посох - знак чистоты и справедливости. Он позволяет использовать следующие заклинания:
• Божественное покровительство Divine favor (1 заряд)
• Мольба Prayer (1 заряд)
• Рассеять зло Dispel evil (1 заряд)
• Святой меч Holy sword (2 заряда)
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Посох, божественное покровительство, рассеять зло, святой меч, мольба (Craft Staff, dispel evil, divine favor, holy sword, prayer); Рыночная цена: 34000 зм.

«Священный Огонь» Sacred Fire: Почти неотличимый от посоха огня, этот посох обычно содержит святой символ божества, часто - покрытое листвой лицо Обад-Хайя. Он позволяет использовать следующие заклинания:
 Удар пламени Flame strike (1 заряд, УС 16)
 Огненный шторм Fire storm (2 заряда, УС 20)
Уровень Заклинателя: 13-й; Предпосылки: Создать Посох, огненный шторм, удар пламени (Craft Staff, fire storm, flame strike); Рыночная цена: 60 000 зм. Эта цена предполагает, что посох создан друидом.

Посох Паука Spider: Посох Паука сделан от черной древесины и имеет гравировку серебряными нитями. Он позволяет использовать следующие заклинания:
• Паук Spider climb (1 заряд)
• Паутина Web (1 заряд, УС 13)
• Призвать рой Summon swarm (только пауки, 1 заряд)
• Яд Poison (1 заряд, УС 16)
• Нашествие насекомых Insect plague (2 заряда, УС 17)
Уровень Заклинателя: 12-й; Предпосылки: Создать Посох, нашествие насекомых, яд, паук, призвать рой, паутина (Craft Staff, insect plague, poison, spider climb, summon swarm, web); Рыночная цена: 42600 зм.

Посох Оживления Undying Staff: Этот посох сделан из костей гуманоидов. Он позволяет использовать следующие заклинания:
• Оживить труп Animate dead (1 заряд)
• Создать нежить Create undead (2 заряда)
Уровень Заклинателя: 12-й; Предпосылки: Создать Посох, оживить труп, создать нежить (Craft Staff, animate dead, create undead); Рыночная цена: 27375 зм.
ЧУДЕСНЫЕ ВЕЩИ

Чудесные вещи создаются по многим причинам, от мелочей до улучшения очков характеристик.

Нарукавннк Уменьшения Armband of Reduction: эта металлическая нарукавная повязка позволяет её владельцу уменьшать его рост до половины от нормального, как будто на него наложено заклинание уменьшение reduce. Эта функция работает раз в день, длится в течение 2 часов, и может быть отключён по желанию владельца.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, уменьшение (Craft Wondrous Item, reduce); Рыночная цена: 2 000 зм; Вес: 1 фн.

Сумка Бесконечных Калтропов Bag of Endless Caltrops: Этот кожаный мешочек постоянно производит калтропы. Разбрасывание калтропов занимает одно стандартное действие (на площади 5 фт). 
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, секретный сундук Леомунда (Craft Wondrous Item, Leomund's secret chest); Рыночная цена; 2300 зм; Weight:-.

Знамя Доблести Banner of Valor: Сделанное от ярких шелков, золотой нити и других роскошных материалов, знамя поддерживает настроение всех дружественных войск, которые смотрят на него. Держащий знамя может удалить страх remove fear по желанию всем выбранным существам в пределах 20-фт от него. Кроме того, держатель может прочитать целебный круг healing circle три раза в день. Все эти эффекты - как заклинания волшебника 9-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 8-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, целебный круг, удалить страх (Craft Wondrous Item, healing circle, remove fear); Рыночная цена: 61000 зм; Вес: 10 фн.

Пояс Выносливости Belt of Endurance: Этот пояс сделан из многочисленных тонких, но твердых цепей и большой железной застежки. Пояс предоставляет бонус зачарования +2 к Телосложению владельца, и он получает навык Великой Стойкости.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, праведная мощь (Craft Wondrous Item, righteous might); Рыночная цена: 10000 зм; Вес: 1 фн.

Повязка Истинной Темноты Blindfold of True Darkness: Эта чёрная, шелковая повязка на глаза обеспечивает носящего способностью слепого зрения blind-sight с диапазоном 60 фт (см. Специальные Качества в Руководстве Монстров). Поскольку глаза владельца защищены, он также иммунен к атакам пристального взгляда, заклинаниям или эффектам, которые основываются или влияют на зрение. Владелец не может видеть, когда носит эту повязку.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, видеть невидимое (Craft Wondrous Item, see invisibility); Рыночная цена: 9000 зм; Вес:-.

Браслеты Выхода Bracers of Exit: Это браслеты, на каждый из которых нанесён рисунок, изображающий квадрат, разделенный пополам стрелой. Владелец может отклонить эффект одного заклинания планарный якорь dimensional anchor в день.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, планарный якорь (Craft Wondrous Item, dimensional anchor); Рыночная цена; 11200 зм; Вес: 1 фн.

Ботинки Короля Горы Boots of the Mountain King: Эти изношенные окованные ботинки позволяют свободно перемещаться по горам и тому подобной местности (см. Движение в Главе 9 РИ), включая плохие или очень плохие поверхности. Владелец может также читать заклинание каменная кожа stoneskin на себя дважды в день, как волшебник 12-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 12-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, свобода передвижения, каменная кожа (Craft Wondrous Item, freedom of movement, stoneskin); Рыночная цена: 48810 зм; Вес: 1 фн.

Ботинки Моря Boots of the Sea: Это ботфорты, сделанные от прекрасной шагрени (акулья кожа). Владелец может ходить по воде и налагать дышать под водой water breathing на себя по желанию. Владелец также получает бонус компетентности +10 к проверкам Плавания.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, хождение по воде, дышать под водой (Craft Wondrous Item, water breathing, water walk); Рыночная цена: 56500 зм; Вес: 1 фн.

Ботинки Устойчивости Boots, Steadfast: Эти толстые, тяжёлые, обитые железом ботинки, не позволяют сбить противника с ног. Носящий эти ботинки не может быть опрокинут или отодвинут назад. Пока владелец применяет оружие ближнего боя, которое является Средним или большим по размеру, он также рассматривается как готовый к стремительной атаке. Оружие не должно иметь досягаемости.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, бычья сила (Craft Wondrous Item, bull's strength); Рыночная цена: 6000 зм; Вес: 1 фн.

Ботинки не оставляющие следов Boots of Tracklessness: Эти бледно зелёные ботинки очень изящны и тонки, и имеют совершенно гладкие подошвы. Они обеспечивают владельца проходом без следа pass without trace и могут читать улучшенная невидимость improved invisibility (только на владельца) три раза в день.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, улучшенная невидимость, проход без следа (Craft Wondrous Item, improved invisibility, pass without trace); Рыночная цена 33500 зм; Вес: 1 фн.

Ботинки Лесной Ходьбы Boots of Woodland Striding: Это прочные ботинки наполняются удивительным светом когда их одевают. Ботинки позволяют свободно перемещаться в лесу или джунглях, включая умеренную или тяжелую преграду (см. Движение в Главе 9 РИ). Кроме того, владелец может обнаруживать ловушки и ямы detect snares and pits по желанию и читать от дерева к дереву tree stride раз в день, как заклинания волшебника 12-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 12-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, обнаружить ловушки и ямы, от дерева к дереву (Craft Wondrous Item, detect snares and pits, tree stride); Рыночная цена: 23600 зм; Вес: 1 фн.

Свеча Ледяной Смерти Candle of Icy Death: Эта черная свеча 1 фт высотой, 12 дм толщиной и ледяная на ощупь. Когда свечу зажигают, пламя горит светло-голубым светом, не испускает дыма или высокой температуры, а свеча не тает. Если свечу исследовать заклинанием обнаружить магию detect magic, свеча излучает некромантическую ауру. Каждую минуту горения свечи температура в 20 фт радиусе уменьшается 1° по Фаренгейту, пока не опуститься до 0°. Кроме того, свеча предотвращает любое лечение, естественное или волшебное, в этом же радиусе. Раненное существо, в этой области не восстанавливает потерянных ОЖ, а заклинания лечения автоматически терпят неудачу (но считаются потраченными для волшебника). Зажжённую свечу можно задуть только заклинанием благословение bless. Температура возвращается к нормальной в обратном порядке.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, обессиливание, огненный щит (Craft Wondrous Item, enervation, fire shield); Рыночная цена: 34800 зм; Вес: 1 фн.

Брошь (?) Красноречия Choker of Eloquence: Обожаемая бардами, певцами и общественными ораторами, эта драгоценность вырезается из слоновой кости и нефрита. Есть две версии этой броши. Малая брошь предоставляет бонус компетентности +5 к проверкам Дипломатии, Язык Тела, Блефа и Представления (только пение). Большая брошь увеличивает бонус до +10.
Уровень Заклинателя: 6-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, создатель должен быть заклинателем 6-ого уровня (Craft Wondrous Item, creator must be a spellcaster of 6th level); Рыночная цена: 1500 (малая) зм, 6000 (большая) зм; Вес:-.

Адский Пепел Cinders of the Inferno: Эта крошечная железная коробочка содержит немного золы и пепла. Когда пепел бросают в огонь, размера, по крайней мере, как средний походный костер, пепел заставляет огонь вспыхивать и страшно бормотать. За ld4+l раундов из огня выпрыгивает такое же количество (сколько и раундов) Маленьких Стихийных духов огня. Духи не управляемы, хотя ими можно управлять позже, посредством заклинания очаровать монстра или другим волшебством. Они нападают на самое близкое существо или существа, пока их не убьют или отошлют обратно.
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, рой элементалей (Craft Wondrous Item, elemental swarm); Рыночная цена: 7650 зм; Вес:-.

Застёжка Старейшин Clasp of the Elder: Сделанная дварфийскими ремесленниками, эта застёжка предназначена для закалывания бороды. Застёжка сделана из чистого золота и инкрустирована бриллиантами. Если владелец не дварф, застёжка предоставляет только +1 бонус компетентности к проверке Дипломатии, но если застёжку носит на бороде дварф, то она предоставляет бонус зачарования +2 к Мудрости и бонус компетентности +5 к проверке Дипломатии и Запугивания.
Уровень Заклинателя: 10-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, создатель должен быть дварфом, создатель должен быть заклинателем 10-ого уровня (Craft Wondrous Item, creator must he a dwarf, creator must be a spellcaster of 10th level); Рыночная цена: 6000 зм; Вес:-.

Плащ Убежища Cloak of Shelter: Этот простой, но крепкий плащ обеспечивает превосходную защиту от ветра, холода, солнца и дождя. По команде, плащ превращается в палатку для 4 людей. Эта палатка включает заклинание тревога alarm (прочитанное волшебником 7-ого уровня). Раз в день, плащ может превратиться в маленький домик, как тайное убежище Леомунда Leomund's secure shelter.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, тревога, тайное убежище Леомунда (Craft Wondrous Item, alarm, Leomund's secure shelter); Рыночная цена: 12080 зм; Вес: 1 фунт.

Монета Вечного Отдыха Coin of Eternal Rest: восставший череп украшает обе стороны этой неприметной медной монеты. Когда монету вкладывают в рот трупа, монета не позволяет поднять этот труп, возродить или превратить в нежить любого вида. Паразиты и нежить избегают такого трупа, но они могут преодолеть отвращение при успешной проверке Воли (УС 20), монета не работает во рту уже поднятой нежити.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, нетленные останки (Craft Wondrous Item, gentle repose); Рыночная цена: 6000 зм; Вес: -.

Планарный Путешественник Dimensional Chalk Holder: Эта маленькая серебряная трубка предназначена для хранения небольшого кусочка  обычного мела. По мысленной команде, пользователь может "рисовать" в воздухе, оставляя яркую синюю энергетическую линию. Как только пользователь очерчивает полный круг, пространство внутри круга исчезает, создавая ворота в любое, по желанию владельца, место. Ворота позволяет только перемещаться между планами, не разрешая вызвать существ. Трубка позволяет рисовать только круг. Круг может быть любого размера, но это должно быть нарисован за 1 полный раунд. С помощью П.П. можно нарисовать 1d4+1 ворот. Начертание линии, не зависимо от того, сделан полный круг или нет, считается как одно использование.
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, врата (Craft Wondrous Item, gate);  Рыночная цена: 22950 зм; Вес:-.

Медальон Стрекозы Dragonfly Medallion: Этот серебряный, имеющий форму стрекозы, медальон покрыт драгоценными камнями. Во время ношения медальон предоставляет навык Улучшенная Инициатива Improved Initiative, если владелец уже имеет этот навык, то медальон предоставляет дополнительный бонус компетентности +1 броску инициативы. Раз в день, медальон может преобразовать в Большую стрекозу, чтобы атаковать по команде её владельца. Владелец может отдавать мысленные команды стрекозе на расстоянии до 200 фт. Если стрекозу убивают, то медальон разрушается и наоборот. Также медальон разрушается, если стрекоза улетает далее чем на 200 фт.
Гигантская Стрекоза: УС 1; Большое насекомое; КЖ 3d8+3; ож 16; Инициатива +1; Скорость 20 фт, полёт 60 фт. (хорошо); КЗ 14 (прикосновение 10, мешкает 13); Атака +5 бл.бой (ld8+6, укус); Размер/Досягаемость 5фт х 10фт./5 фт; Специальные свойства: насекомое, зрение в темноте 60 фт; Мировоззрение-нейтральное; Спасброски: стойкость +4, рефлекс +2, воля +2; Сила 18, Лов 12, Тел 13, Инт -, Муд 12, Хар 12.
Умения: Спрятаться -3, Чувство Направления +7, Обнаружение +7.
Насекомое: Иммунитет ко всем эффектам, влияющим на разум.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, оживить предмет, кошачья грация (Craft Wondrous Item, animate objects, cat's grace);  Рыночная цена: 29 760 gp; Вес:-.

Капли Шторма Droplets of the Storm: Этот крошечный синий пузырек содержит небольшое количество постоянно двигающейся воды. Когда содержимое пузырька выливают в водоём по крайней мере 1 фт глубиной, капли заставляют водоём неистово пузыриться и вскипать. Через 1d4+1 раундов, появляется такое же (сколько и раундов) количество Маленьких стихийных духов воды. Духи изначально не управляемы, хотя ими можно управлять позже, посредством заклинаний очаровать монстра charm monster или другими. Они нападают на самое близкое существо или существ пока их не убьют.
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, рой элементалей (Craft Wondrous Item, elemental swarm);  Рыночная цена: 7650 зм; Вес:-

Пыль Зефира Dust of the Zephyr: Этот прозрачный пузырёк содержит небольшое количество пыли. Когда пыль высыпают, пыль создает внезапный порыв ветра. Через 1d4+1 раунды, появляется такое же (сколько и раундов) количество Маленьких стихийных духов воздуха. Духи изначально не управляемы, хотя ими можно управлять позже, посредством заклинаний очаровать монстра charm monster или другими. Они нападают на самое близкое существо или существ пока их не убьют.
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, рой элементалей (Craft Wondrous Item, elemental swarm);  Рыночная цена: 7650 зм; Вес:-

Планарная Призма Dimensional Prism: Эта прозрачная и необычная по форме призма, кажется, усиливает зрение при дневном свете. Призма позволяет видеть невидимое see invisibility когда смотришь через неё. Когда призму разрушают (УС 15 Сила), кристалл выпускает зеленоватый взрыв энергии. Все существа в пределах 30 фт, которые находятся на соседних переходных планах, типа Астрального плана, Эфирного плана или плана Теней (включая тех, которые используют заклинания, типа мерцание, лабиринт или тропа теней blink, maze, or shadow walk), должны преуспеть в спасброске по Воле (УС 30) или будут перенесены на Материальный план. Существа, которые перенесены на Материальный план таким образом, не могут оставить этот план в течении 1d6 раундов.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, планарный якорь, видеть невидимое (Craft Wondrous Item, dimensional anchor, see invisibility);  Рыночная цена: 17600 зм; Вес:-.

Волшебная кружка Everfull Mug: По команде, эта обычно-выглядящая кружка наполняется 12 унциями воды, дешевого пива или лёгкого вина (по выбору пользователя). Это можно сделать три раза в день.
Уровень Заклинателя: 1-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, создать воду (Craft Wondrous Item, create water);  Рыночная цена; 800 зм; Вес:-,

Волшебная Торба Everlasting Feedbag: Эта торба имеет маленький медальон с рельефным символом рога изобилия. Когда торбу подвешивают у рта лошади, осла или другого верхвого животного, она производит неограниченное количество подходящей пищи. Необходимо следить, чтобы животное не объелось, а также помнить, что большинство существ всё равно должно есть ещё и  различные растения. Торба не будет производить пищу, если она не подвешена на животном.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, создать пищу и воду (Craft Wondrous Item, create food and water);  Рыночная цена: 15 000 зм; Вес: 1 фн.

Волшебная Губка Eversoaking Sponge: Эта большая, обычно-выглядящая губка способна впитать огромное количество воды. Если её поместить в воду, она начинает впитывать воду со скоростью 1000 галлонов за раунд. Губка полностью напитывается водой, как только поглотит 225000 галлонов воды - размер водоема 100 фт длиной, 50 фт шириной и 6 фт глубиной. Эта вода полностью исчезает и если губку потом сжать, то выдавиться воды как из нормальной губки. Губка поглощает только воду, но не грязь или навоз. Кислоту, масло и другие жидкости она впитывает как обычная губка.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, распад (Craft Wondrous Item, disintegrate);  Рыночная цена: 26400 зм; Вес:-.

Вентилятор Разъяренного Пламени Fan of Furious Flame: Этот разборный вентилятор сделан из тонкого красного железа и напоминает огонь когда его собирают. Три раза в день, вентилятор может создать конус 30 фт длиной, который заставляет взрываться любой открытый огонь, включая свечи, факелы или фонари, нанося повреждения (Рефлекс – половина, УС 15).

Размер Пламени 

 Повреждение{ущерб} 

 Область
Свечи (1-5) 


 1d4 



 5 фт диаметр
Канделябры (6 +) 

 1d6 



 5 фт диаметр
Фонарь 



 1d8 



 5 фт2
Факел 



 1d10 



 10 фт2
Походный костер 

 1d12 



 10 фт2

Весь огонь, который образуется при взрыве, сразу гасится. Взрыв происходит слишком быстро, чтобы воспламенить возможное соседнее горючее вещество. Вентилятор не имеет никакого магического эффекта.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, огненный шар (Craft Wondrous Item, fireball);  Рыночная цена: 18750 зм; Вес: 1 фунт.

Шип плодородия Fruit Blossom Spike: Когда шип втыкается в плодовое дерево, эта тонкая деревянная щепка заставляет дерево удивительно быстрое омолаживаться, становясь чрезвычайно здоровым и плодовитым. Требуется 1 полный раунд, чтобы закончить это превращение, после этого спелые плоды падают на землю, а дерево начинает увядать и умирать. И дерево и шип разрушаются. Одно дерево производит достаточно свежих фруктов, чтобы прокормить восемь существ в течение двух дней, действуя как максимизированное заклинание добряника goodberry. После трех дней фрукты портяться. Шипы плодородия не воздействуют на существ-растений, типа Триантов или Тендрикулов.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, добряника, рост растений (Craft Wondrous Item, goodberry, plant growth);  Рыночная цена: 5800 зм; Вес:-

Обезьяньи Перчатки Gloves of Brachiation: Эти плотные кожаные перчатки позволяют владельцу лазить по деревьям от ветви к ветви, используя только свои руки, как обезьяна. Пока препятствия среднего или меньшего уровня, владелец может двигаться с его полной скоростью. Владелец также получает бонус обстоятельства +10 к проверкам Прыжки, пока он находится над землёй (прыжки от ветви до ветви дерева, например).
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, кошачья грация (Craft Wondrous Item, rat's grate);  Рыночная цена: 4000 зм; Вес:-.

Солнечные очки Goggles of Day: линзы этих очков сделаны из посеребренного кристалла. Когда их одевают, владелец может работать без штрафов в сверхярком свете, типа вспышек, прямых солнечных лучей или заклинания солнечный взрыв sunburst. Вампиры, носящие эти очки, имеют полно-раундовое действие перед уничтожением, когда сталкиваются с солнечным светом, в противоположность только частичному действию.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, зрение в темноте (Craft Wondrous Item, darkvision);  Рыночная цена: 4000 зм; Вес:-.

Сфера молота Hammer sphere: Эта волшебная сфера - 4 дюйма в диаметре сделана из серебра и покрыта маленькими рубинами. Она имеет гравировку в это в четырех местах символом молота-и-наковальни Морадина. Когда сферу поднимают над головой и активизируют управляющим словом, сфера превращается в гигантский молот. Этот молот функционирует как духовное оружие за исключением того, что наносит 3d6 очков повреждения за удар. Пользователь Сферы Молота не должен концентрироваться на молоте или держать сферу, в то время как молот атакует. Сфера Молота годна к употреблению один раз в день.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, духовное оружие, большое магическое оружие (Craft Wondrous Item, spiritual weapon, greater magic weapon);  Рыночная цена: 2500 зм; Weight:-.

Шляпа Анонимности Hat of Anonymity: Эта широкополая черная шапочка укрывает владельца от того, чтобы быть обнаруженным, позволяя ему смешиваться с толпой. Владелец находится под непрерывным эффектом необнаружения nondetection и имеет бонус +10 к проверкам Спрятаться, во время ношения шляпы.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, зрение в темноте (Craft Wondrous Item, nondetection);  Рыночная цена: 34050 зм; Вес:-,

Рогатый Шлем Horned Helm: Этот темный кожаный шлем имеет открытую лицевую часть и пару внушительных оленьих рогов. Когда шлем одевают, рога вростают в череп владельца. Базовая скорость владельца удваивается, а шлем предоставляет бонус повышения +2 к атакам рогами, которые наносят 1d8 очков повреждения.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, поспешность, магический клык (Craft Wondrous Item, haste, magic fang);  Рыночная цена: 38000 зм; Вес: 1 фн.

Идол Ложного Видения Idol of False Vision: Эта большая статуя автоматически обнаруживает любую попытку магического наблюдения (включая шпионаж и заклинания, подобные магическому глазу и ясновидению/яснослышанию arcane eye and clairaudience/clairvoyance) в пределах 50 фт от неё. Любой такой эффект вызывает срабатывание заклинания ложное видение false vision, что маскирует любое существо, настроенное на идола. Настройка может быть выполнена во время создания идола или в любое другое позднее время, трогая идола и говоря управляющее слово, выбранное во время создания. Идол может читать ложное видение три раза в день.
Уровень Заклинателя: 10-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, обнаружить магическое наблюдение, ложное видение (Craft Wondrous Item, detect scrying, false vision);  Рыночная цена: 54500 зм; Стоимость создания: 33500 зм + 1680 ОО; Вес: 400 фн.

Ладан Горгоны Incense of the Gorgon: Это ужасно пахнущий ладан обычно хранится в темно-зеленых пузырьках с рельефным изображением Горгоны. Когда ладан поджигается, он создает действительно отвратительный на запах дым, который заполняет 10-фт куб. Ладан сгорает за 1 раунд, а дым рассеивается естественным образом. Попавшие в дым должны преуспеть в Стойкости (УС 19) или будут превращены в камень как заклинанием плоть в камень flesh to stone.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, плоть в камень (Craft Wondrous Item, flesh to stone);  Рыночная цена: 6600 зм; Вес:-.

Жадная Саранча Insatiable Locust: Запрещенный в почти каждом цивилизованном обществе, эта статуя саранчи 1 фт длиной способ на к невероятному уничтожению зерновых культур в сельскохозяйственных областях. Статуя вырезана из одной части блестящего нефрита и имеет два больших рубина изображающих глаза. По команде статуя оживает. Саранча впадает в жор, пожирая до десяти тонн зерна, зерновых культур и фруктов в день в течение семи дней, по диаметру в 50 миль. Саранча никогда не нападает на людей или домашний скот и пытается улететь, когда сталкивается с сопротивлнием. Саранча сначала ест зерновые культуры, типа зерна, пшеницы и ржи, затем фрукты и наконец дикая растительность. Саранча нападает и потребляет существ-растений, но только после того, как вся другая растительность была съедена. После семи дней или если больше нет еды саранча возвращается к её владельцу, в форме статуи. Она не может быть оживлена снова в течение следующих полных семи дней.
Саранча: УС 1/2; Крошечный конструкт; КЖ 3d10; ож 16; Инициатива +2; Скорость 40 фт., полёт 80 фт (хорошо); КЗ 14 (касательный 14, мешкающий 12); Атака +3 бл.бой (ld3-l, укус); Размер/Досягаемость 2.5фтх2.5фт/0 фт.; Специальные свойства: Конструкт, зрение в темноте 60 фт; Мировоззрение - нейтарльное; Спасброки: Стойкость +1, Рефлекс +3, Воля -4; Сила 8, Ловкость 14, Телосложение -, Интеллект -, Мудрость +1, Обаяние +1.
Умения и Навыки: Спрятаться +10.
Конструкт: Иммунна к эффектам влияющим на разум, отравлению, сну, параличу, оглушению, болезни, смертельным эффектам, эффектам некромантии и любым эффектам, которые требует спасброска про Стойкости, если только это также не воздействует на неодушевлённые объекты; не может излечить повреждение (хотя регенерация и быстрое лечение всё ещё применяется); не подвержена критическим ударам, стрессовому урону, утечке характеристик или утечке энергии; не подвержена массивному повреждению, но разрушается, когда жизни снижаются до 0 или меньше; не может быть поднята или возрождена.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, оживить объект, распад (Craft Wondrous Item, animate objects, disintegrate);  Рыночная цена: 29975 зм; Вес 10 фн.

Ионный камень Сопротивления Ioun Stone of Resistance: Эти ионные камни (обычно оранжевого цвета) обладают всеми особенностями стандартного ионного камня. Ионные камни сопротивления предлагают волшебную защиту в форме от +1 до +5 бонуса сопротивления ко всем спасброскам.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, сопротивляемость, уровень заклинателя должен быть в три раза больше, чем бонус сопротивления (Craft Wondrous Item, resistance, caster level must be three times that of the ioun stone's bonus);  Рыночная цена: 2000 зм (+1), 8000 зм (+2), 18000 зм (+3), 32000 зм (+4), 50000 зм (+5); Вес:-.

Фонарь Яркости Lantern of Brightness: Этот декоративный фонарь украшен золотой филигранной работой и изображениями солнца. Он светит постоянным заклинанием свет light. Два раза в день, фонарь может испустить солнечный луч sunbeam (как заклинание волшебника 13-ого уровня).
Уровень Заклинателя: 13-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, свет, солнечный луч (Craft Wondrous Item, light, sunbeam);  Рыночная цена: 66520 зм; Вес: 3 фн.

Том плоти Libram of flesh: Этот тяжёлый том детализирует создание големов плоти. Вдобавок, волшебные надписи тома позволяют читателю создать голема плоти, даже если он не является заклинателем 14-го уровеня. Читатель получает бонус +2 к эффективному уровню заклинателя для создания голема и может подражать знанию заклинаний, необходимых для создания голема плоти. Таким образом, заклинатель 11-ого уровня, всё еще не может создать голема, используя этот том, а заклинатель 12-ого уровня может, так как 14-ый уровень – минимальный для создания голема плоти. Голем плоти, созданный при использовании тома плоти, сохраняет до пяти способностей от одного из тел донора, используемых при создании голема, которые используются в качестве шаблона. МИ определяет, какие способности тела донора остаются, а какие нет, какие способности складываются, а какие нет. The DM determines which abilities of a donor body are appropriate, and which are inappropriate, which abilities stack, and which do not. При помощи книги можно создать семь големов. После этого книга разрушается.
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, желание (Craft Wondrous Item, wish);  Рыночная цена: 178500 зм; Вес: 5 фн.

Антимагические Наручники Magebane Manacles: Эти крепкие мастерские наручники имеют антиволшебное поле, которое распространяется на того, на кого они надеты, включая любые волшебные предметы, которые носит пленник. Хотя они очень дороги, их обычно используют в тюрьмах столичных городов, которые привыкли иметь дело с нарушителями спокойствия высокого уровня.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, поле антимагии (Craft Wondrous Item, antimagic field);  Рыночная цена: 132000 зм; Вес: 2 фн.

Маска Лжи Mask of Lies: Эта черная, невыразительная маска имеет прорези только для глаз и рта. Владелец может прочитать изменение внешности change self на себя, а также непрерывно находится под эффектом неопределённое мировоззрение undetectable alignment. Кроме того, он или она получает бонус +5 к проверке Блеф.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, изменение внешности, неопределённое мировоззрение (Craft Wondrous Item, change self, undetectable alignment);  Рыночная цена: 17000 зм; Weight:-.

Маска Королевы Пера Mask of the Feather Queen: Эта яркая цветная маска сделана из перьев разных редких и красивых певчих птиц. Владелец может левитировать и очаровывать птиц произнося управляющее слово. Раз в день, владелец мог прочитать полёт fly (на себя или другого человека), как заклинание волшебника 12-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 12-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, очаровать существо или животное, полёт, левитация (Craft Wondrous Item, charm person or animal, fly, levitate);  Рыночная цена 27120 зм; Weight:-.

Медальон Контакта Medallion of Contact: Раз в день, владелец этого серебряного диска может произнести управляющее слово и настроить телепатическую связь (как телепатическая связь Рэри Rary's telepathic bond) с одним человеком, длящуюся в течение 1 минуты. Диапазон - одна миля.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, телепатическая связь Рэри (Craft Wondrous Item, Rary's telepathic bond);  Рыночная цена: 5000 зм; Вес:-.

Медальон ликантропии Medallion of the Lycanthrope: Создаваемый в странах, где ликантропия – стала национальным бедствием, этот медальон предоставляют мощную защиту. Раз в день, медальон может прочитать антипатию antipathy против оборотней как заклинание волшебника 15-ого уровня. Кроме того, любое оружие ближнего боя, которое носит владелец, повреждает оборотней, как если бы оно было сделано из серебра. Это не относится к оружию дальнего боя.
Уровень Заклинателя: 15-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, антипатия, волшебное оружие (Craft Wondrous Item, antipathy, magic weapon); Рыночная цена: 44200 зм; Вес:-.

Зеркало тайн Mirror of Secrets Revealed: Это декоративное серебряное зеркальце показывает скрытые объекты и ауры. Раз в день владелец может читать полный анализ analyze dweomer и истинное видение true seeing два раза в день. Каждая из этих способностей функционирует как заклинание волшебника 11-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, полный анализ, истинное видение,  обнаружить магию (Craft Wondrous Item, analyze dweomer, detect magic, true teeing); Рыночная цена: 95000 зм; Вес: ½ фн.

Ожерелье Мародерствующего Животного Necklace of the Marauding Beast: Существует три версии этого ожерелья, обычно находимых среди примитивных племён. Каждое ожерелье содержит части различных опасных хищников.
Ярость Медведя: Это грубо сделанное кожаное ожерелье украшено неогранёнными драгоценными камнями и когтями огромного медведя. Владелец получает бонус зачарования +2 к Силе. Кроме того, если владелец имеет способность ярости, каждое использование длится на 1 раунд дольше, чем обычно.
Бешенство Акулы: выполненное из водорослей и зубов акул, это ожерелье предоставляет владельцу бонус зачарования +2 Силе и бонус обстоятельства +4 к проверке Плавания. Кроме того, если владелец имеет способность ярости, каждое использование длится на 1 раунд дольше, чем обычно.
Буйство Борова: Это ожерелье сделано из двух клыков борова, соединённых посередине. Владелец получает навык Разоружения Sunder (Великое Разоружение Great Sunder), если он уже обладает этим навыком), и бонусом зачарования +1 к Телосложению. Кроме того, если владелец имеет способность ярости, каждое использование длится на 1 раунд дольше, чем обычно.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, полный анализ, истинное видение, обнаружить магию (Craft Wondrous Item, analyze dweomer, detect magic, true teeing); Рыночная цена: 11840 зм (ярость медведя), 12160 зм (бешенство акулы), 12440 зм (буйство борова); Вес:-.

Ожерелье Дикого Животного Necklace of the Wild Beast: ожерелье этого вида, кажется, обычными бусами из необработанного драгоценных камней, пока оно не вешается на шею персонажа, способного читать дружба с животными animal friendship. Ожерелье дикого животного имеет одну или более специальных бусинок.
Специальная Способность Бусинки 


 Специальный Тип Бусинки
Бусинка успокаивания




Владелец может читать успокоить животное calm 








animals.
Бусинка рабства 




Владелец может читать подчинить животное 








dominate animal.
Бусинка клыка 





Владелец может читать больший волшебный клык








greater magic fang.
Бусинка призыва




Владелец может читать призвать природного 








союзника IV summon nature's ally IV.
Бусинка большого животного 



Владелец может читать рост животных








animal growth.
Бусинка пробуждения 




Владелец может читать пробуждение awaken.
Каждая специальная бусинка может использоваться только один раз.
Уровень Заклинателя: 10-ый; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь: дружба животными, и одно или больше следующих заклинаний: рост животных, пробуждение, успокоить животное, подчинить животное, большой волшебный клык, призвать природного союзника IV; Рыночная цена: 500 зм (бусинка успокаивания), 1500 зм (бусинка рабства), 1500 зм (бусинка клыка), 2000 зм (бусинка призыва), 2500 зм (бусинка большого животного), 3750 зм (бусинка пробуждения); Стоимость Создания: как обычное ожерелье кроме 1250 зм плюс 250 ОО (бусинка пробуждения); Вес:-.

Ожерелье Оракула Oracle Beads: Сделанное из совершенно прозрачных кристаллических бусинок, это ожерелье помогает в получении видений и предзнаменований. Владелец получает бонус понимания +5 к проверкам Магического Наблюдения Scry. Кроме того, владелец может читать прорицание divination раз в день. Если владелец в состоянии читать божественные заклинания, то прорицание можно читать два раза в день.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, предсказание (Craft Wondrous Item, divination); Рыночная цена: 19192 зм; Вес:-.

Накидка Чувств Животных Pelt of Animal Senses: Эта накидка, носимая как плащ, сделана из шкуры большого хищника: волка, медведя или большой кошки. Когда её надевают, она предоставляет зрение в сумерках, нюх и бонус обстоятельства +2 к проверке Слушать. Животные плохо реагируют на владельца: травоядные животные вообще пугаются и пробуют сбежать, а плотоядные животные становятся агрессивными.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, видеть невидимое (Craft Wondrous Item, see invisibility); Рыночная цена: 30080 зм; Вес: 1 фн.

Амулет Изменения Phylactery of Change: владелец этой вещи может призвать способность превращение себя polymorph self на неопределённо долгое время (или пока амулет не снимут, разрушат или эффект не рассеят). Новая форма может быть принята раз в день. Владелец может принять свою естественную форму без ограничения.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, превращение себя (Craft Wondrous Item, polymorph self); Рыночная цена: 11200 зм; Вес: -.

Крюки, копающие Pitons, Burrowing: Покрытые различными рунами и символами, означающими "землю", эти крюки вгрызаются в землю, скалы и камень, обеспечивая безопасную поддержку веревкам и другим механизмам восхождения. Закрепление крюков в поверхности требует частичного действия. Крюки предоставляют бонус обстоятельства +2 к проверке Лазить при использовании альпинистского оборудования. Это вещь одноразового использования. Такой крюк, используемый в схватке наносит ld8 очков повреждения (x3 критический множитель) против каменных големов, големов из глины, стихиных духов земли и любого другого существа, сделанного из земли или камня.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, размягчить землю или камень (Craft Wondrous Item, soften earth and stone); Рыночная цена: 380 зм; Вес: ½ фн.

Пыль эльфов Pixie Dust: Эта искрящаяся, серебристая пыль создана несколькими разными феями, но прежде всего используется эльфами. Она хранится в длинных, тонких, серебристых трубках. Содержание одной трубки покрывает площадь в 5 квадратных футов, и любой, кто проходит через эту область поднимает пыль в воздух на ld6 раундов. Альтернативно, содержание трубки может быть распылено на цель (существо) как касательная дальняя атака (максимальный диапазон 5 фт). Существо, которое находится под воздействием пыли, должно сделать успешный спасбросок по Стойкости (УС 15) или будет превращено в Грига Grig Крошечного размера. Кроме того, существо действует, как если бы оно находилось под эффектом заклинания очаровать существо charm person заклинателя 9-ого уровня, повинуясь человеку, распылившему пыль. Оба эффекта длятся в течение 9 часов.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, уменьшение, очаровать существо или создатель должен быть феем (Craft Wondrous Item, reduce, charm person or creator must be a fey); Рыночная цена: 2700 зм; Вес: - фн.

Портативный Мост Portable Bridge: Раз в день по команде, эта крошечная фигура моста может превратиться в полноценный мост. Мост всегда шириной 5 фт и может быть длинной от 5 до 50 фт. Требуется полный раунд для формирования моста. Фигурка должна быть помещена на твердую поверхность, чтобы идеально работать, и должна быть такая же твердая поверхность с другой стороны, если поверхность с другой стороны не подходит для формирования моста, необходимо ещё один раунд для сборки моста. Мост может быть разрушен распадом disintegrate  или обычными средствами. Каждые 5 квадратных футов моста имеют 75 ОЖ и твердость 8.
Уровень Заклинателя: 20-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, стена камня (Craft Wondrous Item, wall of stone); Рыночная цена: 36000 зм; Вес: 1 фн.

Фляга Консервации Preserving Jar: Эта большая стеклянная фляга зачарована для хранения любого органического материала. Фляга может вмещать эквивалент 2 галлонов жидкости. Любой достаточно маленький объект во фляге не гниет, не стареет или прорастает. Фляга должна плотно закрывать флягу. Крошечное или меньшее существо может быть помещено во флягу, но без воздуха и пищи, оно в конечном счете умрёт, хотя труп никогда не сгниёт.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, нетленные останки (Craft Wondrous Item, gentle repose); Рыночная цена: 3000 зм; Вес: 2 фн.

Ограничительная Повязка Restricting Band: Этот простая, 1-фт диаметром, стальная повязка 1 дм толщиной увеличивается и сжимается по устной команде. Его максимальный размер - 5 фт в диаметре. Повязка может сжаться до размера кольца, но сохранить толщину. Повязка никогда не наносит повреждений; она просто сковывает движения. Требуется проверка Мастер Побега (УС 30) чтобы вырваться из объятий повязки обмотанной вокруг тела и рук (УС 25, когда повязка наложена только на руки или ноги).
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, увеличение, уменьшение (Craft Wondrous Item, enlarge, reduce); Рыночная цена: 4500 зм; Вес: 2 фн.

Веревка Камня Rope of Stone: Эта обычно-выглядящая шелковая веревка может стать столь же твердой как и камень (8 твердость, 15 ож), по управляющему слову. Веревка сохраняет форму когда укрепляется. Если её ломают в любой форме, она становится обычной веревкой.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, плоть в камень (Craft Wondrous Item, flesh to stone); Рыночная цена: 11800 зм; Вес: 5 фн.

Седло Роста Saddle of Growth: Когда произносится управляющее слово, это седло заставляет лошадь, мула или осла увеличиться на одну категорию размера. Например, лошадь, которая обычно Большого размера, увеличивается до Огромного. Другое управляющее слово заставляет животное  уменьшаться назад до его нормального размера. Этот эффект можно сделать три раза в день.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, рост животных (Craft Wondrous Item, animal growth); Рыночная цена: 48600 зм; Вес: 25 фн.

Седло Пегаса Saddle of the Pegasus: Это изящно сделанное седло украшено перьями из крыльев пегаса. Седло приспосабливается под любое верховое животное нормального  размера. Когда седло установлено, оно позволяет животному и наезднику летать (как заклинание полёта заклинателя 5-ого уровня, только маневренность - неуклюжая), три раза в день по команду. Седло действует как экзотическое военное седло. В первый раз, когда кто-то не умеющий летать, использует это седло, он должен сделать проверку Поездки (УС 15), чтобы животное не запаниковало.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, полёт (Craft Wondrous Item, fly); Рыночная цена: 16875 зм; Вес: 25 фн.

Седло Защиты от Непогоды Saddle of Weather Protection: благо для путешественников, это хорошо отполированное седло защищает коня и наездника от стихий. Конь и наездник полностью иммунны к "нормальной" температуре от 0 ° до 110 ° по Фаренгейту и остаются совершенно сухими, если только полностью не погружаются в воду. Кроме того, наездник может читать защиту от стихий protection from elements на себя и своё верховое животное раз в день.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, защита от стихий (Craft Wondrous Item, protection from elements); Рыночная цена: 5400 зм; Вес: 25 фн.

Пила Потрясающего Среза Saw of Prodigious Cutting: Эта пила для одного человека гравирована изображениями листьев. Её острое как бритва лезвие легко распиливает большинство обычной древесины. Пила игнорирует твердость любого деревянного объекта и наносит 4d6 повреждений. Пила может использоваться в схватке против растений, хотя владелец получает -4 штрафа к атаке, из-за использования такого громоздкого оружия. Пила автоматически избегает других живых существ и выпадает из руки человека, если он пытается использовать её против них.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, волшебное оружие (Craft Wondrous Item, magic weapon); Рыночная цена: 2000 зм; Вес: 3 фн.

Семена Трианта Seeds of the Treant: Этот мешочек, сделанный из сплетенных листьев, содержит ld4 больших желудя. Когда один или больше из них закапывают в почву, из него начинает расти Триант. Требуется два полных раунда для выроста Трианта, если два жёлудя закапываются друг рядом с другом, то вызванный Триант увеличивается на один размер (8 КЖ, Огромный). Если три жёлудя закапываются друг рядом с другом, то вызванный Триант – на два размера больше (17 КЖ, Гигантский). Триант не управляется во время вызова, хотя он может быть очарован, подчинён или сделан дружественным посредством Дипломатии. Начальное отношение Трианта - безразличное. Триант остается неопределенно долго, хотя он может погибнуть, если вызван в ландшафте, который не является подходящим для его проживания (пустыня, например). Триант неодобрительно смотрит на то, что его вызвали таким образом, и более чем вероятно, нападет на вызывателя.
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, призвать природного союзника IX (Craft Wondrous Item, summon nature's ally IX); Рыночная цена: 15300 зм за жёлудь; Вес: - фн.

Щебёнка Стихийных Духов Shards of the Fissure: Эта горстка острых осколков кремня обычно хранится в изодранном коричневом мешочке. Когда щебёнку высыпают на твердую землю или камень, осколки зарываются в землю, вызывая небольшое землетрясение. За 1d4+1 раунда, такое же количество Маленьких стихийных духов земли выползает на поверхность. Духи не находятся ни под каким контролем, хотя ими можно управлять позже посредством очарования монстра, подчинить монстра charm monster, dominate monster и так далее. Они нападают на самое близкое существо или существа пока их не убьют или отошлют.
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, рой элементалей (Craft Wondrous Item, elemental swarm); Рыночная цена: 7650 зм; Вес: - фн.

Поющий Шар Singing Bowl: Вырезанный из цельного куска чистого кристалла (10 твёрдость, 10 ож), этот шар имеет в комплекте гладкую, толстую деревянную палку. Если провести палкой по краю шара, раздастся чистый, вибрирующий гул. Громкость может варьироваться от едва слышного, до очень громкого. Во время этого процесса, заклинания с устным компонентом в 30-футовом радиусе перестают работать, как если бы это был эффект заклинания тишина silence. Однако, чтение заклинаний с применением навыка Заклинание про Себя Silent Spell, отклоняет этот эффект. Эффект шара может быть активизирован с любой палкой. Это требует, по крайней мере, 1 ранга в умении Представление (любой ударный инструмент). Кроме того, шар мог читать вибрация и слепота/глухота shatter and blindness/deafness (только глухота) раз в день как бард 12-ого уровня.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, слепота/глухота, вибрация, тишина (Craft Wondrous Item, blindness/deafness, shatter, silence); Рыночная цена: 19440 зм; Вес: 4 фн.

«Наблюдатель» Stalwart Eye: Этот Крошечный, похожий на птичку предмет, позволяет его владельцу посредством управляющего слова видеть через его глаза. «Наблюдатель» имеет КЗ 18, твёрдость 8, 5 ож, и не может самостоятельно перемещаться, кроме как поворачивать голову по желанию владельца. Нет никакого ограничения по диапазону действия, за исключением того, что владелец должен быть на том же самом Плане что и «Наблюдатель».
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, тревога, животное-посланник (Craft Wondrous Item, alarm, animal messenger); Рыночная цена: 10000 зм; Вес: 2 фн.

Камень Преграды Steadfast Stone: Этот дварфийский предмет обычно выдаётся дварфийским защитникам и другим охранникам туннелей, которые требуют мгновенных укреплений. Камень Преграды– гранитный куб со стороной 1 дюйм, с рунами, обозначающими "рост", написанными на каждой стороне. Когда куб бросают на землю и произносят управляющее слово, куб действует как заклинание стена камня wall of stone, брошенное клириком 9-ого уровня. Камень может срабатывать таким образом два раза в день. Стена остаётся в течение 24 часов или пока не будет произнесено управляющее слово.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, стена камня (Craft Wondrous Item, wall of stone); Рыночная цена: 32400 зм; Вес: 1 фн.

Печь Вечного Огня Stove of Everlasting Flame: Утомленный жалобами авантюристов на проблемы разжечь огонь во время дождя или в подземелье, инициативный волшебник создал первое из этих удобных устройств. Этот закрытый металлический ящичек легко умещается в руке. Он имеет с одной стороны две металлические створки. Высокая температура пламени эквивалентна факелу, хотя размер пламени (и свет, который он производит) - как от свечи. Металл ящичка нагревается совсем немного.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, сотворение пламени (Craft Wondrous Item, produce flame); Рыночная цена: 2400 зм; Вес: 1 фн.


 Перо Руки Мастера Stylus of the Masterful Hand: Это изящное, но крепкое металлическое перо предоставляет бонус компетентности +5 к проверкам Подделки Forgery. По команде, перо может также "помнить" до трех различных типов почерка, что позволяет делать другую попытку Подделки без необходимость делать бросок - УС этого почерка "устанавливается" во время первого броска (the DC of that handwriting is "fixed" at whatever was rolled during the attempt).
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, написать свиток, чтение магии (Craft Wondrous Item, Scribe Scroll, read magic); Рыночная цена: 2400 зм; Вес: - фн.


Пробная Чаша Testing Chalice: Сделанная от крепкого прозрачного стекла, эта чаша немедленно различает свойства любой жидкости, которую в нё наливают. Цвет чаши меняется в зависимости от жидкости. Прозрачность чаши также изменяется в зависимости от крепости жидкости. См. таблицу результатов ниже.
Цвет Чаши 

 
Жидкость (пример)
Не изменяется 


 Вода
Черный



 Яд
Красный


 Зелье  (волшебное, не алхимическое)
Синий 



 Алхимическая жидкость (антитоксин, огонь алхимика)
Зеленый 

 
 Кислота
Серебряный, блестящий1
 Святая вода
Серебряный, мутный1 

 Проклятая вода
Фиолетовый 


 Любая другая жидкость (масло, кровь)
Прозрачность Чаши 

 Крепость/чистота (пример)
Не изменяется 


 Очень слабая/очень грязная (грязная вода), 
Прозрачная 


 Средняя/немного грязная (вода из водоёма)
Дымная 


 Крепкая/очень чистая (хорошая вода)
Не прзрачная 


 Чрезвычайно крепкая/полностью чистая (дистиллированная вода)

1 - Чем более сильная святая вода, тем больше блестит  стакан. Чем более сильная проклятая вода, тем более мутная чаша.

Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, обнаружить магию, обнаружить яд (Craft Wondrous Item, detect magic, detect poison); Рыночная цена: 4000 зм; Вес: ½ фн.


Божественное Кадило Thurible of Divining: Это кадило обычно имеет форму святого символа божества или некоторого тотема, связанного с божеством или культом. Если кадило заполнено ладаном и зажжено, оно производит эффект заклинания мольба prayer пока горит ладан. Персонаж, владеющий зажжённым кадилом, может также вызвать следующие заклинания:
• Три раза в день: обнаружить магию, обнаружить добро или обнаружить закон detect magic, detect good, or detect law . Пользователь может использовать один эффект три раза, каждый эффект один раз или любую другую комбинацию. Некоторые кадила могут обнаруживать другие мировоззрения.
• Раз в день: гадание или найти объект augury or locate object.
• Раз в неделю: прорицание или истинное видение divination or true seeing,
• Раз в месяц: обращение commune .
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, обнаружить магию, обнаружить добро, обнаружить закон, мольба, обращение, прорицание, истинное видение (Craft Wondrous Item, commune, detect good, detect law, detect magic, divination, prayer, true seeing); Рыночная цена: 77000 зм; Вес: 1 фн.


Кадило Возмездия Thurible of Retribution: Этот предмет подобен божественному кадилу. Кадило производит эффект заклинания мольба prayer и позволяет эффекты следующих заклинаний:
• Три раза в день: приказ, рок или нанесение легких ран command, doom, or inflict light wounds.
 Раз в день: духовное оружие или палящий свет spiritual weapon or searing light.
• Раз в неделю: нанесение критических ран или круг погибели inflict critical wounds or circle of doom.
• Раз в месяц: обет/миссия geas/quest.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, мольба, приказ, рок, нанесение легких ран, нанесение критических ран, круг погибели, обет/миссия (Craft Wondrous Item, circle of doom, command, doom, geas/quest, inflict critical wounds, inflict light wounds, prayer); Рыночная цена: 77000 зм; Вес: 1 фн.


Кадило Опеки Thurible of Warding: Этот предмет подобен божественному кадилу. Кадило производит эффект заклинания мольба prayer и позволяет эффекты следующих заклинаний:

• Три раза в день: щит энтропии, устойчивость к стихиям или святилище entropic shield, endure elements, or sanctuary.
• Раз в день: тишина или рассеять магию silence or dispel magic.
• Раз в неделю: иммунитет к заклинаниям или сопротивляемость заклинаниям spell immunity or spell resistance.
• Раз в месяц: барьер из клинков blade barrier.
Уровень Заклинателя: 11-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, мольба, барьер из клинков, иммунитет к заклинаниям, сопротивляемость заклинаниям, тишина, рассеять магию, щит энтропии, устойчивость к стихиям, святилище (Craft Wondrous Item blade barrier, dispel magic, endure elements, entropic shield, sanctuary, silence, spell immunity, spell resistance, prayer); Рыночная цена: 77000 зм; Вес: 1 фн.


Рюкзак Тритонов Triton Shell: Созданные тритонами, эти рюкзаки сделаны из цельных гигантских раковин. На них наложили заклятье, чтобы они сохраняли в сухости предметы, помещённые в них, а так же защищали от давления под водой. Их форма и состав не препятствуют плаванию. Некоторые версии этого волшебного устройства зачарованы заклинанием порыв ветра gust of wind, позволяя Крошечным или меньшим существам, дышащим воздухом, выжить в рюкзаке, находясь под водой.
Уровень Заклинателя: 5-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, устойчивость к стихиям, порыв ветра (Craft Wondrous Item, resist elements, gust of wind); Рыночная цена: 3000 зм (без воздуха), 18000 зм (с воздухом). Вес: 3 фн.

«Подарок Трубача» Trumpeter's Gift: Этот блестящий мундштук подходит к любому медному инструменту, типа трубы и рожка. Он предоставляет бонус компетентности +5 к проверке Представления, используя данный инструмент. Раз в день, трубач может использовать рожок, чтобы прочитать заклинание крик shout. Если рожок не мастерского качество, однако, он разрушается после прочтения заклинания.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, крик (Craft Wondrous Item, shout); Рыночная цена: 12200 зм. Вес: - фн.

Ножны Невесомости Weightless Scabbard: Эти волшебные ножны принимают размер любого оружия от Большого до Крошечного. Это относится к великим мечам, саблям, ятаганам, рапирам, длинным мечам, коротким мечам и кинжалам. Если оружие находится в ножнах, его вес уменьшается до нуля, хотя ножны сохраняют собственный вес.
Уровень Заклинателя: 3-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, уменьшение (Craft Wondrous Item, reduce); Рыночная цена: 1600 зм. Вес: 1 фн.

Колесо Фургона Йондаллы Yondalla's Wagon Wheel: Созданный адептами Йондаллы - это маленький амулет в форме колеса от фургона. Бросив это амулет на землю и произнеся управляющее слово владелец превращает амулет в крытый фургон нормального размера. Амулет может остаться в этой форме неопределенно долго, пока не будет произнесено управляющее слово. Раз в день, амулет (только в форме фургона) может прочитать заклинание тайное убежище Леомунда Leomund's secure shelter как заклинатель 9-ого уровня. Внешне убежище выглядит как обычный фургон, таким образом не возможно сказать, чем заклинание является в действительности, пока не войти во внутрь. Когда эффект заклинания заканчивается, фургон остается.
Уровень Заклинателя: 9-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, тайное убежище Леомунда, большое сотворение (Craft Wondrous Item, Leomund's secure shelter, major creation); Рыночная цена: 92880 зм. Вес: 1 фн.
ГЛАВА 6: СПЕЦИАЛЬНЫЕ ВОЛШЕБНЫЕ ВЕЩИ

Не каждая волшебная вещь имеет прямые эффекты в игре и цену. Интеллектуальные вещи – это персонажи со своими правами, проклятые вещи сочетающие полезные и опасные эффекты и артефакты.
ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЕ ВЕЩИ

Материал в РМИ, описывающий интеллектуальные вещи, предлагает прямой метод определения рыночной цены волшебной вещи, которая обладает интеллектом, добавляя варьирующуюся цену к рыночной цене, основанной на начальном броске, определяющем способности вещи. Бросок 01-34 в соответствии с Таблицей 8-31, например, генерирует вещь с двумя способностями, составляющими в среднем 12 и одной 10.5, полу-эмоциональным общением, и одной основной способностью, и такая вещь имеет рыночную цену 10000 зм, выше чем неинтеллектуальная, но во всём остальном они очень схожи. Однако, так как существует возможность, хотя и небольшая, генерирования экстраординарных сил или даже специальных свойств для одной "основной способности» такой вещи, надо описать руководящие принципы, которые точно отражают ценность способностей, которыми обладает интеллектуальная вещь.

Следующие таблицы, адаптированные к РМИ, дают модификаторы рыночной цены для каждой формы общения, специальной способности и очкам характеристик интеллектуальных вещей.
ТАБЛИЦА 6-1: БАЗОВЫЕ МОДИФИКАТОРЫ РЫНОЧНОЙ ЦЕНЫ
Качество 





 Модификатор Рыночной цены
Каждое очко бонуса Интеллекта 



 +400 зм
Каждое очко бонуса Мудрости 



 +400 зм
Каждое очко бонуса Обаяния (Харизмы)


 +400 зм
Полу-эмоции





 +1000 зм
Эмоции






 +2000 зм
Речь 






 +3000 зм
Телепатия 





 +5000 зм

Все эти модификаторы являются совокупными. Таким образом, волшебный меч с Интеллектом 19, Мудростью 19 и Обаянием 11 и способностью речи и телепатии имеет базовый модификатор рыночной цены +11200 зм.

Таблица 6-2: Основные Способности и Модификаторы Рыночной цены – это репродукция Таблицы:8-33: Основные Способности Интеллектуальных Вещей, с добавлением модификатора рыночной цены для каждой способности.
ТАБЛИЦА 6-2: ОСНОВНЫЕ СПОСОБНОСТИ И МОДИФИКАТОРЫ РЫНОЧНОЙ ЦЕНЫ
d% 

Первичная Способность 



 Модификатор Рыночной цены
01-04 

Вещь имеет Чувство Направления  (10 ранг)

 

+2000 зм
05-08 

Вещь имеет Ощутить Повод (10 ранг)


 

+2000 зм
09-12 

Владелец может свободно использовать Боевые Рефлексы 

+10000 зм
13-16 

Владелец может свободно использовать Сражение Вслепую

+10000 зм
17-20 

Владелец может свободно использовать Улучшенную Инициативу
+10000 зм
21-24 

Владелец может свободно использовать Подвижность


+10000 зм
25-28 

Владелец может свободно использовать Разоружение


+10000 зм
29-32 

Владелец может свободно использовать Боевой Опыт


+10000зм
33-39 

Обнаружить [противоположное мировоззрение] по желанию

+1800 зм
40-42 

Найти ловушки по желанию





+10000 зм
43-47 

Обнаружить секретные двери по желанию



+1800 зм
48-54 

Обнаружить магию по желанию 




+1800 зм
55-57 

Владелец может свободно использовать невероятное уклонение



(как варвар 5-ого уровня)




 
+10000 зм
58-60 

Владелец может свободно использовать Уклонение


+25000 зм
61-65 

Владелец может видеть невидимость по желанию


+10000 зм
66-70 

Лечение лёгких ран (1d8+5) на владельца 1/день
 


+1800 зм
71-75 

Падение пера на владельца 1/день 




+350 зм
76 

Найти объект 







+10000 зм
77 

Владельцу не нужно спать
 




+5000 зм
78 

Владельцу не нужно дышать
 




+7500 зм
79 

Прыжок (как заклинатель 20-ого уровня) на владельца 1/день

+7200 зм
80 

Паук (как заклинатель 3-его уровня) на владельце 1/день 


+2000 зм
81-90 

Бросьте ещё раз
91-100 
Бросьте по Таблице 6-3 вместо этой

Таблица 6-3: Экстраординарные Силы и Модификаторы Рыночной цены – это репродукция Таблицы 8-34 в РМИ, стандартизирует эффекты заклинаний по уровням заклинателя и определяет модификаторы рыночной цены для экстраординарных сил.
ТАБЛИЦА 6-3: ЭКСТРАОРДИНАРНЫЕ СИЛЫ И МОДИФИКАТОРЫ РЫНОЧНОЙ ЦЕНЫ
d% 

Экстраординарная Сила 



Модификатор Рыночной цены
01-05 

Очаровать человека при контакте, 3/день 



+1080 зм
06-10 

Ясновидение/яснослышание, 3/день 



 
+16200 зм
11-15 

Волшебная стрела (заклинатель 5-ого уровня), 3/день 


+5400 зм
16-20 

Щит на владельца, 3/день 




 
+1080 зм
21-25 

Обнаружить мысль, 3/день 




 
+6480 зм
26-30 

Левитация (только на владельца), 3/день 



 
+6480 зм
31-35 

Невидимость (только на владельца), 3/день 



+6480 зм
36-40 

Полёт (только на владельца), 2/день 




+16200 зм
41-45 

Удар молнии (заклинатель 8-ого уровня) 1/день. 


 
+8640 зм
46-50 

Призвать монстра III, 1/день 



 

+5400 зм
51-55 

Телепатическая связь Рэри, 2/день 



 
+32400 зм
56-60 

Кошачья грация (только на владельца), 1/день 



+2160 зм
61-65 

Сила быка (только на владельца), 1/день 


 

+2160 зм
66-70 

Ускорение (только на владельца, заклинатель 10-ого уровня), 1/день
+10800 зм
71-73 

Телекинез (заклинатель 10-ого уровня), 2/день 


 
+36000 зм
74-76 

Лечение, 1/день 





 

+23760 зм
77 

Телепортация (заклинатель 12-ого уровня), 1/день


+21600 зм
78 

Шар неуязвимости, 1/день 



 

+23760 зм
79 

Каменная кожа (только на владельца), 2/день 



+20160 зм
80 

Слабоумие при контакте, 2/день 



 

+32400 зм
81 

Истинное видение, по желанию 




 
+81000 зм
82 

Стена силы, 1/день 




 

+16200 зм
83 

Призвать монстра VI, 1 / день 



 

+23760 зм
84 

Палец смерти, 1/день 




 

+32760 зм
85 

Проход сквозь стену, по желанию




+81000 зм
86-90 

Бросьте ещё раз
91-100 
Бросьте ещё раз по этой же таблице, а затем бросьте по Таблице 6-4 для определения специальных свойств.

Экстраординарные силы (так же как основные способности, которые дублируют эффекты заклинаний) активизируются управляющим словом подобно магическим способностям. Как с большинством волшебных вещей, эффективный уровень заклинателя силы – это обычно минимальные требования для чтения заклинания, если не отмечено другого. УС спасброска для сил 10 + уровень заклинания + лучший модификатор характеристики интеллектуальной вещи. (Extraordinary powers (as well as the handful of primary abilities that duplicate spell effects) are command-word-activated spell-like abilities. As with most magic items, the effective caster level of the power is usually the minimum required to cast the spell, unless noted otherwise on the tables. The saving throw DC for powers with a saving throw is equal to 10 + the spell level + the intelligent item's best ability score modifier).

ТАБЛИЦА 6-4: СПЕЦИАЛЬНЫЕ СВОЙСТВА И МОДИФИКАТОРЫ РЫНОЧНОЙ ЦЕНЫ
d% 

Специальное Свойство



 Модификатор Рыночной цены
01-10 

Слепота на 2d6 раунда 




 
+12000 зм
11-20 

Замешательство на 2d6 раунда 




+56000 зм
21-25 

Страх на 1d4 раунда 




 
+56000 зм
26-55 

Удержать монстра на 1d4 раунда 



+90000 зм
56-65 

Убить живое 





 
+90000 зм
66-75 

Распад 







+132000 зм
76-80 

Истинное воскрешение на владельца, один раз 


+12650 зм
81-100 

+2 бонус удачи ко всем спасброскам, +2 бонус отражения 
+78000 зм
к КЗ, сопротивление заклинаниям 15

Большинство специальных свойств при использовании активизируют магические способности. Если интеллектуальная вещь - оружие, сила вступает в действие, когда её владелец успешно поражает противника. Если интеллектуальная вещь - не оружие, владелец должен провести успешную касательную атаку вещью, чтобы активизировать силу. В любом случае, цель получает спасбросок как при обычном заклинаний. Истинное восстановление активизирует автоматически во время первой смерти владельца. Оставшиеся способности (бонус спасброска, бонус к КЗ и сопротивление заклинаниям) – действую всё время, пока владелец использует интеллектуальную вещь. Вещь может и не захотеть активизировать специальные свойства, если владелец не будет активно помогать вещи в выполнении её задачи.
Определение Характера

Отправная точка для определения Характера интеллектуальной вещи - её бонус зачарования. Для вещей без бонуса зачарования, сравните основную рыночную цену вещи из Таблицы 8-10: Оружие в РМИ. Найдите самую высокую базовую цену оружия, которая не выше рыночной цены вещи, и используйте соответствующий бонус зачарования как основу для определения характера вещи. Например, Отметка Избранного - интеллектуальное кольцо регенерации. Основная рыночная цена на кольцо регенерации - 90000 зм. Самая высокая базовая цена оружия, которая не превышает 90000 зм это 72000 зм за  эквивалентный бонус оружия +6. Таким образом очки характера Отметки Избранного - 6.
Создание Интеллектуальных Вещей

Как описано в РМИ, уровень заклинателя персонажа должен быть по крайней мере 15-ым, чтобы создать интеллектуальную вещь. Вещь имеет то же самое мировоззрение, что и её создатель.

Решив сделать интеллектуальную волшебную вещь, сначала сверьтесь с Таблицей 8-31: Интеллект, Мудрость, Обаяние и Способности Вещей в РМИ. Выберите строку этой таблицы, чтобы определить умственные способности вещи, которые в свою очередь определяют её способности к общению. Создатель (или МИ) выбрасывает значение характеристик вещи и добавляет их стоимость, и стоимость за способ (ы) общения вещи, к рыночной цене за вещь. (When deciding to make an intelligent magic item, first consult Table 8-31: Item Intelligence, Wisdom, Charisma, and Capabilities in the DUNGEON MASTER'S Guide. Chooses a line of that table to generate the item's mental ability scores, which in turn determines its communication capabilities. The creator (or the DM) rolls the item's ability scores and adds their cost, and the cost for the item's communication mode(s), to the market price for the item).


Затем, создатель выбирает характеристики вещи. Они не ограничена способностями, показанными в Таблице 8-31, так как случайные броски могут произвести специальную свойства, ограниченные полу-эмоциональным общением. Однако, никакая вещь не может иметь специальных свойств, если она также не имеет экстраординарных сил. Также, хотя этого не сказано в РМИ, персонаж должен иметь доступ к заклинаниям, чтобы наполнить вещь способностью использовать эти заклинания. Аналогично, он должен иметь доступ к умениям, навыкам, языкам или классовым способностям, чтобы передать их вещам. Как и другие предпосылки у волшебных вещей, присутствие другого персонажа, который знает необходимые по условиям создания вещи заклинания или другие требования, достаточно для создания вещи; создателю вещи не обязательно самому всё знать. (Next, the creator chooses abilities for the item. She is not limited to the capabilities shown on Table 8-31, since random die rolls could generate a special purpose for an item limited to semiempathic communication. However, no item can have a special purpose unless it also has an extraordinary power. As well, though this is not specified in the DUNCION MASTER'S Guide, a character must have access to a spell in order to imbue an item with the ability to use that spell. Likewise, she must have access to a skill, feat, language, or class ability in order to bestow that ability on an item. As with other magic item prerequisites, the presence of another character who knows a prerequisite spell or other ability is sufficient; the item creator need not have personal knowledge of the prerequisite).

После выбора основных способностей, экстраординарных сил и любых специальных свойств для вещи, определяют полную рыночную цену вещи. Время, деньги и затраты ОО для создания вещи основаны на этой цене.
Примеры Интеллектуальных Вещей

Все рыночные цены этих вещей вычислены согласно таблицам в начале этой главы.


Чёрная Бритва Blackrazor
Чёрная Бритва - +3 великий меч, лезвие которого напоминает частичку ночного неба со странными звёздами. Это имеет способность обнаруживать живых существ в пределах 60-фт; эта способность работает подобно заклинанию обнаружить мысль detect thought, но он может определить только присутствие или отсутствие существ (или сознание или нет) и сколько их, а не их умственной силы или их мысли. Кроме того, меч может читать ускорение haste на его владельца, как заклинатель 10-ого уровня, раз в день, и предоставляет владельцу иммунитет к заклинаниям и эффектам влияющим на разум. Ч.Б. общается телепатически и может говорить и читать на Общем, Глубинном, Драконском и языке Гигантов.

Ч.Б. имеет специальное свойство: поглощение души. Ему не важно, чью душу он поглощает, и, при определенных обстоятельствах, будет счастлив поглотить душу владельца. Всякий раз, когда Ч.Б. наносит достаточное количество повреждений, чтобы снизить количество ОЖ до -1 или меньше (даже ниже -10), он немедленно использует эффект, подобный заклинанию похоронный звон death knell, чтобы убить существо и высосать его жизненную силу (УС спасброска по Воле 15 отрицает). Владелец меча получает определённую выгоду от эффекта похоронного звона: 1d8 временных ОЖ, +2 Силы и +1 к эффективному уровню заклинателя. Эти выгоды, действуют в течение 10 минут за 1 КЖ убитого существа. Сам Ч.Б. поглощает душу, лишая возможности возвратить жизнь существу кроме как через использование заклинаний желание, чудо или истинное воскрешение wish, miracle, or true resurrection - но даже эти мощные заклинания имеют только 50%-ый шанс на успех.

За каждые три дня, которые меч не «питался», счёт его Характера увеличивается на 1, пока он не начнёт заставлять убивать владельца для того, чтобы «поесть». После этого его Характер возвращается в обычное русло.

Ч.Б. плохо реагирует на контакт с отрицательной энергией. Если он используется при атаках на нежить, он «дарует» один отрицательный уровень его владельцу и передаёт часть этой энергии нежити в форме 5 временных ОЖ (которые частично возмещают нанесённый ущерб). Если он «дарует» столько отрицательных уровней его владельцу, что они превышают количество КЖ владельца, Ч.Б. поглощает душу владельца (If it bestows as many negative levels upon its wielder as he has Hit Dice, it consumes its wielder's soul). УС спасброска, чтобы удалить отрицательные уровни - 17.

Если владелец использует Ч.Б. в время того как у него уже есть отрицательные уровни, каждые два живых существа, убитые этим мечом удаляют один отрицательный уровень с владельца, вместо того, чтобы предоставить временные ОЖ и Силу.

Мировоззрение – Хаотичное Нейтральное; Спасброски: Стойкость +7, Рефлексы +7, Воля +7; Сила -, Ловкость -, Телосложение -, Интеллект 17, Мудрость 10, Обаяние 15, Характер 19.

Уровень Заклинателя: 10-ый; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, похоронный звон, ускорение, пустота  разума (Craft Magic Arms and Armor, death knell, haste, mind blank); Рыночная цена: 90150 зм; Стоимость Создания: 45250 зм + 3592 ОО.


Убийца Демонов Demoncleaver

Это внушительное имя принадлежит довольно скучному, хотя и чрезвычайно уверенному в себе, +1 святому кукри. Он имеет две полезных основных способности: его владелец может свободно использовать навык Улучшенная Инициатива Improved Initiative и может обнаруживать зло detect evil по желанию. Кукри любит петь песни неповиновения в боях с демонам. Его самая большая мечта – принадлежать благородному паладину хоббиту; последний раз, это было приблизительно пять столетий назад, когда такой паладин умер ужасной смертью.

Мировоззрение – Законный Добрый; Спасброски: Стойкость +9, Рефлексы +9, Воля +8; Сила -, Ловкость -, Телосложение -, Интеллект 13, Мудрость 8, Обаяние 17, Характер 9.


Уровень Заклинателя: 15-ый; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, обнаружить зло, святой удар, создатель должен быть добрым (Craft Magic Arms and Armor, detect evil, holy smite, creator must be good); Рыночная цена: 34708 зм; Стоимость Создания: 17508 зм + 1376 ОО.


Соколиный Меч Falconblade

Также называемый Мечом Мстителя, это оружие - короткий меч устрашения рептилий +1 выкованный в форме головы сокола. Его способность устрашения затрагивает всех рептилий, включая существ с подтипом рептилии, юань-ти, обычные и волшебные змеи, наги и, возможно, другие существа по усмотрению МИ (но не драконы). В дополнение к его волшебным бонусам в бою, меч обладает способностью общаться посредством эмоций и несколькими специальными силами, которые отражают вечную ненависть божества Ре-Хоракту к его врагу Сету и змеиным миньонам Сета. Меч может нейтрализовать яд neutralize poison три раза в день, хотя это эффективно действует только против яда змей, но не яда скорпионов, пауков или даже других рептилий. Однако он может нейтрализовать яд юань-ти, и любого другого монстра, который подобен змее. Кроме того, владелец меча получает бонус спасброска +2 против яда змей.

Мировоззрение – Законный Добрый; Спасброски: Стойкость +9, Рефлексы +9, Воля +8; Сила -, Ловкость -, Телосложение -, Интеллект 12, Мудрость 9, Обаяние 16, Характер 10.


Уровень Заклинателя: 15-ый; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, нейтрализовать яд, призвать монстра I (Craft Magic Arms and Armor, neutralize poison, summon monster 1); Рыночная цена: 38030 зм; Стоимость Создания: 19170 зм + 1509 ОО.


Отметка Избранного Mark of the Favored

Это кольцо регенерации было создано Ви Джас Wee Jas в подарок одному из её чемпионов. В дополнение к его регенеративным свойствам, кольцо может читать лечение лёгких ран cure light wounds на его владельца раз в день, а также предоставляет его владельцу невероятное уклонение uncanny dodge как у варвара 5-ого уровня. Кроме того, владелец может обнаруживать магию detect magic по желанию. Также раз в день, кольцо может излечить или его владельца или другого служителя Ви Джас. Кольцо может общаться телепатически, а также говорит и читает на Общем, Небесном и Адском.

Отметка Избранного имеет специальную цель: защищать служащих Ви Джас. Пока его владелец остается лояльным к Ви Джас, кольцо может прочитать истинное восстановление true resurrection на владельца, но только один раз.
Мировоззрение – Законный Нейтральный; Спасброски: Стойкость +9, Рефлексы +9, Воля +12; Сила -, Ловкость -, Телосложение -, Интеллект 15, Мудрость 16, Обаяние 7, Характер 20.


Уровень Заклинателя: 15-ый; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, лечение лёгких ран, лечение, регенерация, обнаружить магию, истинное восстановление, создатель должен иметь классовую способность невероятное уклонение (Craft Magic Arms and Armor, cure light wounds, detect magic, heal, regenerate, true resurrection, creator must have uncanny dodge class ability); Рыночная цена: 150010 зм.


Миньон Змеиного Бога Minion of the Serpent Lord


Этот жезл гадюки всегда настаивает на использовании ее полного имени, крикливо возражая каждый раз, когда владелец пытается дать ему прозвище. (Прошлые прозвища варьировались от "Фаворита" до "Мизела" и жезл ненавидел их все). Его владелец может видеть невидимое see invisibility и обнаруживать добро detect good по желанию. Миньон Бога Змеи говорит на Общем, Глубинном, Адском и Драконском.
Мировоззрение - Нейтральный Злой; Спасброски Стойкость +7, Рефлексы +7, Воля +9; Сила-, Ловкость-, Телосложение-, Интеллект 17, Мудрость 15, Обаяние 17, Характер 13.
Уровень Заклинателя: 10-ый; Предпосылки: Создание Жезлов, Создание Волшебного Оружия и Брони, обнаружить добро, яд, видеть невидимое, создатель должен быть злым и по крайней мере 15-ого уровня; (Craft Rod, Craft Magic Arms and Armor, detect good, poison, see invisibil​ity, creator must be evil and at least 15th level); Рыночная цена: 37000 зм.

«Сторож» Nimble Warder


Эта +1 лёгкая мифриловая рубашка нацелена на защиту. владельца Она предоставляет выгоды от навыка Подвижность и способности уклонения её владельцу. Она общается только полу-эмпатическим способом, пульсируя, когда её владелец находится в опасности. Рубаха имеет страх бэбилитов, который намного превышает их способность повредить её (It has a fear of bebiliths that far exceeds their capacity to damage it).
Мировоззрение - нейтральное; Спасброски: Стойкость +8, Рефлексы +8, Воля +7; Сила-, Ловкость-, Телосложение-, Интеллект 10, Мудрость 9, Обаяние 11, Характер 4.
Уровень Заклинателя: 13-ый; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, ограниченное желание или чудо, создатель должен иметь доступ к навыку Подвижность и классовой  способности - уклонение; (Craft Magic Arms and Armor, limited wish or miracle, creator must have access to Mobility feat and evasion class ability); Рыночная цена: 41100 зм; Стоимость Создания: 21100 зм + 1600 ОО.

Жемчужина Секретов The Pearl of Secrets

Жемчужина Секретов - черная жемчужина силы (заклинание 8-ого уровня), которая утверждает, что она была создана непосредственно Векной Vecna. Жемчужина имеет большой интеллект и может и говорить, и читать на Общем, Глубинном, Адском и Драконском. Однако, она также может общаться телепатически и предпочитает именно этот метод коммуникации. В дополнение к стандартному использованию жемчуга силы, владелец Жемчужины Секретов может использовать истинное зрение true seeing по своему желанию, обнаруживать мысли detect thoughts три раза в день и обнаруживать секретные двери detect secret doors по желанию. Жемчужина Секретов невероятно эгоцентрична, так же как хитра и мудра. Она вообще настаивает на том, чтобы она сама всё контролировала, убеждая или если возможно то, и вынуждая её владельца искать под Оком и Рукой Векны тёмные тайны, и вообще совершать действия презренного зла.
Мировоззрение – нейтральный злой; Спасброски: Стойкость +10, Рефлексы +10, Воля +15; Сила -, Ловкость-, Телосложение -, Интеллект 17, Мудрость 21, Обаяние 14, Характер 23.

Умения: Почувствовать Правду +15.
Уровень Заклинателя: 17-й; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, обнаружить секретные двери, обнаружить мысль, истинное зрение, создатель должен быть в состоянии читать заклинания 8-ого уровня (Craft Wondrous Item, detect secret doors, detect thoughts, true seeing, creator must be able to cast 8th-level spells); Рыночная цена: 165280gp; Вес:-.

Кристалл Shard

Кристалл - +1 хаотичный длинный меч неизвестного происхождения, хотя некоторые говорят, что он, возможно, было выкован в Вечно-Меняющемся Хаосе Лимбо. Хотя он очень интеллектуальный, меч находится на границе безумия, и даже ее волшебные способности случайны по своей природе, не говоря уже о его индивидуальности. В каждом столкновении меч случайно определяет навык, которым он будет помогать владельцу (бросьте перед проверкой инициативы):
d6 
 Навык
1 
 Боевые Рефлексы
2 
 Бой Вслепую
3 
 Улучшенная Инициатива
4 
 Подвижность
5 
 Разоружение
6 
 Боевой Опыт

Кристалл может также обнаруживать закон по желанию, хотя то, что он хочет делать с информацией, которую он получает, изменяется изо дня в день. Дважды в день, Кристалл может использовать слабоумие на противника, которого он поражает в ближнем бою (или на его владельца, если пожелает). Кристалл говорит и читает на Общем, Небесном и Глубинном, а также может общаться телепатически.
Мировоззрение – Хаотичный Нейтральный; Спасброски: Стойкость +5, Рефлексы +5, Воля +3; Сила -, Ловкость-, Телосложение -, Интеллект 15, Мудрость 6, Обаяние 18, Характер 16.
Уровень Заклинателя: 7-ой; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, молот хаоса, обнаружить закон, слабоумие, создатель должен быть хаотичным и иметь доступ ко всем шести упомянутым выше навыкам (Craft Magic Arms and Armor, chaos hammer, detect law, feeblemind, creator must be chaotic and have access to all six feats mentioned above); Рыночная цена: 76910 зм; Стоимость Создания: 38610 зм + 3064 ОО.

Штормовой Клинок Storm blade

Ш.К. - полуторный меч шокирующих взрывов +1 с выгравированными на его лезвиями молниями. Помимо его собственных разрядов молний при ударе, меч предоставляет его владельцу навык Боевые Рефлексы и позволяет использовать заклинание прыжок jump в течение 20 минут раз в день. Наконец, меч может произвести удар молнии lightning bolt (как заклинатель 8-ого уровня, 8d6 повреждений, Рефлекс – половина, УС 17) раз в день. Хотя его силы сеют ужас и хаос штормов, Ш.К. - благородное и доброе оружие. Он борется с мрачным чувством, сожалея о каждой потерянной жизни, но признаёт наличие насилия в мире, столь полном зла. Меч говорит и читает на Общем, Небесном, Дварфийском, Эльфийском и языке Гигантов.
Мировоззрение – Хаотичный Добрый; Спасброски: Стойкость +7, Рефлексы +7, Воля +8; Сила -, Ловкость-, Телосложение -, Интеллект 19, Мудрость 12, Обаяние 13, Характер 14.
Уровень Заклинателя: 10-ый; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, прыжок, удар молнии, создатель должен иметь доступ к навыку Боевые Рефлексы (Craft Magic Arms and Armor, jump, lightning bolt, creator must have access to Combat Reflexes feat); Рыночная цена: 49575 зм; Стоимость Создания: 24955 зм + 1969 ОО.

«Волна» Wave


Волна - +3 трезубец с удивительным набором специальных способностей и существенным интеллектом. В дополнение к его бонусу зачарования +3, он имеет специальные способности и трезубца команды offish и трезубца предупреждения (it has the special abilities of both a trident offish command and a trident of warning). Персонаж, держа Волну может дышать под водой (как заклинание дыхание под водой water breathing), и может видеть под водой в пять раз дальше чем обычно (как будто он носит Шлем Подводных Действий helm of underwater action). Волна может общаться телепатически и говорить на Общем, Водном, языке Аболетов, Драконов, Куо-Тоа и Лесном. Трезубец также может читать на всех языках и читать магию read magic. Волна имеет специальную цель: распространить вероисповедание морского бога (Посейдон в кампании, использующей пантеон Олимпийских Богов и Полубогов, или некоторого другого соответствующего божества). Трезубец не испытывает жалости по поводу смерти любого, кто не поклоняется его божеству. Когда трезубец наносит критический удар такому существу, он наносит затрагивает  эту цель (и только её) заклинанием ужасающее иссушение horrid wilting (10d8 урон; Стойкость – половина, УС 22).
Мировоззрение – Нейтральное; Спасброски: Стойкость +7, Рефлексы +7, Воля +8; Сила -, Ловкость-, Телосложение -, Интеллект 19, Мудрость 12, Обаяние 15, Характер 26.
Уровень Заклинателя; 10-ый; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони, Создание Чудесной Вещи, обнаружить магию, свобода передвижения, ужасающее иссушение, говорить с животными, стена силы, водное дыхание (Craft Magic Arms and Armor, Craft Wondrous Item, detect magic, freedom of movement, horrid wilting, speak with animals, wall of force, water breathing); Рыночная цена: 166115 зм; Стоимость Создания: 83215 зм + 6632 ОО.


Велм Whelm

Whelm - +3 дварфийский боевой молот. В руках дварфа, его бонус зачарования увеличивается до +5, и его можно бросать с 30-футовым приращением диапазона. Он возвращается к метателю наследующий раунд после броска и будет снова готов к броску. Когда молот кидается, он наносит +ld8 дополнительных очков ущерба или +2d8 дополнительных очков ущерба против гигантов. Whelm имеет три основных силы: обнаруживание секретных дверей detect secret doors по желанию, обнаруживание зла detect evil по желанию и нахождение объекта locate object в 120-футовом радиусе по желанию. Whelm может общаться телепатически и говорить и читать на Общем, Дварфийском, языке Гигантов, Гномском и Гоблинском. Специальная цель Велма состоит в том, чтобы уничтожать гоблиноидов и гигантов. Раз в день, молот можно ударить об землю и он посылает ударную волну, которая вынуждает всех существ в пределах 30 фт делать спасбросок по Стойкости (УС 18), при провале цель будет ошеломлена на ld4 раунда. Велм имеет малое проклятие: спустя один день после начала использования оружия в сражении, владелец становится агорафобом, боясь открытого пространства. Персонаж получает штраф -2 броскам атаки, спасброскам и проверкам умений на открытой местности. В течение каждых последовательных 24 часов, в течение которых владелец не проводит в закрытом помещении или подземелье по крайней мере 8 часов, этот штраф увеличивается на -1, до максимума -5. Это состояние сохраняется до тех пор, пока владелец не избавится от Велма навсегда.
Мировоззрение – Законный Нейтральный; Спасброски: Стойкость +10, Рефлексы +10, Воля +14; Сила -, Ловкость-, Телосложение -, Интеллект 12, Мудрость 18, Обаяние 7, Характер 20.
Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создание Волшебного Оружия и Брони , обнаружить зло, обнаружить секретные двери, найти объект, создатель должен быть дварфом по крайней мере 16-ого уровня (Craft Magic Arms and Armor, delect evil, detect secret doors, locate object, creator must he a dwarf of at least 16th level); Рыночная цена: 122412 зм; Стоимость Создания: 61362 зм + 7284 ОО.

«Шёпот» Whisper


Шепот - +3 короткий меч прикосновения призрака, выкованный на земле, где распространены призраки. В дополнение к его способности прикосновения призрака, он позволяет владельцу видеть невидимое see invisibility по желанию и это может читать щит shield на владельца три раза в день. Меч общается только эмоциями, разделяя своё сильное чувство ненависти к призракам с владельцем, чтобы поощрить его охотиться на нежить. Шёпот имеет специальную цель: уничтожение призраков. Когда его владелец использует меч в бою против призрака, Шёпот предоставляет персонажу бонус удачи +2 ко всем спасброскам, бонус отклонения +2 к Классу Защиты, и Сопротивление Заклинаниям 15.
Мировоззрение – Нейтральный Добрый; Спасброски: Стойкость +6, Рефлексы +6, Воля +7; Сила -, Ловкость-, Телосложение -, Интеллект 15, Мудрость 13, Обаяние 16, Характер 17.
Уровень заклинателя: 9-ый; Предпосылки; Создание Волшебного Оружия и Брони, сдвиг измерений, видеть невидимое, щит (Craft Magic Arms and Armor, plane shift, see invisible, shield); Рыночная цена: 125790 зм; Стоимость Создания: 63050 зм + 5019 ОО.
ПРОКЛЯТЫЕ ВОЛШЕБНЫЕ ВЕЩИ

Как описано в РМИ, проклятые вещи - волшебные вещи со своего рода потенциально отрицательным воздействием. Глава расширяет эту категорию новыми общими проклятиями - от дополнительного списка недостатков вещей, до охваченных злыми существами – а так же ассортиментом новых проклятых вещей.

Таблица 6-5: Проклятые Вещи Общие Проклятия заменяет таблицу того же самого названия в РМИ (Таблица 8-38).
Описание Общих Проклятий

Несколько общих проклятий детализированных в РМИ, как отмечено в Таблице 6-5. Новые проклятия детализированы здесь.

Неудобное Использование: Это проклятие применяется только к вещам с активированием по заклинанию или по управляющему слову. Активирование вещи требует дополнительных движений в дополнение к нормальным действиям и вызывает атаку по возможности от угрожающих противников.
ТАБЛИЦА 6-5: ПРОКЛЯТЫЕ ВЕЩИ ОБЩИЕ ПРОКЛЯТИЯ
d% 
 Проклятие
01-08 
 Заблуждение Delusion (см. РМИ),
09-18 
 Противоположный эффект или цель Opposite effect or target (см. РМИ),
19-23 
 Неустойчивое функционирование Intermittent functioning (см. DMG),
24-30 
 Требование Requirement (см. РМИ),
31-40 
 Недостаток Drawback (см. ниже),
41-48 
 Неудобное использование 1 Awkward use (см. ниже),
49-57 
 Сопротивление обнаружению Divination resistant (см. ниже),
58-65 
 Дополнительное место Extra space (см. ниже),
66-70 
 Хрупкая Fragile (см. ниже),
71-73 
 Одержимая Possessed (см. ниже),
74-81 
 Короткое замыкание 2 Short circuit (см. ниже),
82-88 
 Не хочет изменять размер3 Won't resize (см. ниже)
89-95 
 Абсолютно другой эффект Completely different effect (см. РМИ),
96-100 
 Заменить определенной проклятой вещью Substitute specific cursed item (см. РМИ и ниже)

1 Применяется только к вещам с активированием по заклинанию или управляющему слову. Перебросьте, если выпало на вещи с другим методом активации.
2 Применяется только к вещам с зарядом. Перебросьте, если выпало на вещи без зарядов.
3 Не применяется к оружию. Перебросьте, если выпало на оружие.
Сопротивление обнаружению: Когда вещь подвержена заклинаниям обнаружения, включая обнаружить магию, идентификация и полный анализ detect magic, identify, and analyze dweomer, вещь получает спасбросок по Воле, чтобы сопротивляться эффекту заклинания. Если спасбросок успешен, заклинание не показывает никакой информации о вещи. Это проклятие обычно входит в игру, когда вещь обнаруживают в первый раз, и она могла бы рассматриваться как неволшебное сокровище.
Недостаток: РМИ перечисляет множество недостатков, которые могут быть у обычно полезных вещей. Когда вещь делается случайным образом, бросьте d%: при результате 01-65 смотрите таблицу в РМИ; при результате 66-100 смотрите таблицу ниже.
d% 
 Недостаток
01-08 
Персонаж не может быть пробужден, пока он не проспит полные 8 часов. Это применяется к любому виду сна – магическому или нет. Громкий шум, удар и даже удар оружием не будят персонажа. Эльфы и полуэльфы иммунны к этому недостатку.
09-18 
Слух персонажа уменьшается. Персонаж получает -4 штрафа к проверкам Слушать и имеет 5%-ый шанс неправильно прочитать заклинание с устным компонентом.
19-26 
Персонаж получает -2 штрафа к спасброскам против ошеломления или оглушения. Когда персонаж ошеломлён или оглушён, он остается таким на 1 раунд дольше, чем обычно надо.
27-34 
Персонаж плохо оправляется от ран. Он восстанавливает только половину нормального количества ОЖ на отдыхе и вычитает 1 очко от общего количества полученных ОЖ при заживлении посредством заклинаний. Персонаж имеет только 5%-ый шанс за раунд на стабилизацию при умирании и только 5%-ый шанс в минуту на восстановление сознания в таком состоянии.
35-42 
Всякий раз, когда персонаж потрясён, он становится испуганным вместо этого, а когда его пугают, он паникует.
43-51 
Персонажа легко отвлечь; он получает -4 штрафа к проверкам Концентрации.
52-61 
Персонаж развивает два случайных умственных или физических недостатка, которые выбрасывают по Таблице 5-5: Сто Черт в РМИ.
62-69 
У персонажа развит патологических страх к тому, чтобы быть схваченным. Он не может начать рукопашный бой и автоматически становится потрясённым, когда ему успешно проводят захват.
70-77 
Персонаж становится чувствительным к свету. Резкое подвергание яркому свету (типа солнечного света или заклинания дневного света) ослепляет персонажа на 1 раунд. Кроме того, персонаж получает -1 штраф ко всем броскам атаки, спасброскахм и проверкам, работая при ярком свете.
78-82 
Персонаж становится особенно уязвим к огню, как будто он имеет холодный подтип. При этом он не получает никакого экстраординарного сопротивления холоду.
83-87 
Персонаж становится особенно уязвимым к холоду, как будто он имеет огненный подтип. При этом он не получает никакого экстраординарного сопротивления огню.
88-90 
Персонаж становится восприимчивым к громким шумам и звуковым атакам, получая -2 штрафа ко всем спасброскам против звуковых эффектов.
91-92 
Каждый раз, когда персонаж получает повреждение от рубящего или проникающего оружие, он истекает кровью на 1 дополнительное очко за у каждый раунд, как будто оружие имело свойство проникающего ранения. Многочисленные раны приводят к совокупному кровотечению. Кровотечение может быть остановлено только успешной проверкой Лечения (УС 15) или применением любого целебного заклинания.
93-96 
Персонаж становится восприимчивым к критическим ударам. При подтверждении критического удара (второй бросок), персонаж получает -4 штрафа к эффективному КЗ.
97 
Любой успешный выстрел из освящённого арбалета немедленно убивает персонажа.
98-99 
Персонаж может видеть кадры к жизней предыдущих владельцев вещи. В начале каждого столкновения, есть 5%-ый шанс, что персонаж знает что-то о противнике, что заставляет его вспоминать жизнь прошлого владельца. Если это случается, персонаж не предпринимает никакого действия в течение 1 раунда, а после получает -2 штрафа ко всем атакам, направленным на этого противника.
100 
По выбору МИ: МИ или выбирают один из подходящих вышеупомянутых недостатков (или один из РМИ) или создаёт свой.
Дополнительное Место: вещь занимает два слота под волшебных вещи на теле персонажа. Кольцо могло бы использовать место на пальце и ещё место под браслет (возможно, оно соединено с браслетом золотой цепочкой), плащ мог бы также использовать место амулета, потому что он имеет сложную брошку, или шлем мог бы препятствовать персонажу использовать очки.
Хрупкая: вещь имеет меньшую твёрдость, чем обычно (на 1 пункт) и меньше очков жизней, чем обычно (на 2).
Одержимая: волшебная сила вещи обеспечена не нормальным процессом создания волшебной вещи, а злым духом, вселившимся в неё. Существо может быть призраком, дьяволом, демоном или некоторым другим злым существом, по усмотрению MИ. Вещь не излучает магию при обнаружении магии, но может излучать ауру зла. Персонаж, который делает успешную проверку Поиска (УС 25), исследуя одержимую вещь, может сказать, что в ней есть "что-то странное".

Дух в вещи знает о том, что происходит вокруг объекта: он может видеть и слышать на расстоянии до 60 фт, как будто он использует его нормальные чувства (он не получает слепое зрение). В любом раунде, в котором это не предпринимает никакого другого действия (типа использования магических способностей), он может расширить его чувства в два раза (120 фт).

Существо уязвимо к заклинаниям, которые затрагивают тип существа или его мировоззрение (типа святого слова и святого удара holy word and holy smite, так же как и молот хаоса или гнев закона chaos hammer or order's wrath), а также уязвимо к заклинаниям и эффектам, влияющим на разум, но не подвержено физическими атакам или стандартными волшебными эффектами (типа огненный шар fireball). Нанесение вреда объекту не вредит существу, хотя, если объект разрушен, существо вынуждено перейти в эфирную форму.

Существо может использовать любую способность, которую оно имеет, которая не требует никакого физического действия, типа использования магических способностей или телепатии. Оно не может читать заклинания (так как оно не может ни говорить, ни перемещаться), нападать физически или выполнять любое другое физическое действие.

Существо, вселившееся в вещь может попытаться скрыть своё присутствие, проводя специальную проверку Спрятаться. Это "ментальная" проверка использует модификатор Интеллекта существа вместо его модификатора Ловкости. Успешная проверка фактически позволяет существу избегать чего-либо, что выдало бы его присутствие в вещи: оно может пройти через волшебный круг против зла, войти в храм защищённый от вторжения злых сил или избежать обнаружения зла. УС для этой проверки - тот же самый, что и УС броска заклинания, которого существо пробует избежать. Существо получает бонус обстоятельства +4 к этой проверке, если оно не управляет одержимой вещью во время проверки. Проведение этой проверки - не действие; существо может сделать её в ответ на действие другого существа (типа прочтения заклинания обнаружить зло).

Существо имеет способность заставить вещь излучать злую ауру. Любой касающийся вещи в этом состоянии должен сделать спасбросок по Воле или попадёт под эффект заклинания наложить проклятие bestow curse. Затронутое существо не знает, что проклятие наложено вещью, да и вообще, что оно наложено; об этом ничто не говорит. Проклятие длится, пока его не снимут, даже если существо уже покинуло эту вещь.

По усмотрению MИ, существо, населяющее вещь может время от времени пытаться вселиться в персонажа, владеющего одержимой вещью. Если это происходит (начало вселения), цель получает по -1 штрафа к спасброску к сопротивлению одержимости за каждый день, в течение которых персонаж владел проклятой вещью, до максимума -10.

Силы одержимой вещи срабатывают по команде духа, а не владельца вещи. Большинство времени, обладающие существа находят удобным повиноваться командам владельца, но иногда существо может отказаться активизировать силу вещи, или будет активизировать её в случайный образом. Одержимая вещи, может показаться, имеет простое проклятие неустойчивого функционирования, в то время как правда окажется намного хуже.
Короткое Замыкание: Это проклятие применяется к вещам с зарядами, включая все посохи и палочки. Каждый раз, когда вещь активизируется, есть 25%-ый шанс, что произойдёт короткое замыкание и выстрелит сразу два заряда, но без удвоения эффекта. Однако, результат 100 на d%, показывает, что эффект всё таки удваивается, как будто два заряда вещи ушли одновременно.
Не хочет изменять размер: Большинство волшебных вещей изменяют размеры, чтобы подходить своим владельцам. Это проклятье не даёт такого эффекта. В случае необходимости, бросьте по следующей таблице, чтобы определить, для кого была сделана вещь.
d% 
 Размер
01 
 Крошечный
02-26 
 Маленький
27-76 
 Средний размер (50%-ая вероятность, что вещь подходит для определенной расы или вида)
77-96 
 Большой
97-98 
 Огромный
99 
 Гигантский
100 
 Колоссальный
Специальные Проклятые Вещи

Как и вещи, детализированные в РМИ, эти новые вещи имеют рыночные цены, чтобы облегчить их создание, должен же их кто-то делать, но они вообще могут и не продаваться.

Амулет Болезненности Amulet of Sickliness

Этот золотой диск изначально работает как амулет здоровья +6 и функций также, пока владелец не получает ущерб от врага с УС равным или большим уровню владельца. В тот момент и после того, амулет налагает штраф -6 к Конституции владельца, включая соразмерную потерю ОЖ. Как только проклятие активизировано, амулет может быть снят только посредством заклинания снять проклятие remove curse.
Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, выносливость, наложить проклятие (Craft Wondrous Item, endurance, bestow curse); Рыночная цена: 1300 зм; Вес:-.

Броня Уязвимости Armor of Vulnerability

Любой тип волшебной брони может иметь это свойство. Полный анализ analyze dweomer и подобные обнаружения показывают, что броня защищает владельца от критических ударов, как свойство укрепления. На самом деле - все критические броски против владельца автоматически успешны (таким образом каждая угроза - критический удар).
Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, ограниченное желание или чудо (Craft Wondrous Item, limited wish or miracle); Рыночная цена: бонус +1 зм;

Пояс Кошачьей Силы Belt of Cat's Strength

Этот широкий обитый металлом кожаный пояс украшен изображениями львов и кажется, поясом гигантской силы +6. Он функционирует также, пока владелец не нападает на врага с УС равным или больше чем его уровень. В тот момент и после этого, пояс налагает штраф -6 к Силе владельца, а изображения львов изменяются на домашних котов. Как только проклятие активизируется, пояс может быть снят только посредством заклинания снять проклятие remove curse.
Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, сила быка, наложить проклятье (Craft Wondrous Item, bull's strength, bestow curse); Рыночная цена: 1300 зм; Вес: 1 фн.

Плащ Оскорбления Cloak of Affront

Этот красиво сделанный на заказ плащ, кажется, плащом Обаяния +6 и фактически функционирует также, пока владелец не делает попытку проверки Блефа или Дипломатии. В тот момент и после этого, плащ налагает штраф -6 к Обаянию владельца и делает его индивидуальность грубой и резкой. Как только проклятие активизируется, плащ может быть снят только посредством заклинания снять проклятие remove curse.
Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, очаровать монстра, наложить проклятье (Craft Wondrous Item, charm monster, bestow curse); Рыночная цена: 1300 зм; Вес: 1 фн.

Очки куриной слепоты Goggles of Nightblindness


Вначале очки выглядят как очки темновидения, но эффект их линз почти полностью противоположен. Изначально, они предоставляют владельцу зрение в темноте с диапазоном 60 фт, но как только владелец нападает на существо, используя зрение в темноте, он становится полностью неспособен видеть, кроме как в условиях яркого света (типа солнечного света или заклинания дневного света). Как только проклятие активизируется, очки могут быть сняты только посредством заклинания снять проклятие remove curse.
Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, темновидение, наложить проклятье (Craft Wondrous Item, darkvision, bestow curse); Рыночная цена: 1000 зм; Вес: -.

Повязка Враждебности Headband of Hostility

Эта простая полоска ткани функционирует как повязка интеллекта +4. Однако, всякий раз, когда владелец читает заклинание Призыва (вызвать) или Призыва (зов) (Conjuration (summoning) or Conjuration (calling)), наколдованное существо будет враждебно к владельцу и нападает на него вместо его врагов. Как только проклятие активизируется, повязку можно будет сняты только посредством заклинания снять проклятие remove curse. Также существует разновидность этой вещи, которая работает как амулет Мудрости +4.
Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, очаровать монстра, обращение или знание легенд, наложить проклятье (Craft Wondrous Item, charm monster, commune or legend lore, bestow curse); Рыночная цена: 13000 зм; Вес: -.

Повязка Наивности Headband of Simplemindedness

Это устройство, кажется повязкой интеллекта +6 и функций также, пока владелец не делает попытку проверки умения, основанного на Интеллекте. В тот момент и после этого, повязка налагает штраф -6 к Интеллекту владельца. Как только проклятие активизируется, повязку можно будет сняты только посредством заклинания снять проклятие remove curse. 

Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, обращение или знание легенд, наложить проклятье (Craft Wondrous Item,  commune or legend lore, bestow curse); Рыночная цена: 1300 зм; Вес: -.

Ожерелье Вампира Necklace of the Vampire


Это изящное ожерелье сформировано из кровавиков bloodstones и имеет большой рубин в центре. Судя по всему, это - полезная и могущественная вещь, предоставляет несколько волшебных способностей его владельцу. Ожерелье предоставляет владельцу зрение в темноте с диапазоном 60 фт и удваивает его норму естественного заживления. Три раза в день, владелец может использовать прикосновение вампира vampiric touch. Однажды в день он может использовать палец смерти finger of death.

В первый раз, когда владелец использует палец смерти, ожерелье начинает вживлятся во владельца. С этого момента оно не может быть удалено, если владелец не умирает или на него не прочитано заклинание удалить проклятие. Негативным моментом ожерелья является то, что оно соблазняет владельца использовать силу ожерелья как можно чаще. Каждое 10 раз использования ожерелья рубин достигает сердца владельца, убивая его навсегда и превращая его в вампира.
Уровень Заклинателя: 20-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, создать большую нежить, палец смерти, прикосновение вампира (Craft Wondrous Item,  create greater undead, finger of death, vampiric touch); Рыночная цена: 90000 зм; Вес: -.

Амулет Забвения Periapt of Oblivion

Черный жемчуг на легкой серебряной цепи - амулет, кажется амулетом Мудрости +6 и функционирует также, пока владелец не делает попытку проверки Обнаружения или Слушать. В тот момент и после этого, амулет налагает штраф -6 к Мудрости владельца. Как только проклятие активизируется, амулет можно будет сняты только посредством заклинания снять проклятие remove curse. 

Уровень Заклинателя: 16-й; Предпосылки: Создать Чудесную Вещь, обращение или знание легенд, наложить проклятье (Craft Wondrous Item,  commune or legend lore, bestow curse); Рыночная цена: 1300 зм; Вес: -.
АРТЕФАКТЫ


Эта секция описывает восемнадцать главных артефактов, подобных тем, что представлены в РМИ и Руководстве Героев Эпических Уровней Epic Level Handbook. Как те другие, артефакты, представленные в этой секции - вещи огромной силы и совершенно бесценны. Однако, это не означает, что они никогда не должны появиться в кампании! Весьма возможно, что в D&D героическом приключении, и будут задания чтобы найти, использовать или уничтожить артефакт. Три из этих артефактов (Лезвие Пламенной Силы, Молот Дракона и Адский Язык) первоначально появились в D&D приключениях высокого уровня Бог Железной Крепости и Оплота Сломанных Душ. Эти приключения - полезные модели того, как можно включить артефакты в кампании высокого уровня. Бог Железной Крепости - приключение об артефакте: злой военачальник стремится повторно выковать Лезвие Пламенной Силы. В Оплоте Сломанных Душ два артефакта главным образом тангенциальны к истории приключения: один (Молот Дракона) найден у трупа и может использоваться ПИ, чтобы помочь им достигнуть цели, в то время как другой (Адский Язык) выставляется против ПИ в финальном сражении.

Даже игры более низкого уровня могут иметь артефакты. Гранат Неоценимой Красоты и Маска Джохиди не настолько мощны, чтобы они могли использоваться персонажами только высокого - или даже эпического уровня. ПИ могли бы быть призваны, чтобы мешать вору, который носит Маску Джохиди, или они могли бы получить Гранат Неоценимой Красоты в качестве награды за некоторую службу, выполненную для золотого дракона. Жезл Семи Частей может обеспечить стимул для кампании, которая начинается на более низких уровнях, когда ПИ находят одну часть сломанного жезла и достигает своей кульминации, когда персонажи входят на территорию эпического уровня.

Короче говоря, артефакты появляющиеся в D&D продуктах, можно использовать, а не просто читать о них. Они должны использоваться осторожно, но их надлежащее использование почти гарантирует кампанию, великую по своим возможностям, о которой не скоро забудут.

Лезвие Пламенной Силы The Blade of Fiery Might

Могущественные ифритские волшебники, работающие на Стихийном Плане Огня создали этот ятаган. Великий ифритский Султан владел им в легендарном сражении со своими врагами джинами. Однако, хитрый вор, работающий с авантюристами с Материального План сумел украсть ятаган из тронного зала султана и, с помощью великих сил, разрушил клинок и рассеял его части по мультивселенной multiverse. И только совсем недавно его повторно выковали могущественный сын принца дуэргаров и красный дракон, который собрал души самых великих кузнецов истории в своей крепости на Адском Поле битвы Ахерона.

Целое Лезвие Пламенной Силы - Большой (повреждение 1d10) +5 проклятый острый пылающий ятаган. Когда лезвие обнажают, оно окутывает владельца постоянным огненным щитом и предоставляет постоянную утроенную по силе (360-фт диапазон) истинное зрение true seeing. Высокая температура ятагана также наносит ld6 ущерба от огня каждый раунд любому, кто держит ятаган. Наконец, владелец может изгонять или командовать огненными существами (как клирик 20-ого уровня) до десяти раз каждый день. Лезвие интеллектуально (Интеллект 11, Мудрость 19, Обаяние 22, Характер 28), и законное злое. Говорит только Игнанском Ignan, но предпочитает общаться телепатически

Кристалл Эбенового Пламени The Crystal of the Ebon Flame


Происхождение этого артефакта неизвестно. Это красиво огранённый, крепкий как алмаз минерал, размером с кулак человека. Когда живое существо касается кристалла, он искрится лучами света, в то время как черное пламя, кажется, прыгает и танцует в сердце драгоценного камня. Персонаж, касающийся кристалла должен сделать проверку Воли, спасбросок (УС 20). Если этот спасбросок успешен, он остается не затронут силой кристалла, а все другие существа в пределах 30 фт от кристалла должны сделать успешные спасброски по Воле (также УС 20) или будут затронуты эффектом символа убеждения symbol of persuasion, брошенного персонажем; если персонаж проваливает начальный спасбросок, он сам становится затронут символом безумия symbol of insanity, а все другие существа в пределах 30 фт должны сделать спасбросок по Воле или тоже будут затронуты этим символом, независимо от их ОЖ.

Если персонаж, касающийся кристалла успешно проводит спасбросок против начальных эффектов, она может управлять другими силами Кристалла, вглядываясь в его глубины на танцующее чёрное пламя. Персонаж может использовать, распознать местоположение, большое наблюдение и прозрение discern location, greater scrying, and vision раз в день. Кристалл предоставляет его пользователю бонус обстоятельства +10 к проверке Магического Наблюдения, сделанной используя его способность большое наблюдение. Кроме того, персонаж может использовать на себя заклинания либо пустота разума, либо защиты от заклинаний mind blank or protection from spell раз в день. Если владелец использует в один день все способности кристалла (распознать местоположение, большое наблюдение, прозрение и пустота разума или защита от заклинаний), персонаж, используя последнюю способность становится целью эффекта душеловка trap the soul, если персонаж проваливает спасбросок против этого эффекта, его душа становится частью мерцающего черного пламени кристалла, остаётся там, пока кристалл не разрушен. Уровень заклинателя для всех способностей кристалла является 20-ым; УС спасброска 25.
Чудесный Фонарь Дауда Daoud's Wondrous Lantern

Этот артефакт выполнен из чистейшего золота. Фонарь застеклён огромными, красочными драгоценными камнями и прозрачными кристаллическими линзами. Внутри фонаря постоянно горит неколышащееся пламя. Передняя сторона фонаря имеет кристаллические линзы, но драгоценные камни, обрамляющие весь периметр фонаря также выступают в роли линз. Волшебные свойства фонаря изменяются, в зависимости от того, какая из линз вставлена в фонарь.

Огонь фонаря нельзя погасить никакими известными средствами, только если в фонаре не кончится топливо. Надо помнить, что если это происходит, обладатель фонаря немедленно умирает. В качестве топлива используются измельчённые драгоценные камни, хранящиеся в маленьком отделении в основании фонаря. Фонарь может быть заправлен горючим на совокупную стоимость драгоценных камней в 10000 зм. Никакой драгоценный камень, стоящий меньше чем 500 зм не может использоваться как топливо. Это топливо обеспечивает фонарь 100 зарядами. Если он используется как обычный фонарь, то он расходует 1 заряд за год горения. Использование волшебных свойств требует дополнительных затрат топлива.

Четыре стороны фонаря могут быть затенены так, что никакой свет фонарь не будет испускать, если все четыре стороны фонаря оснащены линзами, любой субъект освещённый фонарём в течение 4 последовательных часов не будет нуждаться в пище, питье или сне в течение следующих 12 часов. Полный день подвергания этим целительным действиям света работает как заклинание лечение лёгких ран (лечение ld8+5 ОЖ) и временно останавливает эффекты болезни и яда. Семь последовательных дней подвергания свету удаляют все болезни и нейтрализуют яд.

В дополнение к четырем прозрачным линзам существует семь цветных линз, каждая со своим эффектом: рубиновая (красная), гиацинтовая (оранжевая), топаз (жёлтая), изумрудная (зеленая), алмазная (синяя), сапфировая (индиго) и аметистовая (фиолетовая). Когда три шторки фонаря закрыты, а цветная линза помещена в оставшееся открытое место, фонарь считается работающим на линзе данного цвета. Луч полученного цвета сам по себе не имеет никакой волшебной силы, пока не будет произнесено надлежащее управляющее слово, а сам луч не будет нацелен на одну цель. Если цель в пределах 10 фт от фонаря, и владелец фонаря делает успешную дальнюю касательную атаку, цель не получает спасброска против эффекта луча, а также не применяется СЗ (показатель сопротивления заклинаниям); если цель далее, чем на 10 фт (но в пределах 30-фт диапазона фонаря), применяются все спасброски и СЗ. Цветные лучи имеют следующие эффекты, каждый из которых использует 5 зарядов фонаря:

Тип и Цвет 


Эффект
Рубиновая (красная)

Удержать монстра (Воля отрицает, УС 17)

Гиацинтовая (оранжевая)
Удар пламени (15d6 урон [половина огонь, половина святость],





Рефлекс половина, УС 16)
Топаз (желтая)


Удар молнии (10d6 урон, Рефлекс половина УС 14)
Изумрудная (зеленая)

Ускорение
Алмазная (синяя)

Цветные брызги (Воля отрицает, УС 11)
Сапфировая (индиго)

Страх (Воля отрицает, УС 16)
Аметистовая (фиолетовая)
Эмоция (ярость) (Воля отрицает, УС 16)


Если персонаж помещает цветные линзы в каждое окошко фонаря и быстро начинает его вращать это по кругу, все существа в пределах 30 фт от фонаря (кроме владельца) должны сделать успешный спасбросок по Воле (УС 16) или будут затронуты замешательство confusion . Существа в пределах 10 фт от фонаря не получают спасброски или СЗ. Этот эффект производит любая комбинация четырех цветных линз. Эта способность использует 10 зарядов.

Если персонаж обладает всеми семью цветными линзами и размещает их всех, в любом порядке, в одно окошко, фонарь по команде производит призматический луч prismatic spray (УС спасброска 20). Это использует 50 зарядов и имеет 10%-ый шанс на разрушение 1d4 линз, выбранных наугад.

Если все семь линз установлены так, что алмазная линза одном окошке, рубин и гиацинт в другом, топаз и изумруд в третьем, а сапфир и аметист в четвертом, фонарь по команде производит призматическую сферу prismatic sphere (УС спасброска 23). Это использует 50 зарядов.

Открытие или закрытие одного или двух окошек в фонаре - действие эквивалентное передвижению, которое не вызывает атаки по возможности. Размещение или удаление линзы - полнораундовое действие, которое вызывает атаку по возможности от угрожающих противников. Все свойства фонаря - на уровне заклинателя 20-ого уровня.

Если линза разрушается, заклинатель с навыком Изготовление Чудесных Вещей может сделать новую. Линза требует соответствующего огромного драгоценного камня, стоящего по крайней мере 10000 зм, и он должен быть обработан опытным ювелиром (Ремесло [огранка камней] УС проверки 30), который для примера должен имеет доступ к одной из других линз. В дополнение к этому навыку, персонаж, делающий линзу, должен иметь доступ к заклинания, которые дублирует линза и должен потратить 5000 зм и 10 дней. Персонаж, который имеет Чудесный Фонарь Дауда, постепенно привыкает к нему и подозрительно относится к тем, кто смотрит на него, и все более и более скрывает фонарь. Это может дойти до параноидальности в течение одного года.


Молот Дракона Dragonhammer

Молот Дракона - большой проклятый меч святых драконов +5, когда используется против злых драконов. Его способность сглаза bane property не функционирует против хороших драконов. Против атак драконов, владелец меча обладает сопротивлением кислоте, электричеству, огню и холоду 20 и бонус удачи +7 к КЗ.

Адский Язык Helltongue

Адский Язык - +5 мощный хлыст (бонус Силы +4), который наносит основное повреждение как колоссальный хлыст (2d6). Он имеет три конца. При любом успешном ударе, бросьте дополнительный ld6: 1-2 удар одного конца, 3-4 удар двух концов, 5-6 удар трех концов.
Один Конец: часть души цели передаётся владельцу. Цель получает два отрицательных уровня, а владелец получает 20 временных ОЖ за отрицательный подаренный уровень. Временные ОЖ действуют в течение 24 часов.
Два Конца: Как один конец, но наносит четыре отрицательных уровня.
Три Конца: цель должна сделать успешный спасбросок по Стойкости (УС 10+1/2 уровня владельца + модификатор Мудрости владельца) или она немедленно получит множество отрицательных уровней, равных эффективному уровню персонажа цели (нормальный уровень персонажа минус уже присуждённые любые отрицательные уровни). Владелец получает 20 временных ОЖ за отрицательный уровень. The target must make a successful Fortitude save (DC 10+1/2 the wielder's character level + the wielder's Wisdom modifier) or immediately gain a number of negative levels equal to the target's effective character level (normal character level minus any negative levels already conferred). The wielder gains 20 temporary hit points per nega​tive level bestowed

Железная Фляга Тюрни «Беспощадного» The Iron Flask of Tuerny the Merciless

Тюрни «Беспощадный» был могущественным заклинателем, который убил королевскую семью древних земель, чтобы получить контроль над королевством. Он магией поработил значительную часть армию этой земли и объявил войну соседним странам. Тюрни начал вызывать демонов, но не смог управлять ими. Эти твари разорили окраины страны и стали угрожать всему его королевству, поэтому Тюрни сделал устройство, которое позволит управлять ими. Это устройство сработало и сила Тюрни росла с каждым днём, до того дня, когда демоны смогли вырваться из Фляги на свободу и пожрали душу Тюрни.

Фляга очень маленькая и простая, хотя пробка имеет гравировку и украшена рунами силы. Когда её находят, фляга может содержать ld4 демонов. Бросьте d% для каждого демона: 01-40 глабрезу, 41-80 налфешни, 81-95 марилиты, 96-00 балоры. При открытии фляги владелец может приказать, чтобы один из демонов вышел на помощь на время до 8 часов или до смерти (в любом случае демон возвращается во флягу), и может управлять каждым действием демона в течение этого времени. Никакой демон не может быть вызван не раз в неделю.

Во Флягу можно заточить больше демонов. Целевой демон должен быть в пределах 30 фт, а владелец фляги должен использовать стандартное действие и применить приказ command, чтобы попытаться поймать демона. Пользователь делает проверку сопротивления заклинаниям (если нужно), используя уровень заклинателя Железной Фляги 20, и если проверка успешна, демон должен сделать спасбросок по Воле (УС 20), чтобы избежать заключения. Фляга может содержать до 100 демонов. В то время, когда демон заключается во Флягу, ld4 других демонов пытаются освободиться. Для каждого предпринятого побега, обладатель должен сделать спасбросок по Воле (УС 20 плюс 1 за каждого демона во фляге). Если демон освобождается, он набрасывается на владельца Фляги. Каждый раз, когда вызывают демона, владелец должен сделать успешную проверку Воли (УС 20 плюс 1 за каждый предыдущий спасбросок плюс 1 за каждого демона во фляге) или станет хаотичным злым. Далее, каждый раз он также должен делать проверку уровня (УС 10 плюс 1 за каждый предыдущий спасбросок плюс 1 за каждого демона во фляге) или вызванный демон освобождается нападает на владельца. Если демон убивает обладателя Фляги, демон в состоянии немедленно украсть его душу и утащить её в Аббис.

Гранат Невероятной Красоты The Jacinth of Inestimable Beauty

Этот красноватый драгоценный камень неописуемо красив и имеет множество граней, которые при отражении усиливают действие даже небольших источников света. Когда гранат выставляют напоказ в присутствии любого источника света, камень удваивает эффективный радиус освещения. Гранат предоставляет его обладателю, ослепляющую красоту нимфы. Эта способность затрагивает всех существ в пределах 60 фт от обладателя и того же самого типа (гуманоид, пришелец и т.д.). Тот, кто смотрит непосредственно на обладателя, должны преуспеть в спасброске по Стойкости (УС 15) или будет ослеплён навсегда. Обладатель не может подавить эту способность, только, убрать камень. Раз в день по команде, Гранат может сделать владельца обладателем неземной красоты, снова как специальная способность нимфы. Существа любого типа в пределах 30 фт, которые смотрят непосредственно на владельца Граната, должны преуспеть в спасброске по Воле (УС 17) или умрут.

Маска Джохиди Johydee's Mask

Если её не надевать, Маска Джохиди выглядит как простая белая фарфоровая маска с очень простыми особенностями. Но когда её надевают, маска немедленно преобразовывается в точную копию лица этого существа, как если бы существо не надело никакой маски вообще. Владелец приобретает иммунитет к атакам пристального взгляда и заклинаниям и эффектам, влияющим на разум Кроме того, владелец может приказать, чтобы маска замаскировала его под другое существо; это работает как заклинание альтер эго alter self.


Регалии Зла The Regalia of Evil

Эти три отдельных артефакта обладают огромной силой - и еще большей силой они боладают, когда используются вместе. В далёком прошлом, ещё до рождения человечества, а, возможно, и до создания мира, анклав богов тьмы и хаоса предпринял попытку сделать предмет, способный победить богов света и порядка. С этого времени, Регалии Зла использовались чемпионом зла всякий раз, когда необходимо было уладить какой-нибудь вопрос на состязании с чемпионом добра или нейтралитета (каждая сторона, имеющая свои собственные регалии, как описано ниже). Вполне возможно, что эти соревнования сегодня больше и не происходят, а регалий попали в руки смертных. Однако, боги зла иногда проверяют  устройства, что они создали так давно. Последний раз Регалии Зла использовались вместе более тысячи лет назад.

Корона Зла: Эта железная корона выглядит очень грубо, но выполнена она вылеплена в виде черного огня, обвивающего голову владельца. Когда злое существо надевает корону, её голову действительно охватывает красновато-чёрное пламя. Этот огонь скрывает лицо владельца. Владелец получает иммунитет к огню, бонус зачарования +4 к Силу, бонус отклонения +4 к КЗ и СЗ 20. Он может использовать расстраивающий взгляд unnerving gaze по желанию, заставляя его лицо напомнать любимого или ненавистника для одного противника в пределах 75 фт, что налагает противника нравственный штраф -1 ко всем броскам атаки на 20 раундов (спасбросок по Воли отрицает, УС 15; СЗ применяется). По три раза в день владелец может использовать заклинания создать нежить и стена огня create undead and wall of fire, а также может также создать взрыв адского огня с 5 фт радиусом, который наносит 3d6 очков повреждения (спасброска нет, но применяется СЗ). Этот специальный дьявольский огонь по своей природе не совсем огонь и сопротивление огню от него не может защитить. Все заклинания и магические способности читаются  на 20-ом уровне. Владелец, нося корону, может говорить только ложь (а большинство владельцев вообще не хочет говорить).


Скипетр Зла: Этот жезл сделан из железа, инкрустированного цепями. На одном конце всегда горит темно-красное пламя, но оно не дает никакой температуры. Если скипетром владеет злой персонаж, скипетр присуждает ему бонус зачарования +4 к Обаянию. Владелец может использовать следующие заклинания три раза в день: страх fear (УС 19), специальный огненный шар fireball, который наносит половину повреждений огнём и половину проклятым повреждением (УС 18), зараза contagion (УС 18) и обессиливание enervation (УС 19). Все заклинания читаются на 20-ом уровне. Владелец этого устройства медленно становится все более эгоцентричным.

Держава Зла: Этот 6-дюймовый шар сделан из ржавого и поцарапанного железо. При малейшем контакте от шара летят красные искры. Злой владелец может изгонять rebuke или командовать command нежитью как клирик 15-ого уровня. Если державой владеет злой персонаж, она присуждает ему бонус зачарования +4 к Мудрости. Держава может использоваться, чтобы поглощать заклинания как жезл поглощения rod of absorption. Владелец постепенно медленно становится жадным.

Регалии Зла обладают большими силами, названными резонирующими эффектами, если одно существо имеет больше одной регалии.

Резонирующий Эффект (Две вещи): Если существо обладает двумя вещами Регалий Зла, оно получает бонус обстоятельства +2 к проверкам Дипломатии и Запугивания, сделанным против злых существ, поскольку они автоматически признают существо могущественным фаворитом зла. Тупая нежить видит в персонаже своего собрата, а близость персонажа к нежити предоставляет ему бонус обстоятельства +1 к спасброскам против эффектов влияющих влияющих на разум, яда, сна, паралича, оглушения и болезни. Точно так же и насекомые считают персонажа чем-то высшим; успешная проверка Обаяния (УС 20) не даёт насекомым нападать на персонажа в течение 24 часов, и наконец, все злые заклинания, брошенные существом (включая заклинания от Регалий) имеют добавочный бонус +2 к УС спасброска.

Резонирующий Эффект (Три вещи): Если существо обладает всеми тремя Регалиями Зла, оно получает бонус зачарования +4 к Телосложению, Ловкости и Интеллекту. Все повреждения нанесённые оружием такого существа наполняются сущностью зла, и могут быть излечены только магией в пределах области заклинаний освящения consecrate или священное место hallow.

Незлые Персонажи: незлой персонаж, пытающийся использовать любую из Регалий Зла немедленно получает 5d6 очков повреждения. Далее, добрый персонаж, пытающийся использовать регалии преуспеть в Воле (УС 18) или потеряет 2000 ОО.

Регалии Добра The Regalia of Good


Три могущественных артефакта, которые отражают Добро, были сделаны в то же самое время, что и Регалии Зла и для той же самой цели: для использования божественным чемпионом, чтобы выступать против подобно-снабженных чемпионов Зла и нейтральных божеств. В течение долгих столетий боги добра хранили Регалии вместе, но они были украдены, отделены друг от друга и теперь потеряны.

Корона Добра: Эта тонкая мифриловая диадема изящна и тонка и сделана в виде лучей света, окружающих голову владельца. Когда доброе существо надевает корону, его голова действительно окутывается ореолом света. Владелец получает иммунитет к электричеству, бонус зачарования +4 к Мудрости, бонус отклонения +4 к КЗ и СЗ 20. Он может использовать заклинание руководство guidance по своему желанию. Он может использовать следующие заклинания три раза в день каждое: пир героев, послание и статус heroes' feast, sending, and status. Раз в день, он может окружить себя шаром неуязвимости globe of invulnerability. Все заклинания читаются на 20-ом уровне. Владелец не может говорить лжи.

Скипетр Добра: Этот жезл сделан из мифрила, инкрустированный переплетёнными листьями. Один конец скипетра постоянно пылает мягким белым светом, эквивалентным факелу, но не излучающим тепла. Если скипетром владеет добрый персонаж, он присуждает бонус зачарования +4 к Обаянию и предоставляет иммунитет к заклинаниям и эффектам, влияющим на разум. Владелец может использовать повиновение, как будто это жезл закона rod of rulership без предела использования, а также может использовать святой удар holy smite (УС 19) и палящий свет searing light (УС 18) три раза в день каждый. Все заклинания читаются на 20-ом уровне. Владелец скипетра становится все более и более неспособным отказаться от просьб относительно помощи, независимо от причины.

Держава Добра: Эта 6-дюймовая сфера сделана из самого чистого кристалла, заключенного в оправу из филигранно обработанных мифриловых листьев лавра. Добрый владелец может обращать в бегство и уничтожать нежить как клирик 15-ого уровня. Если державой владеет добрый персонаж, то ему присуждается бонус зачарования +4 к Интеллекту. Далее, шар может использоваться к как хрустальный шар для магического наблюдения scry с добавленной способностью обнаруживать мысли detect thoughts. Раз в день, шар может использоваться, чтобы читать лечение heal (как клирик 20-ого уровня) прикосновением.

Резонирующий Эффект (Две Вещи): Обладающий двумя вещами Регалий Добра получает бонус обстоятельства +2 ко всем проверкам Дипломатии, сделанным против добрых существ, поскольку они автоматически признают персонажа как могущественного фаворита добра. Поскольку природа персонажа изменяется, чтобы отразить небесные энергии, которые окружают регалии, он получает бонус обстоятельства +1 к спасброскам против электричества, окаменения, холода, кислоты, огня и яда. Персонаж получает зрение в сумерках и зрение в темноте с диапазоном 60 фт; если владелец читает планарный союзник planar ally (включая меньшие и большие версии), чтобы призвать небесных существ, то существо будет служить за половину цены, которую оно обычно взяло бы, в товарах или услугах (по усмотрению DM). Наконец, все добрые заклинания, прочитанные владельцем (включая от Регалий) имеют добавочный бонус +2 к УС спасброска.

Резонирующий Эффект (Три Вещи): Обладающий всеми тремя вещами Регалий Добра получает бонус зачарования +4 к Силе, Ловкости и Телосложению. Любое оружие, которым владеет существо становится святым оружием, нанося дополнительные +1d6 очков повреждения злым существам. Кроме того, владелец излучает ауру храбрости, предоставляя всем его союзникам в пределах 30 фт бонус нравственности +4 к их спасброскам против эффектов страха.

Злые Персонажи: злой персонаж, пытающийся использовать любую из Регалий немедленно получает 5d6 очков повреждения. Далее, злой персонаж, пытающийся использовать Регалии должен преуспеть в Воле (УС 18) или потеряет 2000 ОО.

Регалии Нейтралитета The Regalia of Neutrality

Не ясно, создали ли боги нейтралитета Регалий Нейтралитета, чтобы принять активное участие в соревнованиях божественных чемпионов, которые вызвали создание подобных вещей добра и зла, или они назначили чемпиона, чтобы помочь решить эти споры. Фактом остаётся одно, эти вещи являются одинаково древними и мощными. Текущее местоположение Регалий неизвестно - возможно, что одно нейтральное божество всё ещё держит их для сохранности у себя, а может быть и так, что божества нейтралитета по очереди передают Регалии друг другу для сохранности. Также возможно, что они были потеряны или украдены.

Корона Нейтралитета: Эта золотая корона традиционна по внешности по сравнению с ее аналогичными предметами Добра и Зла; широкая полоска металла, украшенная девятью пиками, каждый пик имеет драгоценный камень различного цвета. Владелец получает иммунитет к кислоте и холоду, бонус зачарования +4 к Интеллекту, бонус отклонения +4 к КЗ и СЗ 20. Она может автоматически различить правду, полуправду и ложь. Корона может использовать следующие заклинания три раза в день каждое: обет/миссия geas/quest, обнаружить мысли detect thoughts (УС 17) и упругая сфера Отилука Otiluke's resilient sphere (УС 19). Все заклинания читаются на 20-ом уровне. В интересах поддержания беспристрастности, владелец короны вынужден показывать всю неправду, которую он различает, включая ту, что говорит сам.

Скипетр Нейтралитета: Этот декоративный золотой скипетр, как и корона, похож на многие мирские королевские скипетры: тяжёлый жезл, возглавленный большим изображением земли и украшенный драгоценными камнями. Если скипетром владеет нейтральный персонаж, он получает бонус зачарования +4 к Телосложению, быстро лечение 2, излечивая по 2 ОЖ каждый раунд, если только владельца не убьют или он больше не держит скипетр. Владелец может использовать следующие заклинания три раза в день каждое: языки tongues (УС 20), крик shout (УС 19) и большой приказ greater command (УС 20). Все заклинания читаются на 20-ом уровне. Владелец скипетра всё больше и больше хочет принимать участие в решении споров (хотя и не обязательно мирным путём).

Держава Нейтралитета: Эта 6-дюймовая держава сделана из золота и увенчана шишечкой из драгоценных камней. Если державой владеет нейтральный персонаж, он присуждает бонус зачарования +4 к Обаянию. Далее, Держава позволяет владельцу видеть во всех направлениях сразу, как будто он носит робу глаз robe of eyes, но без видимого изменения самого владельца. Он получает зрение в темноте до 120 фт и может видеть невидимые или эфирные вещи в пределах 120 фт. Он также получает бонус обстоятельства +15 к Поиску и Обнаружению. Он сохраняет свой бонус Ловкости к КЗ, даже когда ошеломлён, а также не может быть окружён. В отличие от робы глаз, Держава позволяет владельцу предотвращать атаки пристальным взглядом, и он не может быть ослеплён волшебным светом.

Резонирующий Эффект (Две Вещи): Обладающий двумя Регалиями Нейтралитета получает бонус обстоятельства +2 ко всем проверкам Дипломатии, сделанным против нейтральных существа, поскольку они автоматически признают персонаж как могущественного фаворита Нейтралитета. Персонаж постепенно становится всё более похож на неизбежников (?) inevitables, конструктов плана Часовой Нирваны Механуса, получая бонус обстоятельства +1 к спасброскам против эффектов, влияющих на разум, яда, сна, паралича, оглушения, болезни, смертельных эффектов и эффектов некромантии. Животные (включая ужасных животных, но не чудовищ) очень уважают персонажа; успешный проверка Обаяния (УС 20) препятствует животному нападать на персонажа в течение 24 часов. Все законные или хаотичные заклинания, прочитанные владельцем (включая заклинания Регалий) имеют добавочный бонус +2 к УС спасброска.

Резонирующий Эффект (Три Вещи): Обладающий всеми тремя Регалиями Нейтралитета получает бонус зачарования +4 к Силе, Ловкости и Мудрости. Любое оружие, которым он владеет, рассматривается как оружие скорости, предоставляя ему дополнительную атаку за каждый раунд с максимальным ББА.

Персонажи добра и зла: Добрый или Злой персонаж, пытающийся использовать эти Регалии немедленно получает 5d6 очков повреждения и должен преуспеть в Воле (УС 18) или потеряет 2000 ОО.

Жезл Семи Частей The Rod of Seven Parts

Сделанный тысячелетия назад Герцогами Ветра Ааки Wind Dukes of Aaqa, могущественными существами Закона, для использования в их войне против Королевы Хаоса, Жезл Семи Частей был разрублен в катастрофическом сражении под Пешем Pesh. Его семь частей рассеяли по мирам и планам, но каждый фрагмент сохранил то волшебство, что когда-то наполняло целый Жезл.

Жезл Семи Частей, когда был не повреждённым, был 5 фт длиной и имел клиновидную форму - от 2 дм в поперечнике основания до полудюйма на острие. Как части артефакта Закона, они не кажутся сломанными. Каждая часть - запутанный узор кристаллов. Длины частей 4, 5, 6, 8,10,12 и 15 дм.

Каждая часть Жезла имеет малую магическую способность, активируемую управляющим словом. Уровень заклинателя для каждой способности - 20-ый; УС спасброска - 17 + уровень заклинания. 4-дюймовая часть может лечить лёгкие раны cure light wounds пять раз в день. 5-дюймовая может создать эффект замедления slow раз в день. 6-дюймовая может прочитать ускорение haste раз в день. 8-дюймовая может создать порыв ветра gust of wind пять раз в день. 10-дюймовая обеспечивает истинное зрение true seeing раз в день. 12-дюймовая может удержать монстра hold monster раз в день. 15-дюймовая часть может исцелять heal раз в день.


Не-законный персонаж, кто обладает одной частью Жезла Семи Частей, должен делать спасбросок по Воле каждую неделю (УС 17), чтобы не стать Законным. Законный персонаж, кто имеет часть Жезла и думает о нём как о части большего предмета, может определить, в каком направлении находится следующая более крупная часть Жезла, делая успешную проверку Концентрации (УС 20); это работает как заклинание найти объект locate object, но без предела диапазона или продолжительности и не блокируется свинцом. Эта способность не может использоваться, чтобы найти меньшие части, чем те которые имеет владелец. Части Жезла могут быть объединены, чтобы сделать всё более и более мощный артефакт, чем больше частей, тем более могущественна вещь. Две части позволяют владельцу летать fly по желанию, используя управляющее слово. Три части предоставляют владельцу СЗ 15, и могут использоваться как +1 лёгкая булава. Четыре части могут управлять ветрами control winds два раза в день (управляющее слово) и функционируют как +2 тяжёлая булава. Пять частей позволяют владельцу изменять форму shapechange раз в день и функционируют как +3/+ 3 квадратный посох. Шесть частей позволяют пользователю ходить по ветру wind walk раз в день и функционируют как +4/+ 4 квадратный посох. Персонаж, использующий шесть или семь частей как оружие, получает выгоду от навыков Амбидекстрии и Бой с Оружием в Двух Руках, облегчая использование Жезла как двойным оружием. Персонаж не получает выгоду от этих навыков, применяя ещё какое-нибудь оружие в другой руке.

Если персонаж пытается соединить две части Жезла не подходящие по размеру друг к другу (6-дюймовую, например, к 10-дюймовой), то большая доля телепортируется на расстояние 1d10 x 100 миль в случайном направлении.

Если все семь частей собраны вместе, Жезл получает несколько дополнительных сил. Владелец собранного Жезла может использовать заклинания управлять погодой, вихрь и большее восстановление control weather, whirlwind, and greater restoration каждое по  одному разу в день. Жезл функционирует как +5/+5 квадратный посох устрашения хаотических пришельцев и с законными свойствами с обоих концов. Наконец, владелец Жезла Семи Частей может использовать, его, чтобы читать истинное воскрешение true resurrection, но использующий этой сила разрушает Жезл, его части снова разбрасываются по всем мирам и планам.
ПРИЛОЖЕНИЕ: ТАБЛИЦЫ СОКРОВИЩ


Следующие таблицы содержат большинство вещей, описанных в Руководстве по Вооружению и Снаряжению. Если вы определяете сокровища случайным образом (см. Таблицу 7-4 в РМИ) и в результате получаете одну или более вещей, вы можете использовать нижеприведённые таблицы.


Для каждой вещи бросьте кубик в соответствии с таблицей А-1 и используйте таблицы из этого приложения, если результат d% достаточно высок.
ТАБЛИЦА А-1: Источник сокровищ

d%

01-85 Используйте таблицу 7-7 в РМИ, если в сокровищах обычные вещи, или таблицу 8-2 в РМИ, если в сокровищах магические вещи.

086-100 Используйте таблицу A-2 (ниже) если в сокровищах обычные вещи или таблицу A-3, если в сокровищах магические вещи.
Если вы используете в вашей кампании сокровища из Магии Фаэруна Magic of Faerun в дополнение к РМИ, то используйте следующую таблицу А-1:

ТАБЛИЦА А-1: Источник сокровищ

d%

01-80 Используйте таблицу 7-7 в РМИ, если в сокровищах обычные вещи, или таблицу 8-2 в РМИ, если в сокровищах магические вещи.

81-90 Используйте таблицу 7-7 в РМИ, если в сокровищах обычные вещи или соответствующие таблицы из главы 6 Магии Фаэруна, если вещи магические.

91-100 Используйте таблицу A-2 (ниже) если в сокровищах обычные вещи или таблицу A-3, если в сокровищах магические вещи.
Таблица А-2: Обычные и алхимические вещи

d%
Вещь



Цена

01-02
Броня из коры


5 зм

03-04
Кольцевая броня


75 зм

05
Панцирная броня


25 зм

06-08
Коралловая броня


225 зм

09
Каменная броня, дварфийская

1,750 зм

10
Щит-стилет


30 зм

11
Листовая накидка


1,000 зм

12-13
Поетёная броня


1 зм

14
Лунный плющ, стандартная

16,000 зм

15
Лунный плющ, взрывающиеся споры
16,500 зм

16
Лунный плющ, ядовитый плющ
16,500 зм

17
Лунный плющ, ферромоны

16,500 зм

18
Костяная броня


20 зм

19
Шнуровой доспех


15 зм

20
Wood armor


15 зм

21
Кожаная кольчуга


35 зм

22
Бригандин


30 зм

23-25
Чешуйчатый доспех


150 зм

26
Дастана



25 зм

27
Древовидный доспех

2,000 зм

28
Манок



20 зм

29
Комплект обслуживания брони
1 зм

30
Альпинистский карабин

20 зм

31
Кусачки



6 зм

32
Пивоварка, дварфийская

40 зм

33
Свеча репеллентная, 1d10

1 см шт.

34-35
Порошок темновидения

10 зм

36
Напалечные лезвия


20 зм

37
Стеклорез



2 зм

38
Крбк, складной


3 зм

39
Ножовка



5 зм

40
Ремень безопасности вора

20 зм

41-42
Ледоруб



10 зм

43
Фонарь, резак тумана

20 зм

44-45
Шарики, сумка


2 см

46
Кофеварка


1 зм

47
Перископ



20 зм

48
Колчан-ножны


10 зм

49
Верёвка, эльфийская (20 фт.)

50 зм

50
Пила, складная


2 зм

51
Ботинки, тихие


10 зм

52-53
Огниво



2 зм

54-55
Паучьи палки


35 зм

56
Пружинная сеть


60 зм

57
Воровской шлем


10 зм

58-59
Бечёвка, моток (50 фт.)

1 см

60-61
Вода, законная


25 зм

62-63
Вода, хаотичная


25 зм

64-65
Сапоги контрабандиста

10 зм

66
Пуля, кислотная 1d4


10 зм шт.

67
Пуля, огненная, 1d4


20 зм шт.

68
Мазь ястреба (1d4 пузырька)

50 зм шт.

69
Vicious bleeder (1d4 flasks)

50 зм шт.

70-72
Свеча сосредотачивания 1d10

100 зм шт.

73-75
Свеча успокоительная 1d10

100 зм шт.

76
Чистое дыхание (1d4 пузырька)
50 зм шт.

77
Опрыскиватель (1d4 фляги)

20 зм шт.

78
Сухой паёк (2d10 дня)

2 зм/день

79
Зрение дварфа, 1d4 камня

50 зм шт.

80
Масло далёкого свечения (фляжка)
2 зм

81
Пятно света (фляжка

20 зм

82
Расслабление (1d4 пузырёк)

50 зм шт.

83
Могильная отрава (1d4 фляжка)
50 зм шт.

84
Растворимая верёвка (1 фляжка)
25 зм

85
Задержка дыхания (1d4 пузырька)
50 зм шт.

86
Дитя природы (1d4 пузырька)

50 зм шт.

87
Масло привидения (1d4 фляжки)
50 зм шт.

88-89
Пуля священника


25 зм

91
Сигнальный факел, 2d6

1 зм шт.

92-94
Искровой камень, 2d6

50 зм шт.

95
Кислота разрушающая камень (1d4 фляги) 20 зм шт.

96
Огненный клинок (1d4 фляжки)
20 зм шт.

97
Отрава насекомых (1d4 фляжки)
20 зм шт.

98-100 Мастерское необычное оружие (бросайте по таблице A-14)

Таблица А-3: Генерация магических вещей

Малые

Средние

Большие

Вещь

01-04

01-10

01-10

Броня или щит (Таблица A-4)

05-09

11-20

11-20

Оружие (Таблица A-l 2)

10-44

21-30

21-25

Зелья (Таблица A-l 8)

45-46

31-40

26-35

Кольца (Таблица A-19)

-

41-50

36-45

Жезлы (Таблица A-20)

47-81

51-65

46-55

Свитки (Таблица 8-21, 8-22, и 8-23 в РМИ)

-

66-68

56-75

Посохи (Таблица A-21)

82-91

69-83

76-80

Палочки (Таблица 8-27 в РМИ)

92-100

84-100

81-100

Чудесные вещи (Таблица A-22, A-23 и A-24)

Таблица А-4: Броня и щиты

Малые

Средние

Большие

Вещь

01-50

01-30

01-50

Случайный материал для брони1

51-87

31-57

51-87

Случайный материал для щита1

-

58-60

88-100

Специфическая броня (Таблица A-8)

-

61-63

-

Специфический щит (Таблица A-9)

-

64-82

-

Специальное свойство брони2

88-100

83-100

-

Специальное свойство щита2
1 – Бросьте кубик по Таблице A-5, чтобы определить бонус зачарования щита или брони. Затем бросьте кубик по Таблице A-6 (для брони) или Таблице A-7 (для щита) чтобы определить материал.

2 – Любой щит или броня со специальными свойствами имеют бонус зачарования как минимум +1. Бросьте кубик по Таблице A-5, пока не добьётесь соответствующего результата. Далее снова бросьте кубик по Таблице A-4; если результат показывает, что щит или броня сделаны из необычного материала, бросьте кубик по Таблице A-6 (для брони) или Таблице A-7 (для щита), чтобы определить природу материала. Затем бросьте кубик по Таблице A-10 (для брони) или Таблице A-11 (для щита), для того, чтобы определить специальные свойства.

Таблица A-5: Бонус зачарования брони или щита

Малые

Средние

Большие

Вещь

01-90

01-50

01-10

Нет бонуса

91-97

51-70

-

+1

98-100

71-85

-

+2

86-95

11-35

+3

96-100

36-80

+4

81-100

+5
Таблица A-6: Материалы брони

d%
Броня




Цена1
Смешанный кварц

01-08
Лёгкая




+2000 зм

09-16
Средняя




+5000 зм

17-24
Тяжёлая




+10000 зм

Бронзовое дерево

25-32
Лёгкая




+1000 зм

33-40
Средняя




+4000 зм

41-48
Тяжёлая




+9000 зм

49-55
Урдрукар




+500 зм/фн

51-62
Хитиновая



+10000 зм

Элукианская глина

63-70
Лёгкая




+l000 зм

71-78
Средняя




+2000 зм

79-86
Тяжёлая




+4000 зм

87-93
Тёмный лист (эльф.)



+750 зм

94-100
Сплетённые листья (эльф.)


+750 зм

1 –Добавляйте к цене брони из Таблицы 8-4: Типы Брони в РМИ, чтобы определить полную цену.

Если Вы пользуетесь таблицей A-6, Вы должны определить тип брони по таблице 8-4: Типы брони в главе 8 РМИ.

Таблица A-7: Материалы щитов

d%
Щит



Цена1

01-20
Смешанный кварц


+2000 зм/фн.

21-40
Бронзовое дерево


+500 зм/фн.

41-60
Урдрукар



+500 зм/фн.

61-80
Хитин



+2000 зм/фн.

81-100
Элукианская глина


+200 зм/фн.

1 –Добавляйте к цене щита из Таблицы 8-5: Типы Щитов в РМИ, чтобы определить полную цену.

Если Вы пользуетесь таблицей A-7, Вы должны определить тип щита по таблице 8-5: Типы брони в главе 8 РМИ.

Таблица A-8: Специфическая броня

Средняя

Большая

Специфическая броня

Рыночная стоимость (зм)

01-10

-

Эликсир электрического угря

2050

11-22

-

Эликсир дикобраза


2300

23-34

-

Броня раскраски кожи

5000

35-46

-

Жучиный эликсир


8300

47-58

01-10

Броня разоружения


10875

59-70

11-20

Броня отклонения растений

11240

71-82

21-30

Мозаичная броня


11560

83-94

31-40

Эликсир носорога


17500

95-100

41-51

Броня обработки камней

32130

-

52-63

Броня множества глаз

37360

-

94-75

Броня создания оружия

42305

-

76-87

Броня отражения взгляда

74050

-

88-100

Охотник на вампиров

100000
Таблица A-9: Специфические щиты

Средние

Специфический щит


Рыночная стоимость (зм)

01-10

Щит роя




6160

11-33

Переменный щит



6560

34-63

Жучиный баклер



6600

64-93

Полезный баклер



10265

94-100

Щит паука



40800
Таблица A-10: Специальные свойства брони

Среднее

Специальное свойство

Модификатор рыночной цены1

01-09

Водная



+2

10-18

Командирская


+2

19-28

Дневной свет


+2

29-38

Устрашающая


+2

39-48

Крылатая



+2

49-58

Священная


+2

59-63

Ограждающая


+3

64-69

Водная (с водным дыханием)

+3

70-75

Отведение взгляда


+3

76-80

Отвлекающая


+3

81-100

Кислотная


+4

1 – Добавляйте к бонусу зачарования из таблицы 8-3: Броня и Щиты в РМИ, и к стоимости брони из таблицы 8-4: Типы брони в РМИ, чтобы определить общую цену.

Если вы используете Таблицу A-10, вы должны определить тип брони по таблице 8-4: Типы брони в главе 8 РМИ и бонус зачарования по таблице 8-3: Броня и Щиты в РМИ. (перебросьте, если результат не попадает на броню с бонусом зачарования от +1 до +5).

Таблица A-11: Специальные свойства щитов

Малые

Средние

Специальные свойства

Модификатор рыночной цены1

01-43

01-09

Сковывающий


+1 

44-87

10-19

Ловля стрел


+1 

88-93

20-59

Танцующий


+3 

94-100

60-100

Отвлекающий


+3

1 – Добавляйте к бонусу зачарования из таблицы 8-3: Броня и Щиты в РМИ, и к стоимости щита из таблицы 8-5: Типы щитов в РМИ, чтобы определить общую цену.

Если вы используете Таблицу A-11, вы должны определить тип щита по таблице 8-5: Типы щитов в главе 8 РМИ и бонус зачарования по таблице 8-3: Броня и Щиты в РМИ. (перебросьте, если результат не попадает на щит с бонусом зачарования от +1 до +5).

Таблица A-12: Оружие

Малое
Среднее
Большое

Бонус оружия
Базовая цена1

01-55
01-10
-

+1

2000 зм

56-70
11-20
-

+2

8000 зм 

-
21-58
01-20

+3

18000 зм 

-
59-62
21-38

+4

32000 зм

-
-
39-49

+5

50000 зм 

-
-
-

+62

72000 зм
-
-
-

+72

98000 зм

-
-
-

+82

128000 зм

-
-
-

+92

162000 зм
-
-
-

+102

200000 зм

71-85
63-68
50-100

Специфическое оружие3

86-100
69-100
-

Специальное свойство и бросьте ещё раз4

1 – Эта цена за 50 стрел, болтов или пуль для пращи. 

2 – Оружие не может иметь бонуса выше чем +5. Используйте эти цифры, чтобы определить цену, когда определите специальные свойства. Пример: +3 кинжал, который также имеет специальное свойство аура энергии (модификатор +3; см. таблицу A-15: Специальные свойства оружия ближнего боя) рассматривается как +6 определения цены и его цена составит 72000 зм.
3 – Смотри таблицу A-17: Специфическое оружие.

4 – Смотри таблицу A-15: Специальные свойства оружия ближнего боя для ближнего оружия или таблицу A-16: Специальные свойства оружия дальнего боя для оружия дальнего боя.
После броска по Таблице A-12, refer to Table A-13 (below) if necessary to determine the weapon's type (melee, ranged, or uncommon).

Таблица A-13: Определение типа оружия

d%

Тип оружия

01-70

Обычное оружие ближнего боя (см. таблицу 8-12 в РМИ)

71-80

Необычное оружие (См. таблицу A-l 4 ниже)

81-100

Обычное оружие дальнего боя (см. таблицу 8-14 в РМИ)
Таблица A-14 Необычное оружие

d%
Оружие



Цена

01-02
Гномская праща


50 зм

03
Двойной лук, эльф.


1000 зм 

04-05
Пояс опеки


10 зм

06-07
Тройной кинжал


10 зм

08-10
Ладонный нож


8 зм

11
Когти пантеры


75 зм 

12-13
Когти



30 зм 

14-16
Когти тигра, 2


5 зм шт.

17-19
Боевая пика, гном.


10 зм

21-21
Клинковая перчатка


30 зм

22-23
Боевой веер


30 зм 

24-26
Меч-бабочка, 2


10 зм шт.

27-30
Сай, 2



1 зм шт.

31-33
Тонфа, 2



2 зм шт. 

34-36
Цеп-кинжал


4 зм

37
Длинный меч, ртутный

400 зм

38
Великий меч, ртутный

600 зм

39-40
Дуом



20 зм 

41
Полный клинок


100 зм

42 
Меч-цеп



90 зм

43-44
Манти



4 зм

45-47
Трёхсекционный посох

15 зм

48
Ятаган, двойной


125 зм

49-50
Кувалда



15 зм 

51-52
Молот-люцерна


12 зм 

53
Сапара



15 зм 

54
Хопеш



20 зм 

55-56
Фукими-бари, 2d20


1 зм шт. 

57-62
Голыш, хобб.


3 зм

63-65
Болас, двухшаровый


5 зм

66-67
Чакрам



15 зм 

68-69
Дротик, вращающийся, 2d6

2 зм шт. 

70
Перчатка пружинная

200 зм 

71
Арбалет, великий


100 зм 

72-73
Гарпун



15 зм 

74-75
Метательное ядро, оркское

10 зм 

76
Мощный хлыст1


Разная

77-78
Хлыст-кинжал


25 зм

79
Хлыст-кинжал, мощный1

Разная

80
Стрела алхимика


75 зм 

81-85
Стрела, тупая, 2d6


5 см шт. 

86-89
Стрела, облегчённая, 2d6

8 см шт. 

90-93
Стрела, сигнальная, 2d6

5 см шт. 

94-95
Стрела, громовая, 2d6

2 см шт. 

96
Болт, падающий, 2d6

5 см шт. 

97
Булава, двойная


125 зм

98-100
Метательное железо, 1d4

8 зм шт.

1 – Бросьте 1d4 для определения максимального бонуса Силы.

Таблица A-15: Специальные свойства оружия ближнего боя

Малое

Среднее

Специальные свойства
Модификатор рыночной цены

01-05

-

Удерживающее

+1

06-10

-

Удачи


+1

16-21

-

Сумашедшее

+1

22-27

01

Гармонии


+1

28-33

02

Уменьшающееся

+1

34-39

03

Концентрация Ки

+1

40-45

04

Милосердия

+1

46-51

05

Уверенного удара

+1

52-57

06

Порочное


+1

58-63

07

Коррозивное

+1

64-69

08

Избиения


+1

70-75

09

Кричащее


+1

76-81

10

Размаха


+1

82

11

Сияющее


+2

83

12

Разоружения

+2

84

13

Кислотного взрыва

+2

85

14

Сбалансированное

+2

86

15

Командное

+2

87

16

Жаждущее боя

+2

88

17

Жестокости

+2

89

18

Цепкое


+2

90

19

Болевой точки1

+2

91

20

Умения


+2

92

21

Блестящее

+2

93

22-23

Удара тени

+2

94

24

Оглушающее

+2

95-96

25-50

Силы


+3

97-98

51-75

Ауры энергии

+3

99-100

76-100

Отталкивающее

+3

1 – если вы выбросили свойство неподходящее по смыслу данному оружию, перебросьте кубик.

Таблица A-16 Специальные свойства оружия дальнего боя

Малое

Среднее

Специальные свойства
Модификатор рыночной цены

01-07
-


Удерживающее

+1

08-14
01


Удачи


+1

15-21
02


Уменьшающееся

+1

22-28
03


Милосердия

+1

29-35
04


Поиска


+1

36-42
05


Уверенного удара 1

+1

43-19
06


Коррозивное

+1

50-56
07


Избиения1

+1

57-63
08


Точности


+1

64-70
09


Кричащее


+1

71-72
10


Быстрой зарядки1

+2

73-74
11


Сияющее


+2

75-76
12


Кислотного взрыва

+2

77-78
13


Командное

+2

79-80
14


Жестокости

+2

81-82
15


Сбалансированное

+2

83-84
16


Умения


+2

85-86
17-18


Блестящее

+2

87-88
19-20


Удара тени

+2

89-90
21-22


Оглушающее

+2

91-93
23


Силы


+3

94-97
24-61


Ауры энергии

+3

98-100
62-100


Отталкивающее

+3

1 – если вы выбросили свойство неподходящее по смыслу данному оружию, перебросьте кубик.

Таблица A-17: Специфическое оружие
Малое

Среднее

Большое

Специфическое оружие

Рыночная цена (зм)

01-15

-

-

Серебряный свет луны

50

16-30

-

-

Изумрудные калтропы

166

31-36

-

-

Болт свободы


247

37-42

-

-

Спасение хоббита


247

43-47

-

-

Стрела призыва


257

48-52

-

-

Стрелы фей


297

53-57

-

-

Болт голосов


767

58-62

-

-

Эфирный болт


797

63-65

-

-

Болт стирга


1007

64-70

-

-

Стрела глаз


1047

71-75

-

-

Кинжал ледяных осколков

1052

76-80

-

-

Пуля «паучья нора»


1057

81-84

-

-

Эльфийские листовые стрелы

1167

85-86

-

-

Копьё молнии, великое

1501 

87-88

-

-

Копьё цепной молнии

3301

89-90

-

-

Стрела дезинтеграции

3307

91-94

-

-

Отдых солдата


4808

95-97

01

-

Ioun blade



6302

98-100

02

-

Поющий клинок


6400

-

03-04

-

Крушитель дверей


8310

-

05-06

-

Трезубец глубин


8315

-

07-11

-

Лук тайной силы


8600

-

12-15

-

Копьё уничтожения


9301

-

16-20

-

Арбалет, Смертельная палочка

10335

-

21-30

-

Тайник гнома


10335

-

31-35

-

Клинок-щит


10630

-

36-40

-

Лук-посох


10975

-

41-44

-

Самозаряжающийся арбалет

12350

-

45-46

-

Арбалет поднятия


13400

-

47

-

Клинок дуэлянта


16320

-

48

-

Дартс обездвиживания

18300

-

49

-

Руки призрака


18300

-

50

-

Меняющееся копьё


18301

-

51

-

Препятствие


18305

-

52

-

Небесный клинок


18335

-

53

-

Меч мамонта


18350

-

54

-

Кукри замедления


18308

-

55

-

Гизарма долгого падения

18309

-

56

-

Ломающее лезвие


18310

-

57

-

Зверская секира


18310

-

58

-

Мачете уверенности


18310

-

59

-

Копьё «Разрушитель щитов»

18310

-

60

-

Молот «Крушитель костей»

18312

-

61

-

Молот отупления


18312

-

62

-

Клинок предсказания

18315

-

63

-

Ятаган усиления


18315

-

64

-

Меч возможностей


18315

-

65

-

Топор гнева


18320

-

66

-

Живая сеть


18320

-

67

-

«Смерч»



18320

-

68

-

Арбалет неизбежности

18335

-

69

-

Рука волшебника


18335

-

70

-

Меч рыцаря


18335

-

71

-

Цеп разоружения


18395

-

72

-

Кинжал входа


18502

-

73

-

Лук степей


18525

-

74

-

Гномский паровой лук

18530

-

75

-

Арбалет блуждающего пламени
18550

-

76

-

Арбалет «Дварфийский Крушитель»
18700

-

77

-

Кинжал кислотного клыка

19102

-

78

-

Меч святилища


19115

-

79

-

Сиангам концентрации

19303

-

80

-

Топор кристаллов


19330

-

81

-

Клинок обмана


19820

-

82

-

Алебарда прыжков


20310

-

83

-

Клинок мантикоры


20350

-

84

-

Нунчаки мастерства


22302

-

85

-

Хранитель кольца


22315

-

86

-

Цепь пламени


22725

-

87

-

Штандарт Улека


23830

-

88

-

Ледяной коготь


24320

-

89

-

Небесная булава


25312

-

90

-

Небесный лук


25975

-

91

-

Серп когтей


26306

-

92

-

Лук мощного натяжения

26375

-

93

-

Посох баланса


26600

-

94

01

Копьё всадника


26615

-

95

02

Копьё охоты


28302

-

96

03

Утренняя звезда ликования

28308

-

97

04

Клинки близнецы


29829

-

98

05

Праща сбивания с толку

30300

-

99

06

Рука тени



30301

-

100

07

Копьё храбрости


30310

-

-

08

Булава улитки


30992

-

-

09

Праща рикошета


32300

-

-

10

Гирька оглушения


32301

-

-

11

Копьё перестрелки


32301

-

-

12

Подлое копьё


32302

-

-

13

Кама самонаведения


32302

-

-

14

Каменное копьё


32302

-

-

15

Когти барсука


32304

-

-

16

Копьё накалывания


32305

-

-

17

Копьё равных шансов

32306

-

-

18

Камнепад



32308

-

-

19

Глайв сумятицы


32308

-

-

20

Боевая секира быка


32310

-

-

21

Молот жертвоприношения

32312

-

-

22

Foe reaper



32318

-

-

23

Цепь запутывания


32325

-

-

24

Лук симпатии


32330

-

-

25

Лук песен



32330

-

-

26

Арбалет-клинок


32350

-

-

27

Дубина «Молодой побег»

32540

-

-

28

Посох памяти


32600

-

-

29

Лук силы



32700

-

-

30

Цеп уничтожения стрел

33690

-

-

31

Меч противостояния

33905

-

-

32

Протыкающий язык Кат-Кадана
35305

-

-

33

Ятаган цветов


36515

-

-

34

Меч готовности


36700

-

-

35

Меч раздвоения


36700

-

-

36

Булава голосов


37712

-

-

37

Кнут гадюки


38301

-

-

38

Когти леопарда


38305

-

-

39

Зеркальный клинок


38315

-

-

40

Меч предотвращения

38315

-

-

41

Сабля защиты от заклинаний

38708

-

-

42

«Защитник»


40310

-

-

43

Сияющий лук


40375

-

-

44

Зуб дракона


40720

-

-

45

Меч склпа


42315

-

-

46

Меч правосудия


43115

-

-

47

Молот мага-кузнеца


45912

-

-

48

Клинок телепортации

47120

-

-

49

Цеп теней



48155

-

-

50

Шепчущий клинок


48520

-

-

51

Цеп «Страх гнолля»


48708

-

-

52

Электрическая плеть

50301

-

-

53

Копьё точности


50301

-

-

54

Удерживающий кинжал

50302

-

-

55

«Месть Груумша»


50305

-

-

56

Парный топор


50306

-

-

57

Топор опрокидывания

50308

-

-

58

Копьё постоянной атаки

50310

-

-

59

Рансеур гтовности


50310

-

-

60

Турнирное копьё


50310

-

-

61

Рука Иеронеуса


50315

-

-

62

Клинок магии


50315

-

-

63

Крутящиеся клинки


50315

-

-

64

Ларетианский защитник

50375

-

-

65

Посох дисциплины


50300

-

-

66

Лук защиты


50700

-

-

67

Молот истинного камня

51120

-

-

68

Топор «Пылающий саван»

51510

-

-

69

Кувалда власти над камнями

51824

-

-

70

Пожиратель оружия


58300

-

-

71

Кинжал защиты


58302

-

-

72

Клинок борьбы


58700

-

-

73

Меч дипломата


64310

-

-

74

Секира ветров


65893

-

-

75

Бич Помари


68690

-

-

76

«Сердце пустыни»


71175

-

-

77

«Кровопролитие Эритнула»

72308

-

-

78

Меч изящных ударов

72310

-

-

79

Бдительная алебарда

72310

-

-

80

Иссушающий клинок

72315

-

-

81

Сеть силы



72320

-

-

82

Меч возмездия


72335

-

-

83

Меч рвения


72335

-

-

84

Сверкающий меч


72400

-

-

85

Глайв мучения


74308

-

-

86

Серый силок


74320

-

-

87

Меч спасения


88310

-

-

88

Лезвие хаоса


98320

-

-

89

Тпор штормов


98660

-

-

90

Солнечный лук


100100

-

-

91

Булава форм


100312

-

-

92

Распространитель чумы

104715

-

-

93

Топор радостного танца

107906

-

-

94

Меч пламени Балора

115870

-

-

95

Меч молнии Балора


115870

-

-

96

Разрывающий клинок

116700

-

-

97

Меч удара Балора


118670

-

-

98

Булава нежизни


138,312

-

-

99

Меч кражи души Балора

219870

-

-

100

Меч солнечника


3920335
Таблица А-18: ЗЕЛЬЯ

d%
Зелье

Рыночная цена (зм)

01-50
Водное дыхание
300

51-100
Чувств животного
380
Таблица A-19: Кольца

Малое
Среднее
Большое

Кольцо




Рыночная цена (зм)

01-80
01-06
-

Друг вора




500

81-87
07-20
-

Волшебный клык



6000

88-93
21-34
-

Неверное направление


7000

94-100
35-48
-

Кольцо взлома



7700

-
49-80
01-02

Раскат грома



11200

-
81-100
03-12

Кольцо большого контрзаклинания

16000

-
-
13-80

Броня силы



45000

-
-
81-94

Универсальное сопротивление стихиям, малое
144000

-
-
95-96

Общее сознание



180000

-
-
97

Управление мировоззрением, хаотичное

200000

-
-
98

Управление мировоззрением, зло

200000

-
-
99

Управление мировоззрением, добро

200000

-
-
100

Управление мировоззрением, законное

200000
Таблица A 20: Жезлы

Малое

Большое

Жезл


Рыночная цена (зм)

01-23

01-08

Планарный дом

20000

24-46

09-18

Прут щупальца, малый
21000

47-69

19-28

Жезл парлича

22000

70-79

29-38

Жезл мимикрии

30000

80-86

39-48

Жезл слежения

37800

87-90

49-58

Жезл призрака

50000

91-94

59-68

Прут щупальца, большой
57000

95-98

69-70

«Сторож»


58000

99-100

71-80

Управление конструктами
68850

-

81-90

«Деревья»

120000

-

91-100

«Сила»


125000

Таблица A-21: Посохи

Малое

Большое

Посох


Рыночная цена (зм)

01-12

01-05

Посох убийцы

24000

13-24

06-11

Посох падшего

24000

25-37

12-18

«Лорд гоблинов»

26625

38-50

19-26

Посох оживления

27375

51-58

27-36

Посох справедливости
34000

59-65

37-46

Посох паука

42600

66-72

47-56

Посох создания

45000

73-80

57-66

Посох свободы

45000

81-84

67-71

Посох каковфонии

60000

85-88

72-76

«Священный огонь»

60000

89-92

77-81

Посох ремесленника
69800

93-95

82-86

Посох братства

80000

96-98

87-91

Посох славы

80000

99-100

92-97

Посох разрушения

98500

-

98-100

Посох безумия

110000
Таблица A-22: Малые чудесные вещи

d%
Чудесная вещь



Рыночная цена (зм)

01-30
Крюки, копающие



380

31-45
Ожерелье дикого животного (успокаивание)
500

46-55
Волшебная кружка



800 

56-59
Брошь красноречия (малая)


1500

60-63
Ожерелье дикого животного (рабства)

1500 

64-67
Ожерелье дикого животного (клыка)

1500 

68-71
Ножны невесомости



1600 

72-74
Ионный камень сопротивления (+1)

2000 

75-77
Ожерелье дикого животного (призыва)

2000 

78-80
Пила потрясающего среза


2000 

81-83
Сумка бесконечных калтропов


2300 

84-86
Печь вечного огня



2400 

87-89
Hammersphere



2500 

90-91
Ожерелье дикого животного (большое животное)
2500 

92-93
Пыль эльфов



2700 

94-95
Нарукавники уменьшения


3000

96-97
Фляга консервации



3000

98
Перо руки мастера



3000 

99
Рюкзак тритонов (без воздуха)


3000 

100
Ожерелье дикого животного (пробуждения)
3750
Таблица A-23: Средние чудесные вещи

d%
Чудесная вещь



Рыночная цена (зм)

01-03
Cloves of brachiation



4000 

04-06
Солнечные очки



4000 

07-09
Пробная чаша



4000 

10-12
Медальон контакта



5000 

13-15
Ограничительная повязка


5400 

16-18
Седло защиты от непогоды


5400 

19-21
Шип плодородия



5800 

22-24
Брошь красноречия (большая)


6000 

25-27
Монета вечного отдыха


6000 

29-30
Застёжка старейшин



6000

31-33
Ботинки устойчивости


6000 

34-36
Ладан горгоны



6600

37-39
Адский пепел
 


7650

40-42
Капли шторма 



7650

43-45
Пыль Зефира



7650

46-48
Щебёнка стихийных духов


7650

49-52
Ионный камень сопротивления (+2)

8000

53-55
Повязка истинной темноты


9000

56-57
Пояс выносливости



10000

58-61
Браслеты выхода



11200

62-65
«Наблюдатель»



10000

66-69
Амулет изменения



11200

70-73
Верёвка камня



11800

Ожерелья мародёрствующего животного


74-77
Ярость медведя



11840


78-81
Буйство борова



12080


82-85
Бешенство акулы



12160

86-89
Плащ убежища



12440

90-93
Подарок трубача



12700

94-97
Волшебная торба



15000

98-100
Семена трианта



15300
Таблица A-24: Большие чудесные вещи

d%
Чудесная вещь



Рыночная цена (зм)

01-02
Седло Пегаса



16875

03-04
Маска лжи



17000

05-06
Планарная призма



17600

07-09
Ионный камень сопротивления (+3)

18000

10-12
Рюкзак тритонов (с воздухом)


18000

13-15
Вентилятор разъярённого пламени

18750

16-18
Ожерелье оракула



19192

19-21
Поющий шар



19440

22-24
Планарный путешественник


22950

25-27
Ботинки лесной ходьбы


23600

28-30
Волшебная губка



26400

31-33
Маска королевы пера


27120

34-36
Медальон стрекозы



29760

37-39
Жадная саранча



29975

40-42
Sparring dummy of the master


30000

43-45
Накидка чувств животных


30080

46-48
Ионный камень сопротивления (+4)

32000

49-51
Камень преграды



32400

52-54
Ботинки, не оставляющие следов

33500

55-57
Идол ложного видения


33500

58-60
Шляпа анонимности



34050

61-63
Свеча ледяной смерти


34800

64-66
Портативный мост



36000

67-69
Рогатый шлем



38000

70-72
Медальон ликантропа


44200

73-74
Седло роста



48600

75-77
Ботинки Короля Горы


48810

78-80
Ионный камень сопротивления (+5)

50000

81-83
Ботинки моря



56500

84-86
Знамя доблести



61000

87-88
Фонарь яркости



66520

89-90
Божественное кадило


77000

91-92
Кадило возмездия



77000

93-94
Кадило опеки



77000

95-96
Колесо фургона Йондалы


92880

97-98
Зеркало тайн



95000

99
Антимагические наручники


132000

100
Том плоти



178500
Самозаряжающиеся арбалеты и навык Быстрой Перезарядки
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