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ВВЕДЕНИЕ

"Чувствуйте зелень."

- Вадания

При всей своей магии, своих внушающих страх драконах и мощных волшебники, мир игры "Подземелья и Драконы" - все же преобладание природы. Животные, растения и погода формируют основу его экологии, и сила природы никогда не бывает под сомнением. Персонажи, которые наиболее близко охватывают этот дикий, естественный мир, полностью оснащены, чтобы иметь дело с земной реальностью. Эти персонажи не используются в обширных экстрапланарных экспериментах, поклонении отдаленным бессмертным божествам или резюмировании системы этики. Они не уходят от естественного мира в монастыри или города. Друиды, рейнджеры и варвары принадлежат своему миру в пути, по которому не идут другие персонажи. Варвар заполняет свое существование интересом к жизни и обладает упрямой силой. Рейнджер объединяет знание природы с мистическим изяществом. Друид приветствует в себе все чудеса земли, моря и неба.

Несмотря на их мощь, эти "властелины дикой природы" - сердечные, скромные люди. Поскольку они приспосабливаются к их миру и стремятся защищать его, только дураки могут рассматривать их более слабыми, чем военачальники и правители, которые простирают свою волю на земли. В то время как варвары, друиды и рейнджеры подходят к жизни иначе, чем люди, объединенные в окруженных стеной городах, эти персонажи тем не менее становятся сильными противниками. Эта книга подровно исследует властелинов дикой природы и обеспечивает Вас новыми инструментами, которые Вы можете использовать, чтобы максимизировать их приключенческий потенциал.

Чем эта Книга является и чем - нет

Материал, представленный здесь, принадлежит новому изданию игры "Подземелья и Драконы". Вы найдете новые умения, заклинания и престиж-классы, также как и полезные советы для получения большего от вашего персонажа - варвара, друида или рейнджера.

Ничто здесь не замещает или заменяет правила и информацию, представленную в основных книгах правил, кроме отмеченного. Это приложение предназначено для того, чтобы соединиться с системой правил, представленной в "Руководстве Игрока", Руководстве Ведущего" и "Руководстве Монстров".

Эта книга предоставляет выбор, а не ограничения, для D&D-игры. Однако, игроки должны спросить своих DMов о соединении элементов этой книги перед созданием изменений в своих персонажей. DM может также делать хорошее использование новых умений, заклинаний и престиж-классов, представленных здесь, для проектирования неигровых персонажей. Используйте то, что пожелаете, и изменяйте или игнорируйте остальное. Имейте это и наслаждайтесь!

КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ ЭТУ КНИГУ

Первичная цель этой книги состоит в том, чтобы помочь Вам настроить вашего персонажа варвара, друида или рейнджера. С материалом, представленным здесь, Вы можете олицетворять ваш персонаж и расширять его способности.

Глава 1 обсуждает преимущества игры варваром, друидом или рейнджером. Здесь вы найдете советы о том, как воспользоваться преимуществом способностей класса вашего персонажа и минимизируете любые потенциальные слабости. Объяснения, советы и расширения к темам, которые являются уже частью игры, типа выбора одобренных врагов - также здесь.

Глава 2 предлагает специальные умения, типа Быстрой Дикой Формы и Крепости Дракона, чтобы расширить способности вашего персонажа. Кроме того, имеется обширное обсуждение навыков, с примечаниями относительно новых, и интересное использование навыков класса для варваров, друидов и рейнджеров.

Глава 3 представляет интересные изделия и для колдующих, и для неколдующих персонажей.

Глава 4 предлагает советы о том, как играть рядом с животными компаньонами. Это также включает статистику новых ужасных животных, а также для членов нового животного подтипа - легендарных животных.

Глава 5 дает вашему персонажу новые направления - животный лорд, вредитель, взбешенный берсерк и многие другие престиж-классы.

Глава 6 расширяет выбор божественных заклинаний, доступных на всех уровнях заклинаний.

ГЛАВА 1: Знания Природы

"Время течет подобно реке. Все наши страдания - лишь галька в русле реки."

- Вадания

Эта глава исследует роли варвара, рейнджера и друида в кампании. Такие персонажи, может показаться, одиночки, отрезанные от цивилизации и увязшие в природном цикле. Существенно, тем не менее, что игра "Подземелья и Драконы" не одиночная игра; это - динамика команды в непредсказуемом мире. Таким образом, варвары, друиды и рейнджеры должны так или иначе найти способы работать гармонично с другими классами, используя свои специфические таланты для достижения целей группы. Эта секция обсуждает, как объединить этих "изгоев" в кампанию так, чтобы они могли использовать свои силы в полном объеме.

ВАРВАР В ПЕРСПЕКТИВЕ

"Есть логика хаоса. Бейте их всем, что имеете. Бейте их быстро, бейте их жестко, бейте их, пока они не прекратят двигаться. Это логично. "

- Круск

Дорога варвара - путь к мощи. Без боевых уловок бойца, святой энергия паладина или гибкого изящества рейнджера, варвар все же имеет больше того, что держит его в бою. Как? Он более жесткий и более сильный, чем остальные, и от этого все различия.

Много ориентируемых на рукопашную персонажей получают прибыль от очевидной многосторонности. Рейнджер и паладин балансируют свое боевое мастерство колдовством и другими специальными способностями. Жулик имеет широкий диапазон, боец - выбор бонусных умений, монах - палитру специальных способностей. Бард - само определение гибкости. Так почему же варвар так хорош по сравнению с ними? Поскольку он имеет фокусировку. Он не будет пробовать обмануть Вас. Он не будет пробовать делать что-нибудь, но преодолеет Вас силой. Эта преданность единственной методологии делает варвара необычно эффективной военной машиной. В конце концов, в течение любого данного раунда боя два действия, которые делает большинство персонажей -атака и избегание атаки других. Так почему бы не быть хорошим в этом?

Конечно, варвар должен быть способен принимать урон так же, как он может и наносить его. Живучесть имеет первостепенную важность для персонажа, который полагается прежде всего на бой. В то время как хорошо иметь энергию, чтобы сразить противников, также важно жить достаточно долго, чтобы увидеть следующий бой. Варвар имеет в среднем больше очков жизни, чем персонаж любого другого класса, и его способность уменьшения урона эффективно увеличивает это общее количество. Даже ярость, его знаковая способность атаки, дает ему дополнительные очки жизни, которые могут позволять ему переживать дополнительный раунд или два боя. Кроме того, варварская способность странного уклонения минимизирует его подвергание удивлению, замыканию и ловушкам. Наконец, многие варвары высокого уровня носят мифриловый полный пластинчатый доспех (средняя броня), чтобы сохранять свое быстрое движение при получении лучшего возможного Класса Брони.

Это же самое рассуждение также объясняет популярность колец уклонения и плащей смещения среди варварских персонажей. Кроме того, ярость варвара, уменьшение урона и странные способности уклонения улучшаются по мере его подъема в уровне, делая его даже более огромным.

Очевидная мощь и крепость может заставить варвара забыть о некоторых других его преимуществах. Его навыки класса достаточно разнообразны, чтобы учесть значительное изменение, и этот выбор навыков больше чем что-либо еще отличает одного варвара от другого.

Можно концентрировать его разряды навыка в Запугивании, чтобы стать жестким воином; другой может захотеть знать открытый воздух через Чувство направления, Плавание и Знания дикой местности.

Другие авантюристы имеют тенденцию рассматривать варвара как бесхитростного, неосведомленного и невежественного головореза. Фактически, не более чем несколько варваров соответствуют этому стереотипу, но множество других - умный, если не блестящие воины. Они не могут быть мирскими, но и при этом они не легковерны. И при этом они не обязательно жестоки, кроме того, когда ситуация призывает к разумному использованию силы.

Раса и Варвар

Человеческие и гуманоидные общества существуют на всех уровнях культурного развития, от примитивного до продвинутого, так что варварский класс открыт для всех рас. Социальные ограничения делают некоторые расы более вероятными, чем другие, для охвата варварского пути жизни, но конкретных неудобств к принятию класса немного.

Люди: Испытывая недостаток бонусных умений бойца, варвар может получить хорошую прибыль от бонусных умений и бонусных навыков, которые предлагает человеческая раса. Люди - также наиболее вероятные гуманоиды, чтобы опускаться ниже или повышаться выше "примитивной культуры". В то время как это может быть прискорбной чертой для человечества вообще, это делает человеческих варваров наиболее обычными и наиболее согласными членами этого класса.

Дварфы: Варвары вообще не процветают в высоко структурированных обществах, так что ничуть не удивительно, что дварфы, обучающиеся военному искусству, имеют тенденцию стать скорее солдатами (бойцами), чем варварами. Там, где по некоторым причинам отсутствует организованное дварфское общество, могут возникать дварфы-варвары. Например, дварф, который рос среди примитивных людей, будет совершенным кандидатом на класс, как и тот, кто удерживался бы посреди хаоса. Дварфы становятся хорошими варварами по многим причинам. Не только +2 бонус дварфа к Телосложению увеличивает уже высокие средние очки жизни варвара, это также продлевает его ярость. Кроме того, способности быстрого движения варвара погашают обычно медленную норму движения дварфа. Наконец, дварфский расовый бонус на спасброски сопротивления заклинаниям неплохо соответствует недоверию к колдовству, которое выказывают некоторые варвары.

Эльфы: Большинство эльфийских сообществ не принимает варваров, возможно, потому, что эльфы не становятся особенно хорошими варварами. Эльфийский штраф Телосложения обесценивает естественные силы варвара, и хотя он и известен за беззаботный характер, типичный эльф находит примитивным и иногда диким путь отталкивающего варвара. Примечательное исключение - дикий эльф (грагач), который принимает путь варвара с удовольствием, несмотря на штраф Телосложения.

Гномы: варвары-гномы столь же редки, как эльфийские, хотя причины для этого прежде всего социальные. Гномы не отделяют себя от естественного мира, но они имеют тенденцию предпочитать сложные профессии типа алхимии, разработки и квалифицированных отраслей. Средний гном наслаждается своим собственным умом слишком сильно, чтобы смело принимать прямой подход варвара. Это неудачно, потому что гном неплох в этой роли. Его бонус размера к AC и атакам и его расовый бонус Телосложения в основном возмещает его штраф Силы, и быстрое движение варвара может дать компенсацию за медленную скорость гнома.

Полуэльфы: Большинство варваров являются или людьми, или полуорками, но полуэльфы - третий вариант. Так как полуэльф имеет всю капризность и его человеческой, и его эльфийской сторон, требование незаконного мировоззрения встречается легко. Полуэльфы, которые окажутся отвергнутыми человеческими и эльфийскими общинами, могут найти путь варвара особенным приглашением. Становление варваром может даже быть в форме принятия полуэльфа - хотя племенные общества не приветствуют посторонних, они с готовностью принимают мощную военную силу во времена неприятностей.

Полуорки: Орки - дикари, это истина. Так что нет никакой реальной неожиданности, что много героев-полуорков являются варварами. Все орки могут чувствовать ярость сражения, бьющую в их сердцах, но только те, кто также и варвары, могут использовать свое кровавое безумие для лучшего эффекта. Бонус полуорка к Силе, первичная статистический для сосредоточенного на бое, стоит жертвы в Обаянии и Интеллекте. (В конце концов, как часто варвар должен пробовать перехитрить кого-то?) Посчитайте время, когда боец поигрывает своим мечом, и помните, что мало того, что варвар-полуорк типично наноситт больше урона, чем боец, каждым попаданием, он также бьет более часто. Если вы ищете наиболее мощного варвара и Вы можете жить с некоторым социальным клеймом, то полуорк - правильный выбор.

Халфлинги: Для варвара высокое Телосложение обычно лучше, чем высокая Ловкость, так что гном имеет тенденцию быть лучшим выбором, чем халфлинг. Кроме того, примитивные или дикие общины халфлингов весьма редки. Халфлинги - существа комфорта, и их общины сильны. В то время как их атлетизм и храбрость дают им кредит, и их расовый бонус на проверки Слушания и Падения напрямую в соответствии с навыками класса варвара, штраф к Силе - слишком большой недостаток, чтобы его пропустить.

Монстры: Среди чудовищных рас гримлоки, лизардфолки, локатахи и орки наиболее вероятны, чтобы принять варварский путь жизни. Гримлоки - ксенофобные, подземные существа. Хотя они слепы, они могут все же ощущать своих противников через слепое видение. Гримлоки врываются в бой с боевыми топорами, и эта черта сам по себе кажется варварской. Гримлоки сильны, жестки и огромны достаточно, чтобы стать прекрасными варварами. Из-за различных преимуществ гримлока его эквивалент уровня - его уровень класса +5. Лизардфолки становятся идеальными варварами и потому, что их общества имеют тенденцию быть примитивными, и потому, что их средства к существованию зависят прежде всего от охоты и совершения набегов. Быстрое движение обеспечивает их преимуществом скорости по сравнению с членами большинства других рас. Ярость очень увеличивает уже необычные показатели Силы и Телосложения, что может обеспечить существенный бонус на их атаки - оружием и естественные. Из-за этих преимуществ эквивалент уровня лизардфолка - его уровень класса +4. Локатахи - экзотический, но разумный выбор для варварских персонажей. Они имеют тенденцию к нейтралитету в мировоззрении, и в то же время они не доверяют посторонним, они не столь агрессивны, как гримлоки. Возможно, дело в том, что локатахи необычно интеллектуальны и мудры (+2 расовый бонус к Интеллекту, Мудрости и Ловкости) для гуманоидов, которые одобряют варварский класс. Локатахи имеют ужасную сухопутную скорость (10 футов), за что даже быстрое движение варвара не может полностью дать компенсации. Однако, из-за его выгодных модификаторов способностей, огромной естественной брони и способности дышать водой эквивалент уровня локатаха - его уровень класса +3.

Орк - другой обычный выбор для варвара, и его +2 расовый бонус к Силе хорош для класса. "Руководство Ведущего" обеспечивает правила для игры орком, которая является в основном более чрезвычайной версией полуорка. Многие из соображений, отмеченных для полуорка (выше) применяются также и к оркам.

Эквивалент уровня

Некоторые монстры врожденно более мощны, чем члены обычных рас (человек, эльф, дварф и так далее). Когда один из этих монстров достигает уровня в классе, некоторое число добавляется к его уровню класса, чтобы определить его эффективный уровень. Общее количество его уровней класса и это число (которое изменяется согласно типу существа) - его эквивалент уровня. Например, эквивалент уровня гримлока равен его уровню класса +3. Это означает, что варвар-гримлок 1 уровня - эффективно персонаж 4-го уровня - другими словами, грубо равен по мощи персонажу 4-го уровня одной из обычных рас. (Что дает гримлоку это преимущество - его слепое видение, вместе с его устойчивостью к атакам, которые полагаются на цель, имеющую визуальное чувство.) Обычный член расы монстра (один, без уровней классов, типа гримлока, описанного в "Руководстве Монстров") не имеет эквивалента уровня. В дополнение к гримлокам, существа, обсуждаемые в этой книге, которые имеют эквиваленты уровня - лизардфолки, локатахи, кентавры, дриады, нимфы, гноллы, сахуагини и юань-ти. Для большего об эквиваленте уровня см. Монстров как расы в Главе 2 "Руководства ведущего".
Варвар и Другие Классы

Варвары могут быть очень самоуверены, так что не удивительно, что они вызывают сильную реакцию других персонажей. В большинстве случаев, тем не менее, эти различия в подходе - лишь зацепки для хорошего отыгрыша роли. Варвар дает превосходное дополнение приключенческим партиям в потребности большего количества мускулов. Если вы играете варваром, Вы можете найти некоторые хорошие советы в следующих параграфах об общении с вашими товарищами-авантюристами.

Барды: Нет ничего лучше хорошего скальда, чтобы вдохновить вашу ярость сражения или во время отдыха между приключениями с песнями и историями. Вы действительно не понимаете его колдовства, но Вы можете оценить это лучше, чем таковое волшебника или колдуна - в конце концов, бард может магически заживлять раны. Лучше всего, тем не менее, он может помочь Вам достичь бессмертия,  сочиняя песни и легенды о ваших делах. Ну и что, если он имеет тенденцию иногда ввергать партию в неприятности своим хвастовством и дурачеством? Что такое жизнь без небольшого конфликта?

Священники: Вы можете, конечно, оценить хорошего целителя, но типичный священник проводит много времени в разговорах о загробной жизни и старается обратить других в свою веру. Вы не волнуетесь так много о следующей жизни - Вы должны сосредоточиться на "здесь и теперь", если Вы хотите выжить. Священники, которые следуют за божеством природы (включая нечеловеческие божества типа Кореллона Ларетиана) - другой вопрос.

Если можно так выразиться, они стоят ногами на земле, даже когда их головы находятся в небе, и Вы приветствуете их присутствие. Мудро не оскорблять любого священника, если Вы можете помогать ему; Вы не можете отрицать власть божества в мире.

Друиды: Вы и друид уживаетесь просто прекрасно. Он имеет заживляющие силы, но не старается обратить вас в веру, как типичный священник. Возможно, дело в том, что Вы оба преданы природе, или потому, что Вы разделяете много навыков, или потому, что он просто предпочитает следовать своим собственным путем.

Безотносительно его философии, друид - мудрец вашего мира - его знания природы опережают даже ваши собственные. Хотя Вы никогда не можете обожать природу так, как он, Вы оба идете по одним и те же следам и пьете из одних и тех же источников.

Бойцы: Вы не можете не оценить компанию бойца, так как его подход к жизни во многом подобен вашему. Он - верный союзник в сражении и дружественный конкурент вне его. Боец имеет больше выбора и уловок, чем Вы, в бою, но вы - часто более страшный противник, особенно в то время, когда вы в ярости. Кроме того, Вы имеете более широкий спектр навыков, чем он, так что Вы имеете преимущество перед ним в исследовании глуши. Нет, это не повреждает вашу дружбу. Небольшое соревнование - хорошая вещь, в конце концов.

Монахи: Если Вы имеете противоположность, это - монах. Ваш интерес для жизни и фокусировка на действительности диаметрально оппозиционно настроена к его философии ухода от мира. Вы не имеете никаких неприятностей, выражая ваше мнение, но он ужасно сохраняем - он должен или бояться чего-то или быть слишком зажат, чтобы показать свои чувства. Другие люди утверждают, что и ваш, и его подход к жизни имеют силу, но Вы думаете, что его подход просто неправилен. Тем не менее, Вы не сильно волнуетесь о его выборе, , пока он не пробует наложить его на Вас.

Паладины: паладин - долгожданный союзник в бою, но вне поля битвы Вы редко видетесь "с глазу на глаз". Вы ненавидите ограничения, а он, конечно, является твердо законным также, как и добрым. Вы имеете тенденцию откладывать социальные тонкости и прямо вставать на сердце ситуации; он проводит время в переговорах. Даже в бою Вы иногда отличаетесь вашими подходами. В то время как паладин рассматривает действия своих противников в моральном смысле и старается защитить слабых, Вы просто хотите сокрушить ваших врагов и видеть их убегающими. Однако, Вы оба можете работать вместе весьма эффективно, пока совпадают ваши полные цели.

Рейнджеры: В схватке рейнджер - ваша полярная противоположность. Легкий и изящный, он часто владеет двумя оружиями, в то время как Вы типично бьетесь одним большим. Вы более могущественны, чем он, но он балуется божественными заклинаниями. Глядя мимо этих поверхностных различий, тем не менее, становится очевидно, что Вы оба имеете много общего. Вы разделяете больше чем несколько навыков класса, включая Знания дикой местности. Вы оба живете на открытом воздухе и вам обоим неудобно в тяжелом доспехе. Рейнджер лучше при выслеживании противников, чем Вы, но вы счастливы применить ваши мускулы против его одобренных врагов.

Жулики: Некоторые люди ненавидят жуликов, но Вы можете увидеть преимущество их наличия рядом. Без него вы, вероятно,  понесете намного больший урон от ловушек. И даже Вы не можете игнорировать внушительный урон, который он может причинять, когда вы помогаете ему блокировать противника. Жулики и варвары часто достигают глубокого уважения друг к другу, что в конечном счете переходит в подлинную дружбу.

Колдуны: Есть человек, который может выпалить некие весьма роскошные заклинания, но его мощь не приходит от богов или даже из книг, подобно волшебнику. Он говорит, что его способность колдовства естественна, и возможно, это правда, что он владеет своей мощью с легким изяществом, как если бы это была часть его. Пока он честен с Вами относительно его способностей и обращается с Вами с уважением, не имеется никакой причины,  чтобы Вы не могли стать близкими друзьями. Но если он пробует создать атмосферу тайны вокруг себя, как некоторые колдуны, он, вероятно, вместо этого заработает вашу антипатию.

Волшебники: Вы не понимаете волшебника, и Вы не доверяете тому, чего Вы не понимаете. Как может простое чтение книги давать такую невероятную мощь? Для всех - Вы знаете, что он может быть в союзе с некоторым темным божеством, так что его способность бросать вокруг огненные шары не получит от Вас никакого уважения, пока она не выберет время, чтобы объяснить, как он делает это. В этой точке, возможно, Вы можете отойти от вашего основного недоверия к неизвестному и начинать формировать персональную связь с ним.
Выбор, когда Бушевать

"Иногда мой разум просто входит на путь. Иногда нет."

- Круск

Ярость варвара ограничена и продолжительностью, и частотой, так что вопрос того, когда активизировать ее - важное тактическое решение. Но соображения меняются по мере набора варваром уровней и получения большего количества возможностей бушевать. Варвар низкого уровня может бушевать только однажды или дважды в день, так что он должен использовать способность мудро. Один выбор - сохранить ярость для боя, который он предполагает самым жестким в этот день. В типичном подземелье часто очевидно, когда партия стоит или собирается встретиться с самым жестким злодеем. В этом случае имеет смысл бушевать, как только сражение начинается. Чем быстрее враги могут быть устранены, тем меньшее количество урона, которое они наносят, и меньшее количество ресурсов партии должно быть израсходовано в сражении. Если показатель Телосложения варвара не особенно низок, его ярость должна длиться достаточно долго, чтобы закончить даже самую жесткую борьбу. Иногда имеет смысл для варвара низкого уровня бушевать, когда его очки попадания низки. Дополнительные очки жизни, которые предоставляет яроcnm, могут продолжать удерживать его на его ногах достаточно долго для добивания противника, и ярость, оставленная неиспользованной, бессмысленна для бессознательного или мертвого варвара. Однако, эта тактика может быть проблематична. Бонусы длятся до окончания ярости. В этой точке варвар немедленно теряет дополнительные очки жизни, и если он уже значительно поврежден или без сознания, он может умереть от этой дополнительной потери. Фактически, варвар, который часто использует эту тактику, более вероятно умрет после боя, чем кто-либо еще в его партии. По мере получения варварских уровней решать, когда бушевать, становится более легко. Варвар среднего уровня, который может бушевать три или более раз в день, может захотеть использовать способность всякий раз, когда он стоит перед врагами-колдунами. Это предоставляет ему +2 нравственный бонус на спасброски Воли и +2 бонус на спасброски Стойкости (через увеличенное Телосложение). Учитывая, что спасброски Воли могут быть Ахиллесовой пятой варвара, что-нибудь, что уменьшает его шанс стать жертвой страха или ментального доминирования - хорошая вещь не только для него, но для каждого в его партии. То же самое рассуждение применяется, когда он стоит перед противниками, которые используют яд или способность иссушения, которые требуют спасбросков - варвар должен бушевать, чтобы пытаться предотвратить любые отрицательные эффекты, которые могут быть. Он может также располагать бонусом Силы от ярости, чтобы открыть особенно упрямую дверь или преодолеть физическое препятствие, или получить премии спасбросока, когда он боится срабатывания неприятной западни.

На 20-ом уровне, когда он может бушевать пять или больше раз в день, варвар должен просто использовать способность в начале каждого существенного столкновения. Против очевидно более слабых противников он может отказываться от его мощи, также как и волшебник или заклинатель сохраняет заклинания, но всякий раз, когда стоит волноваться об исходе столкновения, он должен бушевать.

ДРУИД В ПЕРСПЕКТИВЕ

"Природа неконтролируема по определению. В лучшем случае Вы можете попытаться влиять на мгновение, но даже это подчинено прихотям природы."

- Вадания

Происхождение Понятия

В истории друиды были священниками Кельтских племен Западной Европы. Много историй и великих легенды описывают эти фигуры нашего прошлого. Чтобы узнать больше, посетите книжный магазин или проверьте несколько книг из вашей библиотеки, прочитайте о друидах, которые населяли историю. Хорошие работы для начала - "Кельтские Знания" Варда Рутерфорда, "Друиды" Стюарта Пигготта и "Мифы и Символы Языческой Европы: Ранние Скандинавские и Кельтские Религии" Хильды Родерик Эллис Дэвидсон. Имейте в виду, что друиды D&D-игры основаны более на фантазии и беллетристике, чем на исторических фактах. Здесь друиды - не кельтские священники, и они не следуют тем же самым верам, не повинуются тем же самым ограничениям и не участвуют в тех же самых обрядах, что и реальные друиды. Друиды в игре имеют больше общего с персонажами серии Тэрри Брукса "Шаннара", Мэрион Зиммер Бредли - "Туманы Авалона" и Моргана Лливелина -"Друид", чем с любым из прошлого Земли.

Дом друида более просторен, и возможно, более красив, чем таковой любого другого персонажа. Высокие дубы, сосны и вязы создают крышу над его миром - более яркую и интересную, чем любая потолочная фреска. Травы и листья служат ему полом и мягкой кроватью. Где стены? Друид смеется, поскольку он не знает никаких стен - никаких границ его бесконечному естественному миру. В пределах его дома или вне его, друид никогда не бывает без друзей. Волк, скрывающийся в траве, ястреб, летящий в высоте и могучий медведь - они становятся как лояльными компаньонами в путешествии, так и внушающими страх противниками для незваных гостей. Если он нуждается в умных разведчиках, чтобы обойти  кустарники или взлететь в небо в поиске врагов, или в сильных воинах, чтобы защитить его от вреда, его друзья могут быть на его стороне через мгновение. Если их помощи недостаточно, она может стать одним из существ природы и наносить поражение своим противникам когтями и зубами или спасаться на крыльях. Горе глупцу, который думает, что друид бессилен за пределами его леса, даже в самом темном подземелье он никогда не бывает без друзей, заклинаний или сил. В отличие от многих авантюристов, друид полностью подготовлен, чтобы идти на это в одиночку. Боец, волшебник и жулик зависят от священника, чтобы излечить их, и священник зависит от бойца, чтобы сдержать врагов. Друид, с другой стороны, может наносить поражение своим врагам пламенным колдовством, почти столь же мощным, как колдун, принимать форму тигра или льва, чтобы получить верховенство в схватке, затем излечивать себя, когда сражение закончено. Из-за этой многосторонности друид может многое предложить группе авантюристов. Он может играть любую роль, которую требуется. Нуждаетесь в целителе для варвара? Может это делать. Нуждаетесь в немного большей огневой мощи, чтобы сразить противников на расстоянии? Никаких проблем. Нуждаетесь в некоторых заклинаниях, чтобы сделать партию сильнее? Будьте уверенны. Как насчет разумных боевых навыков, союзников, которые могут быть вызваны в нужный момент, и способности пролить дождь или рассеять облака? Друид - ваш выбор. Со всеми этими выборами сотни друидов могут разделять один и тот же мир и все же не быть подобными. Один может концентрироваться на лечении, другой - на создании магических изделий, третий - на животных компаньонах, четвертый - на принятии других форм.

Раса и Друид

Друиды могут появляться из любой естественной окружающей среды.

Где они редки - там, где мощеные камни и шумный прогресс цивилизации заменили ковер листьев и нежную песнь жаворонка. Некоторые расы более вероятны, чем другие, для принятия пути друида по культурным причинам, но в терминах игры нет никакой расы, которая производит особенно плохого друида. Так как Мудрость - первичный показатель способности для класса, и никакая раса не имеет бонуса или штрафа этому показателю, никакого очевидного расового выбора не существует для персонажей-друидов.

Люди: Хотя люди испытывают недостаток специальных способностей других рас, бонусные пункты навыков и умение, получаемое на 1-ом уровне, делают их превосходными кандидатами на класс друида. В конце концов, друид, который знает большее количество тайн леса (как дополнительные разряды в Знании дикой местности) - по определению более мощный друид. Человечек-друид также имеет принятие среди равных, особенно если он - из дикой или примитивной среды. Одна явная человеческая слабость, слабое ночное видение, является проблематичной для друидов, но они могут в конечном счете давать компенсацию этому через заклинания, магические изделия или дикую форму.

Дварфы: Дварфские друиды, как обращает внимание "Руководство Игрока", редки. Так как дварфы часто демонстрируют жесткую лояльность клану или крепости, поместить природу на первое место для большинства их бывает нелегко. И при этом это не помогает этому то, что много дварфов проводят свою жизнь, работая в подземье, вырезая скалы и выбирая драгоценные ресурсы земли. Однако дварф, который оставляет такую жизнь, может быть огромным, даже чрезмерно жестким защитником природы. Дополнительные очки жизни, получаемые дварфом от его расового бонуса Телосложения, неоценимы для друида, который проводит много времени в сражениях. Способность друида принимать другие формы через дикую форму дает приятную компенсацию за медленную норму движения дварфа, и темновидение - реальное благословение.

Эльфы: Эльфы - типичные друиды, с серьезными основаниями. С рождения дети этой расы учатся любить леса и естественный мир. Эльфийские друиды имеют несколько расовых преимуществ, не меньшей из которых является их улучшенное видение при слабом освещении и бонусы на проверки Определения и Поиска. Жаль, что они должны оставить свое расовое знание длинного меча, рапиры и лука; друид, который использует любое из этого оружия, теряет все свои силы друида в течение 24 часов. Физическая непрочность эльфа (-2 штраф Телосложения) - небольшое неудобство, но то, которое большинство эльфийских друидов принимют. Лучше среди всех эльфийский друид может возвращаться к домашнему лесу своей юности и находить принятие и даже поддержку среди своего рода. Немногие культуры так принимают друида, и в немногих других поселениях может он чувствовать себя столь удобно.

Гномы: Хотя многие не понимают этого, связь гномов с естественным миром почти столь же сильна, как у эльфов. Гномы живут просто, в лесистых холмах и теплых норах. В отличие от членов других рас, они могут общаться с закопанными существами через врожденную способность разговоры с животными. Является ли это благословением божества или уловкой гномов, изучаемой через какое-то время, эти способности связывают их с животными на пути, который немногие другие понимают. Добавьте видение при слабом освещении и естественную выносливость гнома, и друид-гном имеет многие из физических преимуществ дварфа, так же как и социального принятия, который имеет эльф. Хотя его небольшой размер делает друида-гнома физически более слабым, чем человек, дикая форма позволяет ему принимать форму животного с большой силой, типа медведя или леопарда. Скромные, игривые люди, каковыми являются гномы, становятся талантливыми и стойкими друидами.

Полуэльфы: Потерянные и и ищущие свое место в мире, многие полуэльфы находят утешение в службе природе. Возможно, это - путь принятия их эльфийской половины или успокоения эльфийской семьи - или, возможно, полуэльф, которого общество отвергло, находит некоторую привлекательность в иногда одиноком пути друида. Безотносительно причин для принятия класса, полуэльф-друид извлекает выгоду из своего эльфийского наследия через свое улучшенное видение. Полуэльф может также более легко, чем эльф, приспособиться к миру, где доминирует человек.

Полуорки: Жаль, что так немного полуорков принимает путь друида. Подобно их прародителям-оркам, многие полуорки живут на диких границах, часто далеко от отлаженных и хорошо защищенных городов. Те же самые границы часто домашние для друидов. Персонажи-полуорки имеют два существенных преимущества: темновидение и +2 расовый бонус к Силе. Кроме того, хотя некоторые могут дразнить полуорка за его недостаток Интеллекта и его грубость, друид может жить без больших Интеллекта и обаяния. Подобно полуэльфу, полуорк должен жить с некоторым социальным клеймом, так что он может находить уединенное существование в лесу предпочтительнее отношений с теми, кто не могут принимать его тем, кто он есть. Природа, в конце концов, охватывает все живущие существа и приносит мир измученной душе.

Халфлинги: Из халфлингов получаются хорошие друиды. Их естественный атлетизм и чувствительные уши идеальны для выживания в природе, и их общая удача и храбрость тоже хорошо служит им. Первичная причина, что так немного халфлингов берутся за серп и омелу - сила сообщества халфлингов. Их склонность к удобным кроватям, прекрасной еде и спиртному имеет тенденцию препятствовать им в выборе более стимулирующей жизни в службе природе. Немногие, которые принимают путь друида, находят, что их размер - никакое не препятствие к превосходству.

Монстры: Среди чудовищных рас две выделяются как вероятные друиды: кентавры и лизардфолки. Обе расы вообще имеют племенные общества и обе живут в гармонии с их окружающей средой. Нет ничего необычного в любой культуре в том, чтобы найти друидов в лидирующих позициях.

Кентавр становится превосходным друидом из-за его +3 расового бонуса к Мудрости, его естественных дружественных отношений с открытым воздухом и его навыку садоводства. Его эквивалент уровня - его уровень класса +7, так что друид-кентавр 1-го уровня будет соответствовать 6-му уровню. Друиды-лизардфолки более легкие для объединения со средней игрой, чем их коллеги-кентавры, поскольку гораздо легче в подземелье лизардфолка, чем кентавра. Так как эквивалент уровня лизардфолка - его уровень класса +4, друид-лизардфолк 1-гот уровня может присоединяться к кампании, когда средний уровень персонажа только 3-ий. В отличие от кентавров, друиды-лизардфолки не имеют никакого расового регулирования их показателя Мудрости, но они имеют в своем распоряжении естественные атаки. Как водные существа, они - единственная друидски склонная раса, которая может также дышать водой.

Инициативный игрок может также располагать дриадой (уровень класса +4) и нимфой (уровень класса +12) как выбором для персонажа-друида. Обе они имеют сильные связи с природой и способностяи, которые дают выгоду классу друида.

Друид и Другие Классы

Защита друидом естественного мира не является ни близорукой, ни провинциальной. Он, в некотором смысле, живое расширение воли природы. Поэтому, когда зло угрожает земле, он, вероятно,  вступит в борьбу, даже если это имеет место далеко вне его рощи. В других случаях друид может стать вовлеченным в приключения из лояльности к друзьям или из любопытства относительно некоторого аспекта природы. Как отмечено выше, друид не имеет никаких трудностей в самых приключенческих партиях. Если вы играете друидом, Вы можете найти некоторые хорошие советы в следующих параграфах относительно общения с вашими товарищами-авантюристами.

Варвары: Хотя варвар может мчаться в бой очертя голову, ваши отношения с ним имеют тенденцию быть хорошими. Оба из Вас имеют навыки лесистой местности, и в то время как Вы не можете разделять одно и то же видение мира, Вы пересекаете одни и те же холмы и долины.

Барды: Вы можете понять путешествующий образ жизни барда, но Вы не завидуете этому. Барды имеют тенденцию вызывать почти так же много неприятностей, как и жулики, в своем блуждании, но барды по крайней мере - очаровательные и разносторонние приключенческие компаньоны. Их широкий диапазон навыков, их талант колдовства и их боевые способности делают их подходящими для дублирования почти любого другого класса персонажа. Добавьте к этому их невероятные музыкальные эффекты, и что не может быть подобно? Бард напоминает Вам, что интерес к жизни - хорошая вещь, и что безотносительно к взятым обязанностям жизнь - драгоценный подарок, которым нужно наслаждаться, а не просто тратить.

Священники: Вы и священник имеете много общего в заклинаниях и некоторхе подобных обязательствах, но Вы конечно, не разделяете одну и ту же точку зрения на жизнь. Ваш разум сосредоточен на земле, в то время как он рассматривает небеса. Это различие не обязательно делает отношения плохими; действительно, Вы и он можете развивать здоровое уважение к способностям друг друга и придумывать некие очень полезные комбинации заклинаний. Истинная дружба, однако, редка, если священник не выбрал доменом Животных, Растения или Солнце.

Бойцы: всегда удобно иметь рядом бойца, когда есть неприятности. В то время как варвар может быть более жесток в целом, боец невероятно квалифицирован в искусстве войны, что означает, что он обычно знает много уловок борьбы, которые могут помогать его группе нанести поражение искушенным и мощным противникам. С другой стороны, кажется, что он посвящает всю свою жизнь сражению - и что это за вид отношений? Это - концентрация на мелких стычках вместо более важных, которые поощряют постоянно увеличивающийся конфликт в мире. Рассматривая все это, Вы прекрасно ладите с бойцом, когда ваши цели совпадают с его целями, но Вы предпочли бы проводить время с рейнджером или варваром.

Монахи: монах ищет просвещение через аскетический образ жизни, который в конечном счете приводит к опровержению себя. Вам это кажется чрезвычайным безумием. В то время как могут иметься другие планы существования и состояния вне "царства мертвых", люди должны жить в настоящем - в этом мире. Вы можете сочувствовать одинокой фигуре, что вышла из монастыря, но вам неприятна его перспектива жизни. Тем не менее, пока он позволяет другим идти их собственными путями, вы двое можете быть способны сковать обязательство дружбы.

Паладины: Ваши отношения с паладином часто напряженны, потому что вы оба имеете различные перспективы в жизни и посвящаете себя различным целям. Две вещи, в которых у вас есть общность - ощущение моральной обязанности и желания защитить что-то в этом мире. Вы оба - защитники ваших причин, и тогда, когда ваши интересы накладываются - при конфронтации с подавляющим злом, например - Вы можете сформировать союз, которому немногие противники смогут противостоять. Однако, длительная дружба между вами редка.

Рейнджеры: Как и можно ожидать, Вы и рейнджер в хороших отношениях. Вы разделяете понимание естественного мира, и хотя ваши средства могут изменяться, Вы видите потребность друг в друге. Одна вещь, которая тревожит Вас относительно рейнджера - его мстительность, ненависть к некоторым существам. Вы можете понимать желание охоты - это естествененный инстинкт, но Вы не понимаете желания уничтожать некоторый тип существования. Хотя ваши навыки имеют тенденцию накладываться, вы оба вместе с вашими животными компаньонами можете значительно увеличить способности (и явное количество) приключенческой партии.

Жулики: Вы оцениваете жуликов за их уникальные таланты, но ваш образ жизни редко приводит Вас в контакт с ними. Главным образом, удовлетворяет Вас только прекрасное. Факт, что цивилизованное общество полагает, что жулики будут злодеями, ворами и убийцами, не касается Вас, так как Вы так или иначе не сильно заботитесь о резкой критике общества. Но лишь некоторые жулики думают о жизни как о игре, и слишком многие другие думают только о житейских вещах. Это оставляет у Вас немного общего с жуликом партии, хотя Вы и уважаете его навыки.

Колдуны: Вы не можете полностью понять колдуна или его происхождение, но Вы уважаете врожденный дар. Колдун через какую-то причуду судьбы или родословной имеет талант к магии, и в отличие от волшебника он не заточает себя внутри заплесневелой башни или свой разум - внутри также заплесневелого тома. Большинство колдунов - харизматичные люди, которые не скрываются от мира и не держат себя выше этого. Эти признаки делают легким для Вас общение с ними.

Волшебники: Есть место для изучения и место для академической учебы. Волшебники проводят слишком много времени, уткнув нос в книги, и недостаточно времени для упражнений на свежем воздухе. Но несмотря на их типичный недостаток физического мастерства, они часто становятся приятными компаньонами и способными авантюристов, и их дополнение ваших заклинаний приятно. С вашей точки зрения единственный реальный недостаток в магии волшебника - то, что он получает свою мощь из неестественных источников, вызывая энергию не из этого мира. Таким образом, в то время как Вы достаточно мудры, чтобы оказать дружескую поддержку волшебнику в вашей группе приключенцев, Вы часто получаете удовольствие в борьбе со злым волшебником.

Модернизация Правил:

Использование Дикой Формы

"Они щекочут и зудят, но Вы привыкнете к перьям. Хотя никогда не привыкнете к яйцам."

- Келлиана, Друид Синего Племени

Дикая Форма - одна из наиболее полезных и гибких особенностей класса друида. Следующая версия этой способности заменяет ту, которая представлена в "Руководстве Игрока".

Дикая Форма

На 5-ом уровне друид получает подобную заклинанию способность обернуть себя в Маленькое или Среднее животное (но не ужасное или легендарное животное) и обратно однажды в день. Друид может принимать только одну животную форму при использовании этой способности.

Существа, доступные как дикие формы формы, включают некоторых гигантских животных (как описано в Приложении I "Руководства Монстров") но не тварей, волшебных тварей или что-нибудь с типом, отличным от "животного". Например, друид может использовать дикую форму, чтобы стать собакой или гигантской ящерицей, но не совиным медведем. Выбранная форма должна быть таковой животного, с которым он является приятелем. Например, друид, который никогда не был вне умеренного леса, не может стать белым медведем.

Друид может свободно определять незначительные физические качества новой формы (типа цвета и структуры меха, перьев или кожи) в пределах нормального диапазона для животных этого вида. Существенные физические качества новой формы (типа высоты, веса и рода) - также под его контролем, но должны быть в пределах норм для разновидности животного. Друид эффективно замаскирован как средний член разновидности новой формы, получая +10 бонус по проверкам Маскировки, пока поддерживает форму.

Это изменение формы никогда не дезориентирует друида. После изменения в животную форму он восстанавливает потерянные очки жизни, как будто он отдохнула в течение дня, хотя это лечение не восстанавливает временных потерь способностей и не обеспечивает никаких других выгод отдыха в течение дня, и обратное изменение не излечивает его снова. Если убит, друид возвращается к своей первоначальной форме, хотя и остается мертв.

Когда происходит изменение, оснащение друида, если таковое вообще имеется, раскрывается в его новую форму и становится нефункциональным. Материальные компоненты и фокусы, раскрытые таким образом, не могут использоваться для чтения заклинаний. Когда друид возвращается к своей истинной форме, любые объекты, предварительно раскрытые в животную форму, вновь появляются в тех же самых местах, где они предварительно были, и снова функциональны. Любые новые изделия, которые друид носил в животной форме (типа седла, наездника или повода) падают на землю к его ногам; любое, что он нес в частях тела, обычных для обеих форм (рот, руки или подобное) во время возвращения, продолжают удерживаться таким же образом.

Друид приобретает физические и естественные способности существа, чью форму он принял, при сохранении своего собственного разума. Физические способности включают размер, а также показатели Силы, Ловкости и Телосложения. Естественные способности включают броню, природное оружие (типа когтей, укуса или бодания), способности чувств (типа видения при слабом освещении), и подобные большие физические качества (присутствие или отсутствие крыльев или жабр, количество оконечностей, и т.д). Естественные способности также включают нормальные способности движения, типа ходьбы, плавания и полета на крыльях. Друид также получает все расовые бонусы и умения животного выбранной формы. Он не получает никаких сверхъествественных или подобных заклинаниям способностей (типа дыхательного оружия или атаки взглядом) своей новой формы, но получает все экстраординарные способности формы. Все эти изменения длятся до окончания действия дикой формы.

Новые показатели и способности друида - средние для разновидности, в которую он преобразовался. Он не может, например, обратить себя в волка с Силой 20. Аналогично, он не может изменяться в большую или более мощную версию существа (или меньшую или более слабую версию).

Друид сохраняет свои собственные показатели Интеллекта, Мудрости и Обаяния, уровень и класс, очки жизни (несмотря на любое изменение показателя Телосложения), мировоззрение, базовый бонус атаки и базовые бонусы спасбросков. (Новые показатели Силы, Ловкости и Телосложения могут затрагивать финальные бонусы атаки и спасбросков.) Друид также сохраняет свой собственный тип (например, гуманоид), экстраординарные подобные заклинаниям способности, но не свои сверхъествественные способности. Он теряет свою способность говорить, в то время как находится в животной форме, потому что он ограничен звуками, которые может издавать нормальное, нетренированное животное. (Нормальный звук, который производит дикий попугай - взвизг, так что изменение в эту форму не разрешает речь.)

Хотя друид сохраняет любые заклинания, которые он предварительно нес, его новая форма не позволяет ему использовать их. Если выбранная форма не имеет цепких рук (типа обезьянки или большой обезьяны) или некоторого другого управляемого придатка, друид не может быть способен управлять материальными компонентами и фокусами для заклинаний - даже если те не раскрыты в его новую форму. Аналогично, его недостаток человекоподобного голоса означает, что он не может читать заклинания с устными компонентами или активизировать изделия командными словами. Точно так же недостаток соответствующих придатков может предотвращать его от использования изготовленного оружия и магических изделий. Если применимость специфического заклинания или предмета сомнительна, принимает решение DM.

Друид может использовать эту способность чаще в день на 6-ом, 7-ом, 10-ом, 14-ом и 18-ом уровнях, как отмечено в Таблице 3-8 в "Руководстве Игрока". Кроме того, он получает способность принимать форму Большого животного на 8-ом уровне, Крошечного животного на 11-ом уровне и Огромного животного на 15-ом уровне. На 12-ом уровне и выше он может принимать форму ужасного животного.

На 16-ом уровне друид может использовать дикую Форму, чтобы измениться в Маленького, Среднего или Большого элементала (воздух, земля, огонь или вода) однажды в день. Он получает все специальные атаки и специальные качества элементала, когда делает это, независимо от типа способности (то есть он получает сверхъествественные и подобные заклинаниям способности элементалов, также как экстраординарные). Она также получает умения элементала и расовые бонусы навыков, пока он поддерживает дикую форму, при сохранении своего собственного типа существа (гуманоид в большинстве случаев). На 18-ом уровне он может принимать форму элементала трижды в день.

Выбор Дикой Формы

Начиная с 5-го уровня, друид получает способность использовать дикую форму. В течение своей карьеры появляется разнообразие выбора - большие и меньшие формы, и в конечном счете он может принимать форму ужасного животного или элементала. Множество выбора может быть просто изумительно.

Первичное соображение при отборе животной формы - то, для чего Вы ее хотите. Имеются некоторые факторы, которые друид должен рассмотреть при подходе к этому решению.

Обнаружение: Поскольку друид может использовать экстраординарные способности выбранной формы, он может получать слепое видение как ужасная летучая мышь или морская свинка. Большинство животных имеет видение при слабом освещении, и несколько (типа змеи и сова) также имеет расовый бонус Места или Слушания.

Избегание: Один из лучших способов избежать беспокоящей ситуации через дикую форму - взлететь, как ястреб или орел. Скорости полета этих существ - 80 и 60 футов соответственно, и это - обычно достаточно быстро, чтобы убежать от надвигающейся армии или связанного с землей монстра.

Сова, несмотря на ее популярность, летает не особенно быстро (только 40 футов). В подземелье или против некоторых рукопашных противников гепард или лошадь могутт быть более приемлемым выбором. Легкая лошадь имеет представительную сухопутную скорость 60 футов; гепард обычно движется только 50 футов обычно, но может также двигаться 500 футов в спринте (см. Гепард в "Руководстве Монстров"). Избегание не всегда требует быстрого движения, хотя друид высокого уровня может использовать дикую форму, чтобы принять форму Крошечного животного и использовать навык Скрытности, чтобы избежать врагов.

Борьба: Дикая форма может сделать друида сильным противником. До 8-го уровня, когда он сможет использовать дикую форму, чтобы стать Большим животным, его лучшие выборы - росомаха, черный медведь или леопард, с тремя атаками каждый. Из них черный медведь предлагает самый высокий показатель Силы и леопард - самый высокий AC. Способность ярости росомахи предоставляет ему тот же самый бонус Силы, как у черного медведя, плюс несколько дополнительных очков жизни. Форма змеи-удава может также доказать свою полезность, особенно против вражеских заклинателей. Для друида 8-го уровня белый медведь безраздельно властвует со своим показателем Силы 27. Тяжелая лошадь более слаба в бою, но намного менее заметна, если это важно. Единственный другой стоящий выбор для рассмотрения - большие кошки - львы и тигры, чьи атаки наскока и царапания  - справедливая замена более высокой силы белого медведя. Тигр однозначно круче, чем лев, но оба могут оправдать себя в бою. Наконец, досягаемость обеспечивает существенное преимущество в борьбе, и друид может получить это в форме Большой гадюки.

На 12-ом уровне друид может использовать дикую Форму, чтобы стать ужасным животным. Как ужасный медведь с Силой 31 он может наносить 30 или более урона в отдельный рвунд. Ужасный лев - его второй выбор. Когда друид достигает 15-го уровня, ужасный тигр становится доступным, но ужасный медведь может все еще быть лучшим решением. Огромный размер ужасного тигра делает его более легким для поражения, чем ужасный медведь, и дополнение атак наскоком и царапанием не может полностью компенсировать это неудобство. На 16-ом уровне друид получает существенно новую форму для выбора - элементал. Это дает друиду доступ ко всем специальным способностям выбранного элементала, включая смерч, промачивание, вихрь, толчок и горение. Из-за его высокого показателя Силы земной элементал - вероятно, лучший выбор, хотя водный элементал имеет лучший AC. Однако, если AC - не фактор, ужасный медведь - все же лучший боец, чем любой элементал, просто из-за его более высокой силы.

Впечатление Противника: Медведи, львы и элементалы впечатляют местный народ и пугают даже старых наемников. DM может позволять +2 бонус обстоятельств по проверкам запугивания для друида, использующего внушительную форму.

Впечатление Других Животных: друид обычно полагается на свой навык Животного Сочувствия к спокойным враждебным или голодным животным и заверяет их, что нет необходимости в насилии. Друид, который часто берет время для использования дикой формы, чтобы принять форму целевого животного, имеет более легкое время на этих переговорах, даже при том, что он не получает способности говорить с существом непосредственно. Чтобы представлять это преимущество, DM может позволять друиду +4 бонус обстоятельств по проверкам Животного Сочувствия, сделанным против животного, чью форму он принял.

Разведка: Птичьи формы хороши для разведки, но могут быть и оговорки. Старая история рассказывает о друиде, который узнал планы всех своих врагов, приняв форму тяжелой лошади и обслуживая день как конь командующего злой армии. Большинство людей уделяют небольшое внимание лошадам, домашнему скоту или скачущим лягушкам, и друид может получать пользу от этого.

Обучение Животных: процесс обучения становится намного легче, если друид может просто принять форму животного и продемонстрировать поведение или действие, как захочет. DM может позволять друиду +4 бонус обстоятельств по его проверкам Приручения животного, когда она использует дикую форму этим способом.

Путешествие: Из-за их хороших скоростей полета птицы - очевидный выбор для путешествия. Для путешествия океаном, морем или рекой можно выбрать ужасную акулу со внушительной скоростью (90 футов), с которой не может меряться даже орел. На 15-ом уровне и выше друид должен всерьез рассмотреть форму воздушного элементала для путешествия из-за его невероятной скорости полета (100 футов).

РЕЙНДЖЕР В ПЕРСПЕКТИВЕ

" Вы можете так же легко заставить акулу не плавать, как Вы можете заставить рейнджера оставаться дома."

- Совелисс

Несмотря на его ассоциацию с лесом, рейнджер не может быть описан как "укорененный". Слишком большая привязка к месту, материальному имуществу и традициям нездорова с его точки зрения. В конце концов, изменение - фундаментальный аспект природы, и он не борется за это.

Фактически, рейнджер наиболее универсален из всех персонажей. Да, он носит доспех, но никогда не столь же неуклюже, как паладин. Да, он читает заклинания, но он никогда не полагается исключительно на них для выживания, как волшебник. Да, он перемещается подобно ветру, но никогда не наводя страх, как жулик. Хотя бард утверждает, что является "мастером на все руки", на самом деле мастер - рейнджер, который спокойно показывает совершенный баланс дисциплин.

Многосторонность рейнджера делает его более многозначным, чем большинство других персонажей, и это может быть как помехой, так и благом. Он не может нанести так много урона с одним ударом, как боец с великим мечом, владеющий Специализацией Оружия, или волшебник с максимизированным огненным шаром. Что он может сделать - отмерить дикий поток урона из многих источников, а затем отступить прежде, чем его противник сможет дать сдачи. Рейнджер умеренного уровня может выпустить три безошибочных стрелы в одном раунде, сменить оружие и прикрыться в следующем раунде, а затем повергнуть своего противника четырьмя ударами оружия в двух руках в третьем раунде. Если этот противник - одобренный враг, вторые и третьи раунды могут даже не понадобиться.

Во многих случаях самая большая сила рейнджера - лидерство. Подобно жулику, он часто разведчик впереди  членов партии, где он может лучше всего использовать свои умения Следа и чувство-ориентированных навыков класса. В отличие от жулика, однако, он физически чувствует опасность, что показывают эти таланты. Как первый, определивший врага, он должен решить,  обнаруживаться или красться назад, и жизни его друзей могут зависеть от мудрости его решения.

Раса и Рейнджер

Каждая гуманоидная раса породила рейнджеров, и каждый предлагает свой собственный набор преимуществ. Как и с друидом, нет никакого очевидного расового выбора для рейнджера.

Люди: Большинство рейнджеров - люди. Разделяя начальные пункты навыка человека-рейнджера равномерно между Блефом, Слушанием, Чувством мотива, Местом и Знанием дикой местности дает человеку-рейнджеру 1-го уровня +5 бонус по проверкам против одобренных врагов, в дополнение к любым другим бонусам, которые он может иметь. Кроме того, он не должен выбирать между Фокусом оружия и Настороженностью для увеличения своих лучших атрибутов - он может получить их оба сразу. Конечно, самое большое преимущество человека состоит в том, что он является членом доминирующей расы на планете.

Дварфы: Подобно большинству их расы, дварфские рейнджеры имеют тенденцию жить в Подземье. Такие "исследователи пещер" не должны сильно волноваться о поддержании отношений с фей-существами или защите деревьев, но это не подразумевает, что они должны манкировать разрядами в навыке Знаний дикой местности. Это - потребность прослеживания противников, тем более, что полы подземелий считаются трудной землей (см. описание умения Выслеживания в "Руководстве Игрока"). Навык Слушания также жизнен в окружающей среде подземелья, и рейнджер получает бонус по проверкам Слушания против одобренных врагов. Расовые боевые премии дварфского рейнджера уже позволяют ему блистать против трех категорий противников (орки, гоблиноиды и гиганты), так что они - превосходные первые, вторые и третьи выборы для одобренного врага. Выбор гигантов первыми хорошо окупится, когда первый огр прибежит по коридору подземелья.

Эльфы: Эльф - воплощение рейнджера. Он имеет бонусы на двух навыках, для которых рейнджер также получает бонусы одобренного врага: Слушание и Место. Это означает, что эльфийский рейнджер 5-го уровня получает +4 бонус по проверкам Места против его первого одобренного врага, высшее из разрядов навыка и любых других премий, которые он имеет. Большинство фей-существ одобряют эльфов, так что эльфийский рейнджер может создать сильную сеть союзников во время путешествий через лес. Кроме того, его потребность скорее в 4 часах медитации и 4 часах отдыха, чем в 8 часах сна означает, что он почти всегда на страже ночью, когда его видение при слабом освещении и бонус Места наиболее полезны.

Гномы: Подобно дварфу, рейнджер-гном начинает с твердыми бонусами против некоторых очень обычных одобренных врагов: гоблиноидов, кобольдов и гигантов. Подобно эльфу, он получает расовый бонус по проверкам Слушания. Подобно халфлингу, он получает бонус на броски атаки и AC, будучи Маленьким. В отличие от кого-либо еще, рейнджер-гном с показателем Интеллекта 10 или выше имеет и тайные заклинания, и божественные заклинания на 4-ом уровне, плюс лучший возможный базовый бонус атаки. Все это делает класс рейнджера превосходно пригодным для гнома. Однако, рейнджеры-гномы редко оставляют свою родину, уходя с партией в приключения.

Полуэльфы: Полуэльф - уже аутсайдер, так что образ жизни рейнджера - вторая его природа. Почти все упомянутое выше относительно эльфа (расовые бонусы на проверки Места и Слушания, видение при слабом освещении и так далее) применяется также и к полуэльфу, хотя не всегда в той же степени. Социально, однако, полуэльф - лучший мост между природным и цивилизованным мирами, чем эльф или человек.

Полуорки: Хотя множество полуорков рассматривает варвара и бойца как лучший выбор класса, рейнджер-полуорка - истинный монстр против его одобренных врагов. Расовый бонус к Силе, лучшая из возможных прогрессия атаки и бонусы одобренного врага подразумевают, что рейнджер-полуорк 10-го уровня с показателем Силы 22 и Фокусом оружия (боевой топор) имеет +20 бонус атаки против своего первого одобренного врага, не включая бонусов магических боевых топоров, которые он держит в каждой руке. Полуорк, идущий по этому пути, должен постараться компенсировать свой штраф Интеллекта, помня, что сила рейнджера - не только в бою, но также и в навыках. Вероятно самое большое неудобство для рейнджера-полуорка - то, что немногие считают его другом леса. Однако, у него есть возможность переубедить народ.

Халфлинги: "Руководство Игрока" обращает внимание, что с рейнджеры-халфлинги встречаются нечасто, но это прежде всего потому, что они могут выбирать, когда встречаться. Штраф Силы халфлинга урезает его бонусы рейнджера, но взгляните на халфлинга-рейнджера 9-го уровня с Ловкостью с Оружием и запредельным показателем Ловкости! Он швыряет мететельное оружие и владеет парным рукопашным оружием, а также движется тихо и скрывается лучше чем кто-либо еще с частым использованием заклинания проход без следа. Кроме того, его исключительный бонус по проверкам Слушания позволяет ему знать о приближении противника намного раньше, чем он должен решить, биться или бежать.

Монстры: Из членов нескольких чудовищных рас также получаются очень хорошие рейнджеры. Среди них - кентавры, гноллы, гримлоки, сахуагины и юань-ти (чистокровные и полукровки). Все эти существа имеют расовые бонусы к Силе, и каждый имеет одно или более  собственны преимуществ. Способность сахуагина дышать водой и его кровавое безумие - существенные преимущества, хотя они эффективно ограничены подводной окружающей средой. Полукровка юань-ти имеет несколько интересных выборов -  чешуя для естественного бонуса Класса Доспеха, змеи вместо рук для естественных атак или даже змеиная голова с ядовитым укусом. Добавьте к этому подобные заклинаниям способности и псионические силы, которые имеют все юань-ти, и любое такое существо - великий противник. Эквиваленты уровня этих существ изменяются очень широко. Эквивалент уровня гнолла - уровень класса +3, гримлок - уровень класса +5, сахуагин - уровень класса +5, кентавр - уровень класса +7, чистокровный юань-ти - уровень класса +12 и полукровка юань-ти - уровень класса +13. Одно заключительное примечание относительно нечеловеческих рейнджеров: все они могут выбирать человека как одобренного врага и всем им настоятельно рекомендуется сделать именно так. Люди - наиболее частый противник почти в каждой D&D-игре, так что бонусы одобренного врага против них входят в игру достаточно часто.

Рейнджер и другие Классы

Целеустремленное преследование рейнджером одобренного врага часто обеспечивает стимул для поисков. Например, если орки занимают внутренние районы, эти орки - объект охоты рейнджера, который заставит группу убраться. При отборе компаньонов для своих миссий рейнджер должен рассмотреть, как соответствуют его и их навыки и отношения. Если вы играете рейнджером, Вы можете найти некоторые хорошие советы в следующих параграфах относительно ваших товарищей-авантюристов.

Варвары: Вы и варвар делаете потрясающе одно - пару ударов, причиняющих тонны урона. Работая вместе, Вы можете также избегать противных неожиданностей - Вы наблюдаете за противниками из-за деревьев, а он игнорирует тайные атаки и избегает ловушек. Партия с вашей парой не имеет так много потребности в жулике, как один из вас, не так вдвойне благословляемый. Единственная проблема между Вами и варваром - то, что Вы можете захотеть оставить бой намного раньше, чем он.

Барды: Бард так похож на дилетанта. Оба из Вас необычно разносторонни, но вы универсальны с целью (по крайней мере по вашему мнению). Тем не менее, вы оба - фавориты эльфов, так что Вы имеете тенденцию добраться к ним. В обычное время вы прохладны к нему (подобно как к любому), и он поверхностен к Вам (подобно как и к каждому).

Священники: Хотя Вы можете объединиться с друидом более легко, Вы редко отвергаете союз со священником. Конечно, степень дружбы всегда зависит от его доменов. Священник с доменами Животных, Лечения, Солнца или другими, касающимися природы - всегда долгожданный компаньон, но менее вероятно, чтобы вы наслаждались компанией того, кто специализируется в Смерти, Разрушении или Обмане, если, конечно, вы не злой рейнджер, который немного заботится о цикле жизни.

Друиды: Вы и друид - естественные партнеры, в обоих пониманиях этого слова. Вы оцениваете руководство в путях дикого, так что вы желаете помогать друиду в обмен на часть его знаний. Он - лучший божественный заклинатель, чем Вы, но это работает для вас обоих, если Вы планируете соответственно. Вы несете резервные заклинания типа защиты от элементов так, чтобы он мог сосредотачиваться на лечении и управлении животными. Хотя ваши навыки подобны, партия с обоими из Вас получает выгоды от многих животных и вызванных союзников. Вы оба имеете тенденцию работать в связке, которая может обеспечить рой атак против ваших противников.

Бойцы:Боец - демонстрация всей неправильности общества - бряцающий, мономаниакальный и непристойный. Вы почти столь же хороши в бою, как он (рассмотрите, что он получает Бонусные Умения), но Вы имеете также и другие способности. Когда вы находитесь в партии с ним, монстры имеют тенденцию рассматривать Вас (с вашим легким доспехом) как меньшую из двух угроз - до тех пор, пока Вы не поражаете четыре раза за раунд.

Монахи: аскетический образ жизни монаха очень подобен вашему образу жизни "самоизгнанника". Вы оба ловки и тихи, и Вы оба имеете способность делать дополнительные атаки каждый раунд. Лучше всего каждый из Вас уважает потребность другого в одиночестве. Вы и он можете жить в одном и том же лесу в течение многих лет и никогда не говорить друг другу ни слова - кроме случайного "Помоги! " Когда Вы объединяете силы, Вы создаете мощную комбинацию.

Паладины: Если боец тверд и громок, паладин - даже более того. Даже если вы оба - доброго мировоззрения, Вы можете быть так далеко от оси закона и хаоса, что не сможете иметь гражданскую беседу. Даже его военная лошадь - точка преткновения, так как в любой момент она может командовать вашим верховым животным, и вы не сможете остановить этого. Однако, Вы оба имеете одно общее: если что-то идет против вашего кодекса, вы непоколебимы в вашем пыле, чтобы установить порядок вещей. Когда Вы оба договариваетесь о чем-либо - это не лучшая идея вступить на ваш путь.

Жулики: Вы имеете много общего со стороной жулика, потому что ваши наборы навыков накладываются, но не конкурируют. Когда вы двое идете сместе, Вы можете поддерживать друг друга способами, которых паладину и волшебнику не понять. Вы можете жить в различных окружающих средах, но Вы уважаете способности и отношения друг друга.

Колдуны: Колдуны - то, чем были бы рейнджеры, если бы они были тайными заклинателями - быстрые, сосредоточенные и незагроможденные томами и университетами. Вы и колдун вместе работаете хорошо, потому что Вы можете зависеть от него в том, что Вы ожидаете, и что он делает хорошо.

Волшебники: Волшебники могут быть невыносимо непредсказуемы. Вы хотите максимальной многосторонности в бою - он главным образом находится вне рукопашной. Но как только Вы решаете пробираться вперед с двумя оружиями, обнаруживаете, что он планирует область для огненного шара. Однако, любой тайный заклинатель лучше, чем его отсутствие, так что стоит связываться с ним, чтобы иметь большое количество полезных заклинаний.

Вариант: Городские рейнджеры

"Руководство Игрока" описывает рейнджеров как жителей леса, которые могут использовать естественный камуфляж леса для преимуществ. Совелисс, одетый в в свою древесно-коричневую подбитую кожанку, готов к моменту, чтобы исчезнуть среди деревьев. Это - прекрасный образ жизни для большинства рейнджеров, но некоторые предпочитают преследовать противников в другом ландшафте. Городской рейнджер - король улиц, способный к прослеживанию противника через рынок или поперек парапета замка. Чтобы отыгрывать городского рейнджера, используйте правила от описания класса рейнджера в Главе 3 "Руководства Игрока". Каждое правило, упомянутое там,также применяется к городскому рейнджеру. С разрешения вашего DM'а, однако, Вы можете принимать несколько модификаций, предназначенных, чтобы сделать ваш персонаж более эффективным в неортодоксальном городском ландшафте.

* Сделать следующие переключения навыка класса: Животное Сочувствие на Сбор информации и Знания (природ) на Знания (местный). Попрощаться с эксклюзивными навыками класса трудно, но Вы нуждаетесь в стольких разрядах в Сборе информации и Знании (местный), сколько возможно.

* Заменить умение Выслеживания на умение Тени (см. Главу 2). Это дает Вам возможность преследовать кого-либо по городским улицам. Также Вы можете захотеть принять специальное использование навыка Скрытности, названное Преследование, как описано в Главе 2.

* Взять скорее организацию или культуру, чем тип существа, как одобренного врага. Например, Вы можете выбирать Рыцарей Оленя, которые позволят Вам использовать ваши бонусы одобренного врага против эльфов и людей, которые принадлежат этой организации, но не против других эльфов и людей. Убедитесь, что сделали такой выбор совместно с вашим DM, или Вы можете остаться с одобренным врагом, с которым Вы никогда не столкнетесь.

* Обмен из нескольких заклинании рейнджера на заклинания барда равного уровня. Имеются некоторые замены для рассмотрения: обнаружить ловушки и ямы на обнаружение секретных дверей, говорить с животными на сообщение, говорить с растениями на обнаружить мысли, рост растений на конь-фантом и большой древесный шаг на дверь измерений. Вы можете узнать, позволит ли ваш DM Вам менять заклинания также из списков других классов, хотя вы вряд ли  получите цепную молнию. Городской рейнджер, который хочет принять престиж-класс, может рассматривать сыщика-стража, охотника за противником или кровавую гончую (см. Главу 5). Все они сфокусированы на улучшение лучших атрибутов рейнджера без того, чтобы продвигать природный аспект класса. Ниже - статистика для городского рейнджера, созданного с этими вариантами правилам: дварфский констебль сержант Реджинальд Фиц-Луис и его испытанный дог Баскервилль.

Сержант Реджинальд Фиц-Луиc: Мужчина дварф Рейнджер 12; CR 12; гуманоид среднего размера; HD 12d10+36; hp 102; Инициатива +1; Скорость 20 футов.; AC 17 (касание 11, застигнутый врасплох 16); Атака +14 / + 9 / + 4 рукопашная (1d8+3/19-20, +1 длинный меч касания призрака) и +13 / + 8 рукопашная (1d6+2/x3, +1 ручной топор) или +15 дальнобойная (1d8+1/ 19-20, легкий арбалет мастерской работ с +1 арбалетными зарядами); SQ черты Дварфа, одобренные враги (культ Векны +3, гоблиноиды +2, гиганты +1); AL LN; Спасброски: Стойкость +11, Рефлексы +5, Воля +7; Сила 15, Ловкость 12, Телосложение 17, Интеллект 14, Мудрость 17, Харизма 15.

Навыки и Умения: Оценка +4, Блеф +7, Концентрация +6, Ремесло (обработка металлов) +4, Ремесло (работа с камнем) +4, Дипломатия +4, Маскировка +4, Сбор информации +19, Скрытность +11, Запугивание +4, Знание (местное) +12, Слушание +11, Бесшумное движение +6, Исполнение +4, Поездка (лошадь) +6, Поиск +17, Определение +18; Настороженность, Экспертиза, Улучшенная борьба с двумя оружиями, Тень, Фокус навыка (Сбор информации), Фокус оружия (длинный меч).

Черты Дварфа: +1 расовый бонус на броски атаки против орков и гоблиноидов; +2 расовый бонус на спасброски Воли против заклинаний и подобных заклинаниям способностей; +2 расовый бонус на спасброски Стойкости против всех ядов; +4 бонус уклонения против гигантов; темновидение 60 футов.; знание камня (+2 расовый бонус по проверкам, чтобы заметить необычную каменную кладку; может делать проверку на необычную каменную кладку, как при активном поиске, когда в пределах 10 футов. При использовании навыка Поиска находит локушки каменной кладки как жулик; Чувство глубины; +2 расовый бонус на проверки Оценивания, Ремесла или Профессии, связанные с камнем или металлом (изображено в статистике, выше).

Одобренные Враги: Реджинальд выбрал культ Векны как своего первого одобренного врага, гоблиноидов как второго и гигантов как третьего. Он получает бонус +3, +2 и +1 соответственно, на броски урона в рукопашной и на проверки Блефа, Слушания, Чувства мотива, Места и Знаний дикой местности против этих типов существ.

Подготовленные Заклинания (2/2/2; база DC =13 + уровень заклинания): 1-й -  обнаружить секретные двери, сообщение; 2-й - лечение легких ран, обнаружить мысли; 3-й - нейтрализовать яд, Конь-фантом.

Имущество: +3 Подбитый кожаный доспех, +1 длинный меч касания призрака, +1 ручной топор, легкий арбалет мастерской работы, 25 +1 арбалетных зарядов, браслет убеждения, статуэтка чудесной мощи (ониксовая собака), микстура Красться, микстура лечения средних раны.

Баскервилль: Мужской, ониксовая собака; CR 1; животное среднего размера; HD 2d8+4; hp 13; Инициатива +2; Скорость 40 футов; AC 16 (касание 12, застигнутый врасплох 14); Атака +3 рукопашная (1d6+3, укус); SA Утаскивание; КВ. Темновидение 60 футов., видение при слабом освещении, Нюх, видеть невидимое, говорит на Общем; AL N; Спасброски - Стойкость +5, Рефлексы +5, Воля +1; Сила 15, Ловкость 15, Телосложение 15, Интеллект 8, Мудрость 12, Харизма 6.

Навыки и Умения: Слушание +5, Поиск +3, Определение +9, Плавание +5, Знания дикой местности +1 (+5 при прослеживании нюхом).

Выбор Одобренного Врага

" Делайте другим то, что они стремятся делать вам. "

- Совелисс
В течение двадцати уровней рейнджер выбирает пять одобренных врагов. Много факторов могут здесь входить в игру, включая выбор игроком фона ("Я выбрал свой путь, когда орки опустошали мою родину"), окружающую среду кампании ("Здесь, в снежных северных землях, мы живем, чтобы бороться с реморхазом") и полезность игры ("С чем мы собираемся бороться в ближайшем будущем?"). Как только рейнджер делает выбор, он не может позже изменять свое мнение. Это означает, что  игрок должен предполагать, каких существ персонаж вероятно встретит наиболее часто. DM может помогать при этом, так как он знает то, что происходит в мире кампании. Против своего одобренного врага рейнджер получает бонус на проверки Блефа, Слушания, Чувства мотива, Места и Знаний дикой местности, также как и на броски урона с рукопашным оружием и с дальнобойным оружием при выстреле не более чем на расстояние 30 футов. (Этот бонус урона не применяется против существ, иммунных к критическим попаданиям.) Ценность бонуса +1, когда рейнджер изначально определяет тип существа как одобренного врага, и повышается на дополнительные +1 на 5-ом, 10-ом, 15-ом и 20-м уровнях. Рейнджер выбирает своего первого одобренного врага на 1-ом уровне, второго на 5-ом уровне, третьего на 10-ом, четвертом на 15-ом и пятого в 20-ом. Имеются сделки, вовлеченные в создание этих выборов.

Должен ли быть первый одобренный враг рейнджера существом низкого или высокого CR? Помните, первый одобренный выбранный враг - тот, против которого рейнджер имеет самый высокий бонус в течение своей карьеры, и последний - тот, против которого он имеет самый низкий бонус. Что лучше - получить раннее преимущество или предпочесть немедленной выгоде длинный срок? Фактически, оба подхода имеют силу. Например, предположите, что Вы сначала выбираете орков. Это дает вашему рейнджеру полезный бонус против орков, когда он, вероятно,  будет видеть их больше всего - когда он низкого уровня. В то же время, когда он доходит до 20-го уровня, он имеет +5 бонус против орков (которых он может редко видеть в это время) и более низкий бонусе против более мощных существ, которых он, вероятно,  встретит более часто. Наоборот, если Вы выбираете демонов как первого одобренного врага вашего рейнджера, он вряд ли получит много выгоды из своего бонуса в течение долгого времени, потому что он, вероятно, вряд ли встретит много демонов, пока он не получит несколько уровней. Но когда он встретит их, он немедленно получит против них существенный бонус.

Аберрации (Aberrations): Эта категория - богатый выбор одобренных врагов. Аберрации включают бехолдеров, отвратительных пресмыкающихся, драйдеров, гибберлингов, мимиков, пожирателей разума, нагов, отиков, ржавых монстров, мразь, бурых увальней, блуждающих огоньков и многих других. Из них мразь самая низкая, включенная в CR 2. Таким образом, если Вы хотите раннее преимущество, аберрации не могут быть хорошим первым выбором. Однако, имеется много их в CR диапазона 6-8 и даже больше, так что эта категория - прекрасный выбор второго, третьего или четвертого врага. Если Вы не против выждать, чтобы пожинать выгоду, двигайтесь вперед и берите аберрации вашим первым врагом.

Животные (Animals): Животные - среди лучших выборов для первого одобренного врага. Ваш рейнджер должен встретить множество их на низких уровнях, но он продолжит встречать и более жестких по мере продвижения. Ужасные животные располагаются полностью до CR 9 (ужасная акула).

Твари (Beasts): Эта на удивление маленькая категория противников включает странных существ типа анкегов, гриффонов, гиппогрифов, гидр, совиных медведей, фиолетовых червей и стирджей, а также динозавров, рухов и морских львов. CR в этом диапазоне группируются от 1 (стирдж) до 12 (фиолетовый червь), так что твари - хороший выбор для первого, второго, и возможно, даже третьего одобренного врага рейнджера.

Конструкции (Constructs): Эти существа иммунны к критическим попаданиям (и, таким образом, к бонусу урона одобренному врагу рейнджера), так что это - подоптимальный выбор, если вы не используете варианты правил одобренного врага, ниже. Блеф и Чувство мотива бесполезны против конструкций. Премии на проверки Места, Слушания и Знания дикой местности все же применяются, но так как конструкции часто просто сидят на месте, пока не нарушены, эти выгоды также немного помогают.

Драконы (Dragons): Эта категория - хороший выбор на любом уровне. Рейнджер может встречать вирмлинга белого дракона прямо за воротами и все еще бороться с драконами по достижении 20-го уровня. Это - одна из немногих категорий, которая повышает прогресс рейнджера наравне с прогрессом драконов. Бонус также эффективен против черепах-драконов, полудраконов, псевдодраконов, вивернов и чего-либо еще с типом дракона. Обратите особое внимание на то, что бонусы Блефа и Чувства мотива - часто лучший способ общаться с драконом, умело играя на его желании сокровищ и известности.

Элементалы (Elementals): Если Вы не используете варианты правил одобренного врага, ниже, ваши бонусы урона одобренного врага не работают против элементалов, потому что они иммунны к критическим попаданиям. Другие премии все же применяются, но насколько хорошими являются проверки Места или Слушания против существа, которого любой может увидеть и услышать за четверть мили?

Фей (Fey): Эта категория - превосходный выбор для злых рейнджеров, но добрые рейнджеры имеют тенденцию скорее объединяться с этими существами, чем бороться с ними. Дриады, нимфы, сатиры и спрайты попадают в эту группировку. Нимфы - самые жесткие в CR 6, так что если вы собираетесь брать фей как одобренный враг, Вы можете сделать это пораньше.

Гиганты (Giants): из Гигантов получаются отличные одобренные враги для дварфов и гномов, которые уже имеют расовые бонусы против них. В дополнение к шести гигантам, эта категория включают эттинов, огров, огров-магов и троллей. Так как ваш рейнджер, вероятно,  встретит огров рано в своей карьере, рассматривайте гигантов как первый или второй выбор одобренного врага. К тому же, когда он позже встретит штормовых гигантов позже, он будет иметь существенный бонус против них.

Гуманоиды (Humanoids): Эта категория требует выбора определенного гуманоидного подтипа, но только злой рейнджер может выбирать свой собственный подтип. Некоторые выборы здесь лучше, чем другие.

Люди (Humans): Это - конечно, лучший выбор в игре для каждого, кроме незлого человечека-рейнджера, который не может выбирать это. В почти любой D&D-игре персонажи игрока должны бороться с многими человеческими противниками. Даже рейнджер, союзнический с людьми, должен рассмотреть взятие этого выбора пораньше.

Дварфы, Эльфы, Гномы, Халфлинги (Dwarves, Elves, Gnomes, Halflings): Все четыре из этих выборов намного больше ограничены, чем люди. Если Вы не думаете, что ваш рейнджер найдет тиранического халфлинга-лорда войны, растаптывающего жизнь и свободу мира кампании, избегайте этих групп.

Орки (Orcs): Это - превосходный выбор для дварфов (которые уже получают +1 бонус на атаки против орков) и довольно хороший выбор также и для других. Начиная с того, что бонусы работают против и орков, и полуорков, это может быть хорошим выбором для взятия пораньше, когда ваш рейнджер борется с орками и их лидерами в изобилии. И даже при том, что не очень вероятно встретить орков на более высоких уровнях, ему, вероятно, все же придется иметь дело со случайными оркскими армиями или полуорками-NPC высокого уровня.

Гноллы (Gnolls): Это - не столь универсальный выбор, как орки в большинстве кампаний. Для типичного рейнджера менее вероятно встретить продвинутых гноллов, чем продвинутых полуорков по мере подъема в уровне.

Гоблиноиды (Goblinoids): Это - прекрасный выбор, особенно на низких уровнях. Дварф или гном-рейнджер уже имеют +1 расовый бонус на броски атаки против этих существ и есть вероятность, что бороться с ними за место проживания придется постоянно. Эта категория также включает багбиров, гоблинов и хобгоблинов (CR 2, 1/4, и 1/2 соответственно). Это - хороший выбор для первого одобренного врага, но это не слишком полезный позже.

Рептилианы (Reptilians): Это - удивительно хороший выбор для рейнджера-гнома, который уже имеет +1 бонус на броски атаки против кобольдов. Лизардфолки и троглодиты - также рептилианы. Опять же, это хороший выбор для первого одобренного врага, но менее полезный после.

Водные (Aquatic): Говоря о лизардфолках, эта категория включает эту расу, а также локатахов, мерфолков и сахуагинов. Если Вы ожидаете, что ваш рейнджер часто будет находиться на море, рассмотрите этот выбор для его первого или второго одобренного врага.

Волшебные Твари (Magical Beasts): В кампании с большим количеством причудливых существ Вы, вероятно, не сможете найти лучшего одобренного врага, чем этот. Список огромен, и включает большинство традиционных D&D-противников, типа василисков, химер, кокатрайсов, дисплейсеров, кракенов, мантикор, фазовых пауков, реморхазов, роперов, сфинксов и торрасков. Имеется по крайней мере одна волшебная тварь на любой CR от 1 до 15, так что вы получаете выгоду для рейнджера на каждом уровне. Кроме того, он получает бонусы против всех селестиалов и дьявольских существ, вызванных его магическими противниками. Рассмотрите взятие волшебных тварей как первого или второго одобренного врага.

Чудовищные Гуманоиды (Monstrous Humanoids):эта категория включает таких существ, как кентавры, гримлоки, ведьмы, гарпии, куо-тоа, медузы, минотавры и юань-ти. Так как имеется небольшая общность относительно того, где и когда рейнджер может встретить эти существа, это - очень разносторонний выбор. Все существа, отмеченные выше - CR 7 или ниже, так что эта категория - приличный выбор для второго или третьего одобренного врага.

Илы (Oozes): Эти бессмысленные, бесформенные существа не подчиненны критическим попаданиям, так что бонусы урона одобренного врага не работают против них, если вы не используете варианты правил, ниже. Вы не будете получать премии на броски урона, проверки Блефа или Чувства мотива, и Вы, вероятно, не будете слышать их подкрадывание. Однако, высокий бонус Места очень полезен против студенистого куба.

Аутсайдеры (Outsiders): Эта категория - среди немногих соответствующих выборов для пятого одобренного врага рейнджера, но так как Вы должны выбрать определенный вид аутсайдера, Вы должны предположить, с каким видом ваш рейнджер вероятно будет бороться. Список для выбора включает почти всех аборигенов Планов, отличных от Материального. Из них только селестиалы, демоны, дьяволы, формианы и слаади имеют достаточное изменение CR, чтобы оправдать их как хороший выбор - только с демонами и дьяволами обычно приходится сталкиваться как с противниками. См. варианты правил ниже для других способов приблизиться к бонусам одобренного врага рейнджеров против аутсайдеров.

Растения (Plants): имеется кое-что весьма странное в концепции охоты на растения. Они иммунны к критическим попаданиям и, таким образом, к бонусам урона одобренному врагу, и проверки Блефа и Чувства мотива вообще бесполезны против них. Кроме того, большинство их не двигается достаточно для того, чтобы ваши бонусы на проверки Слушания и Знаний дикой местности были полезны. Бонус Места мог бы быть хорош, но Вы получаете намного больше полезности при выборе другого одобренного врага, если Вы не используете вариант правил одобренного врага, ниже.

Меняющие форму (Shapechangers): Даже при том, что только несколько существ имеют этот тип, одни ликантропы имеют достаточно разновидностей, чтобы сделать эту категорию превосходным выбором. Ликантроп может иметь любой CR более 1, так что рейнджер может извлекать выгоду из этого выбора в любое время в своей карьере.

Нежить (Undead): Когда ваш рейнджер встречается со скелетами и зомби в своих первых немногих приключениях, Вы можете быть соблазнены выбрать нежить одобреным врагом. Сопротивляйтесь искушению. Вся нежить иммунна к критическим попаданиям и влияющим на разум эффектам, и некоторые также бестелесны, так что они не производят шума. Таким образом, бонусы одобренного врага почти бесполезны против нежити, если вы не используете варианты правил, ниже.

Паразиты (Vermin): Эта категория - умеренно хороший выбор. Есть множество чудовищных пауков и многоножек и даже при том, что ваш рейнджер не будет блефовать их, поможет каждая частица дополнительного урона.

Вариант Правил Одобренного Врага

Некоторые выборы одобренного врага имеют значительно меньше полезности, чем другие - например, аутсайдеры и другие типы, иммунные к критическим попаданиям. Различные правила, представленные здесь, делают эти выборы более привлекательными. Как со всеми вариантами и правилами, игрок, желающий использовать их, должен сначала получить согласие DMа.

Одобрение Подтипов Аутсайдеров: В этом варианте рейнджер может выбирать подтип аутсайдера как одобренного врага. Доступные выборы - воздух, хаос, земля, зло, огонь, добро, закон, вода, и никакого подтипа. Рейнджер, который выбирает хаотических аутсайдеров, например, получает бонусы одобренного врага против тварей хаоса, демонов, джиннов, гаэлов (тип селестиалов), лиллендов, слаади и титанов, принимая во внимание, что тот, кто выбирает аутсайдеров без без подтипа, получает бонус против аазимаров, полуселестиалов, полуизвергов, джанна, равидов и тифлингов. При выборе рассмотрите мировоззрение вашего рейнджера и условия, в которых он обычно ищет приключения.

Одобрение Подрас Вашей Собственной Расы: добрый или нейтральный рейнджер не может выбирать свою собственную расу как одобренного врага, но его враги могут, что смущает. В этом варианте рейнджер может выбирать подрасу своей собственной расы как одобренного врага. Вообще, DM должен позволить это только тогда, когда это соответствует глубоким разногласиям в пределах этой расы. Например, высокий эльф мог выбирать дроу, но не серых эльфов. Точно так же дварфы холмов могут выбирать дерро или дуэргаров, но не глубинных дварфов. Полуорки (особенно если выросли среди людей) могут выбирать орков. Этот вариант также позволяет рейнджеру выбирать других членов своей собственной расы, которые приходят из враждебной страны, как одобренных врагов.

Защитный Бонус Одобренного Врага: рейнджер, использующий этот вариант, получает свой бонус одобренного врага на проверки Скрытности и Бесшумного движения вместо урона, проверок Блефа и Чувства мотива против определенного одобренного врага. Также он может использовать свой бонус одобренного врага как бонус уклонения, как будто при использовании умения Уклонение. (То есть каждый раунд он должен определить того противника - одобренного врага, чей бонус AC применяется, и он не получает никакого бонуса, когда застигнут врасплох.) Рейнджер сохраняет свои другие премии на проверки Слушания, Места и Знаний дикой местности. Как только Вы выбираете этот выбор для специфического одобренного врага, Вы не можете полностью изменять решение. Этот вариант рекомендуется для рейнджеров, которые выбирают конструкции, элементалы, илы, растения или нежить в качестве одобренных врагов, хотя другие члены класса могут также находить это полезным.

Вариант Правил Запугивания

Это - неудачный факт: варвар, независимо от его мощи, может все же быть не в состоянии запугать противников, которые запуганы элегантным бардом или магнетическим колдуном. Два необязательных правила, представленные здесь, предназначены, чтобы сделать варвара немного более пугающим. Эти правила работают независимо от того, бушует ли варвар или нет, хотя ярость увеличивает их эффективность.

Бушующее Запугивание: бушующий варвар получает +4 бонус и к своей Силе, и к Телосложению. Этот вариант также предоставляет ему +4 нравственный бонус по его проверкам Запугивания. В конце концов, когда варвар начинает кричать и пена идет изо рта, практически любой, немного более вероятно, сделает то, что он говорит.

Сила: Иногда стоит заменить ключевой показатель способности для специфического навыка. В то время как Запугивание - обычно функция Обаяния, это правило позволяет варвару применять свой модификатор Силы, а не Обаяния, чтобы проверить Запугивание. Это принимается, конечно, при том, что он сопровождает такие попытки соответствующей демонстрацией, типа ломки объектов или хвастовства внушительными мускулами. Варвар, который бушует, даже лучше в запугивании из-за его увеличенного показателя Силы.

ГЛАВА 2: НАВЫКИ И УМЕНИЯ

" Он просто сидел там, сажая один ядовитый перец за другим.

Каждый, бросивший ему вызов, выдергивал один перец и затем уносился на носилках. "

- Описание, данное Круском городскому крикуну

Первая секция этой главы детализирует новые пути использования некоторых навыков, внесенных в список в "Руководстве Игрока". Вторая секция представляет множество новых умений, предназначенных для варваров, друидов и рейнджеров. Помните, тем не менее, что любой персонаж, который квалифицирован, может брать их.

НОВЫЕ СПОСОБЫ ИСПОЛЬЗОВАТЬ НАВЫКИ

Новые способы использовать Приручение животного, Скрытность и навыки Знаний дикой местности обсуждены ниже, так же как и различные правила для использования навыка Запугивания.
Приручение животного

Как только Вы оказали поддержку животному, Вы можете захотеть обучить его перед взятием с собой в опасные приключения. Обучение животной уловке требует двух месяцев и успешной проверки Приручения животного (DC 15). Если существо - ваш животный компаньон, к проверке применяется +2 бонус обстоятельств. Это представляет необычную степень животного в лояльности и готовности сотрудничать.

Новые Уловки

Смотрите уточнение Животного Компаньона в Главе 2 "Руководства ведущего" для основного списка животных уловок, которые можно учить. Несколько дополнительных уловок детализированы ниже.

Доспех: животное желает нести доспех.

Помощь Атаки: животное помогает вашей атаке или таковой другого существа, как стандартное действие. Вы должны определять и получателя помощи, и определенного противника. Животное делает один бросок атаки в раунд, в который оно помогает. Если оно поражает AC 10, существо, которому оно помогает, получает +2 бонус обстоятельств к брску атаки против обозначенного противника до следующего хода животного.

Помощь Защиты: животное помогает вашей защите или таковой другого существа, как стандартное действие. Вы должны определять и получателя помощи, и определенного противника. Животное делает один бросок атаки в раунд, в который оно помогает. Если оно поражает AC 10, существо, которому оно помогает, получает +2 бонус обстоятельств к AC против обозначенного противника до следующего хода животного.

Помощь Выслеживания: животное помогает вашей попытке выслеживания. Если его проверка Знаний дикой местности (DC 10) преуспевает, Вы получаете +2 бонус обстоятельств по проверкам Знаний дикой местности, сделанным для выслеживания.

Спокойствие: Эта уловка позволяет животному иметь дело с окружающей средой подземелья. Оно способно двигаться сквозь или отдыхать спокойно в темноте, обходить ямы и подниматься вверх по наклонным проходам и лестницам. Когда ситуация требует, животное даже позволяет использовать себя для движения по вертикальным поверхностям.

Удержание: животное начинает рукопашную атаку и пытается удержать обозначенного врага в своих руках, когтях или зубах. Животное со способностью улучшенного захвата делает это попыткой; иначе, атака вызывает атаку возможности.

Дом: животные возвращаются к заданному месту, путешествуя, как требуется.

Охота: животное пытается охотиться на пищу для Вас (и любого другого, определенного вами) и приносит ее с помощью Знаний дикой местности. В то время как животное автоматически знает, как охотиться для своих собственных потребностей, эта уловка заставляет его возвращаться с продовольствием, а не просто съесть его.

Истощить: животное нападает на обозначенное целевое существо, чтобы истощить его, перенося -4 штраф на свой бросок атаки. Уловка атаки (выше) - предпосылка для этого.

Сталкер: животное следует за обозначенной целью, делая все, чтобы остаться необнаруженным, пока цель не ранена или отдыхает, и затем нападает.

Кража: В этой разновидности команды усилия животное схватывает объект, которым владеет целевое существо, вырывает его и приносит Вам. Если доступно несколько объектов, животное пытается украсть случайный.

Скрытность

Навык Скрытности столь же полезен в дикой природе, как и в городе. Иногда, однако, рейнджеры и друиды должны приспособить свои навыки к городским ситуациям (см. Городской Рейнджер в Главе 1). Эта секция описывает, как использовать навык Скрытности к тайному преследованию кого-либо.

Преследование кого-либо

Так как навык Скрытности учитывает движение, Вы можете использовать его как действие эквивалента движения или часть действия движения, если пожелаете. Это означает, что Вы можете пробовать следовать за кем-то, пока делаете периодические проверки Скрытности, чтобы остаться невидимым. Как часто Вы должны делать проверку Скрытности, зависит от расстояния, на котором Вы преследуете. Если Вы остаетесь по крайней мере на расстоянии 60 футов от преследуемого вами, Вы можете делать проверку Скрытности каждые 10 минут, при условии, что преследуемый не подозревает, что вы его преследуете и что Вы не делаете ничего, кроме преследования. На расстояниях меньше 60 футов Вы должны проверять Скрытность каждый раунд.

Конечно, Вы все же нуждаетесь в соответствующем укрывательстве, чтобы преуспеть при преследовании в проверке Скрытности, но часто доступен большой выбор. В лесу, конечно, имеется множество удобных деревьев, чтобы скрыться позади них. Если вы пробуете преследовать кого-либо на городской улице, Вы можете присесть позади прохожих, хотя в этом случае Вы не будете скрыты от людей, которых вы используете для прикрытия, а только от вашего преследуемого. Если улица довольно переполнена, использование прохожих для укрытия не налагает никакого штраф по вашей проверке Скрытности, хотя Вы можете все же переносить штраф за ваше движение (см. описание навыка Скрытности в "Руководстве Игрока").

Если нет движущихся людей, за которыми можно укрыться, Вы можете вместо этого двигаться от одного потайного места до другого, пока Вы следуете за преследуемым. Расстояние - фактор, хотя он работает, только пока ваше следующее потайное место - в пределах 1 фута на разряд Скрытности, обладаемой в текущий момент. (Если Вы имеете магические предметы, который помогают Вам скрываться, типа плаща эльфийского вида или робы смешения, добавляющей 1 фут к этому пределу на пункт бонуса Скрытности, который она обеспечивает.) Если Вы пробуете двигаться на любое расстояние, больше чем это, между потайными местами, ваш преследуемый определяет Вас. Штраф движения может применяться к вашей проверке Скрытности, если Вы мчитесь от одного потайного места до следующего больше чем вполовину вашей нормальной скорости.

Даже если Вы проваливаете проверку Скрытности, преследуя кого-либо, или определены при перемещении на слишком большое расстояние между потайными местами, Вы можете сделать попытку проверки Блефа, противопоставленного проверке Чувства мотива вашего преследуемого, чтобы выглядеть безвредным. Успех означает, что преследуемый видит Вас, но не понимает, что вы - преследующий; неудача тревожит его о преследовании. Модификатор может применяться к проверке Чувства мотива, в зависимости от того, насколько подозрителен преследуемый. Таблица ниже дает модификаторы Чувства мотива для специфических ситуаций.

Чувство мотива
Ваш преследуемый ...

Модификатор уверен, что никто не преследует
-5

Не имеет никакой причины подозревать преследование
+0

Взволнован относительно преследования
+10

Взволнован относительно преследования и знает, что вы - враг
+20

Знания дикой местности

Описание умения Выслеживания в "Руководстве Игрока" обращает внимание, что при успешной проверке Знаний дикой местности Вы можете прослеживать кого-либо на милю или пока следы станут трудными для следования. Но что если вы выслеживаете кого-то, кто действительно знает, как скрыть след? В этом случае преследуемый может сделать проверку Знаний дикой местности, чтобы скрыть свой след. Это противопоставлено вашей проверке Знаний дикой местности на прослеживание. Модификаторы DC, внесенные в список в описании умения Выслеживания в "Руководстве Игрока", обращаются к проверке преследуемого.

УМЕНИЯ

Умения обеспечивают персонажей новыми способностями или улучшают те, которые герои уже имеют. Эта секция предлагает разнообразие новых умений, предназначенных специально для варваров, друидов и рейнджеров, хотя, конечно, любой персонаж, который квалифицирован, может брать их. Многие из этих новых умений имеют по крайней мере одну предпосылку, типа минимального показателя способности или базового бонуса атаки. Умения, комментированные в Таблице 2-1, доступны как Бонусные Умения бойца.

Виртуальные Умения

Если персонаж имеет черту класса или специальную способность, которая точно дублирует эффекты умения, то он может использовать это "виртуальное умение " как предпосылку для других умений, также как и престиж-классов и т.д. Например, рейнджер может биться двумя оружиями, как будто он имеет умения Расторопность и Борьба с двумя оружиями, так что он, как рассматривается,  имеет эти умения с целью приобретения умения Великой борьбы с двумя оружиями, детально описанного в этой секции. Если персонаж когда-либо теряет виртуальную предпосылку, он также теряет доступ к любым умениям или другим выгодам, приобретенным через его существование. Например, рейнджер, который носит доспех тяжелее легкого, теряет доступ к виртуальным умениям, отмеченным выше, и таким образом также и к Великой борьбе с двумя оружиями. Приобретение виртуального умения не дает персонажу доступа к его предпосылкам.

Дикие Умения

Умения в этой новой категории касаются способности дикой формы и все требуют этого как предпосылку. Любая черта класса или способность, которая имеет слова "дикая форма " в своем названии (типа меньшей дикой формы, большей дикой формы и дикой формы - нежить; см. Главу 5) считаются как дикая Форма для предпосылок. Дикие умения обращаются к любой версии дикой формы.

Новые Умения

" Я чую кровь, кости и дуновение ухом."

- Совелисс

ТАБЛИЦА 2-1

Общие умения


Предпосылки

Сильные плечи
Подъем 6 разрядов, Прыжок 6 разрядов, Сила 13

Контроль животных
вызов животным, способность читать разговор с животными, и животная дружба

Вызов животным
способность читать обнаружение животных или растений

Умная Борьба
Улучшенный Невооруженный удар, Маленький или Средний размер

Разрушительная Ярость
Способность бушевать

Крепость Дракона
базовый бонус спасброска Стойкости +11

*Крепость Дварфа
базовый бонус спасброска Стойкости +5

Продленная Ярость
Способность бушевать Базовый бонус атаки +5

Дополнительный Одобренный Враг
по крайней мере один одобренный враг

Дополнительная Ярость
Способность бушевать

Быстрое Лечение
базовый бонус спасброска Стойкости +5

Одобренный Критический
Базовый бонуса атаки +5, по крайней мере один одобренный враг

Атака с лета
Способность летать, или естественно или через смену формы

Общие умения


Предпосылки

*Крепость Гиганта
базовый бонус спасброска Стойкости +8 или выше

Большая Упругость
Уменьшение урона как особенность класса или врожденная способность

*Беликая Борьба с двумя оружиями
Улучшенная борьба с двумя оружиями, Борьба двумя оружиями, Расторопность, базовый бонус атаки +15

Улучшенный Полет
Способности лететь (естественно, волшебно, или через смену формы)

Улучшенное Плавание
Плавание 6 разрядов

Мгновенная Ярость
Способность бушевать

Запугивающая Ярость
Способность бушевать

Мультиатака
Доступ к форме с тремя или более естественными оружиями

*Мультиловкость
Доступ к форме с тремя или более рук, Ловкость 15

*Парирование неосновной рукой
Расторопность, Ловкость 13, Борьба с двумя оружиями, базовый бонус атаки +3, мастерство с оружием

Контроль растений
способность читать обнаружение животных или растений Вызов растениям

Вызов Растениям
способность читать разговор с растениями

*Силовой Критический,
Улучшенный Критический, базовый бонус атаки +12, мастерство с оружием

Остаться в Сознании
Базовый бонус атаки +2, Выносливость, Железная Воля, Крепость

Сопротивление Болезни
-

Сопротивление Яду
-

Сопротивление Энергии
базовый бонус спасброска Стойкости +8

Тень
-

Кусочек
Доступ к форме или с когтями или укусом как Природное оружие

Сверхестественный Критический
Одобренный враг, который является иммунным к критическим попаданиям, базовый бонус атаки +7

Крыловорот
Способности лететь (естественно, волшебно, или через смену формы)

Создать Настойку
Знания дикой местности 4 разряда, 3-ий уровень заклинателя.

Слепое видение
Способность использовать дикую форму, чтобы стать ужасной летучей мышью

Дополнительная Дикая Форма
Способность использовать дикую форму

Быстрая Дикая Форма
Способность использовать дикую форму, чтобы стать ужасным животным, Ловкость 13

Природная магия
Способность использовать дикую форму, Мудрость 13

Пропорциональная Дикая Форма
Способность использовать дикую форму, естественная форма Маленького или Среднего размера

Нюх
Способность использовать дикую форму, чтобы стать волком, Мудрость 11

Говорящая Дикая Форма
Способность использовать дикую форму, Интеллект 13

Контроль животных [Общий]

Вы имеете канал к мощи природы, чтобы получать власть над животными.

Предпосылки: Вызов животных, способность читать разговор с животными и животную дружбу.

Выгода: Вы можете упрекать или командовать животными, как злой священник нежитью. Чтобы командовать животным, Вы должны быть способны говорить с ним через эффект разговора с животным, хотя Вы можете отдавать ваши команды мысленно, если пожелаете. Количество использований этой способности в день равно 3 + ваш модификатор Обаяния. Ваш самый высокий божественный Уровень Заклинателя - уровень, на котором Вы упрекаете животных.

Специальный: Животные, которыми Вы командуете через эту способность, рассчитываютсяиз предела HD животных, которым вы можете оказывать поддержку через животную дружбу.

Вызов животным [Общий] (Animal Defiance)

Вы имеете канал к мощи природы, чтобы отбрасывать животных.

Предпосылка: Способность читать обнаружение животных или растений.

Выгода: Вы можете изгонять (но не уничтожать) животных, как добрый священник нежить. Количество использований этой способности в день равно 3 + ваш модификатор Обаяния. Ваш самый высокий божественный Уровень Заклинателя - уровень, на котором Вы изгоняете животных.

Слепое видение [Дикий] (Blindsight)

Ваши чувства так сильны, как у летучей мыши.

Предпосылка: Способность использовать дикую форму, чтобы стать ужасной летучей мышью.

Выгода: Вы получаете экстраординарную способность слепого видения (как описано в Главе 3 "Руководства ведущего"), которая работает независимо от вашей формы. Подобно ужасной летучей мыши, Вы испускаете высокочастотные звуки, не слышимые большинством существ, как форма сонара, который позволяет Вам обнаруживать объекты и существа в пределах 120 футов. Так как эта способность основана на слухе, любое обстоятельство, которое лишает Вас этого чувства, также отрицает ваше слепое видение.

Сильные плечи [Общий] (BraChiation)

Вы двигаетесь через деревья подобно обезьяне.

Предпосылки: Подъем 6 разрядов, Прыжок 6 разрядов, Сила 13.

Выгода: Вы двигаетесь через деревья с вашей нормальной сухопутной скоростью,  используя ваши руки, чтобы раскачиваться от одного растения до другого. Чтобы позволять сильные плечи, область, через которую Вы перемещаетесь, должны быть по крайней мере слегка лесиста, с деревьями не далее чем 15 футов друг от друга. Вы не можете использовать эту способность, держа предмет в руках или при ношении доспеха более тяжелого, чем средний.

Создать Настойку [Создание предмета]

Вы храните божественное заклинание в специально подготовленной траве (см. Главу 3 для деталей относительно настоек).

Предпосылки: Знания дикой местности 4 разряда, 3-ий уровень заклинателя.

Выгода: Вы создаете настойку любого божественного заклинания, доступного Вам. Вселение травы с заклинанием занимает один день. Когда Вы создаете настойку, Вы устанавливаете Уровень Заклинателя, который должен быть достаточен для чтения рассматриваемого заклинания, но не выше, чем ваш собственный уровень. Цена основы настойки - его уровень заклинания умножить на его Уровень Заклинателя умножить на 50 gp. Чтобы создать настойку, Вы должны потратить 1/25 этой базовой цены в XP и исчерпать сырье, стоящее половину этой базовой цены. Любая настойка, которая хранит заклинание с дорогостоящим материальным компонентом или стоимостью XP, также несет соразмерную стоимость. В дополнение к затратам, полученным из базовой цены, Вы должны также расходовать материальный компонент или требуемые XP при создании настойки.

Умная Борьба [Общий] (Clever Wrestling)

Вы имеете лучше нормального шанса чтобы избегать или извиваться от захвата или укола большого существа.

Предпосылки: Улучшенный Невооруженный Удар, Маленький или Средний размер.

Выгода: Когда ваш противник больше Среднего размера, Вы получаете бонус обстоятельств по вашей проверке рукопашной, чтобы избежать захвата или укола. Размер бонуса зависит от размера вашего противника, согласно следующей таблице.

Противник - ...
Бонус

Колоссальный
+8

Гигантский
+6

Огромный
+4

Большой
+2

Разрушительная Ярость [Общий] (Destructive Rage)

Вы разрушаете барьеры и объекты, когда разгневаны.

Предпосылка: Способность бушевать.

Выгода: В то время как вы бушуете, Вы получаете +8 бонус на любую проверку Силы, сделанную, чтобы раскрыть двери или сломать неодушевленные неподвижные объекты.

Крепость Дракона [Общий] (Dragon's Toughness)

Вы невероятно жестки.

Предпосылка: базовый бонус спасброска Стойкости +11.

Выгода: Вы получаете +12 очков жизни.

Специальный: Вы можете получать это умение многократно.

*Крепость Дварфа [Общий] (Dwarf's Toughness)

Вы более жестки, чем прежде.

Предпосылка: базовый бонус спасброска Стойкости +5.

Выгода: Вы получаете +6 очков жизни.

Специальный: Вы можете получать это умение многократно.

Продленная Ярость [Общий] (Extended Rage)

Ваша ярость продолжается дольше, чем обычно.

Предпосылка: Способность бушевать.

Выгода: Каждая из ваших яростей продолжается дополнительные 5 раундов сверх своей нормальной продолжительности.

Специальный: Вы можете брать это умение многократно, и дополнительные раунды складываются.

Дополнительный Одобренный Враг [Общий] (Extra Favored Enemy)

Вы выбираете дополнительного одобренного врага.

Предпосылки: Базовый бонус атаки +5, по крайней мере один одобренный враг.

Выгода: Вы добавляете дополнительного одобренного врага к вашему списку (см. Таблицу 3-14 в "Руководстве Игрока") вне вашего нормального распределения. Первоначально Вы получаете стандартный +1 бонус на урон и обычные проверки навыков против этого нового одобренного врага. Когда Вы продвигаетесь выше уровня, на котором Вы получили Дополнительного Одобренного Врага, эти бонусы увеличиваются таким же образом, как бонусы других одобренных врагов. Например, предположите, что Вы выбираете гоблиноидов как вашего первого одобренного врага, когда Вы - рейнджер 1-го уровня, и волшебных тварей как второго, когда Вы достигаете 5-го уровня. Тогда Вы берете Дополнительного Одобренного Врага как ваше умение на 6-ом уровне и выбираете аберрации. В этой точке Вы имеете +2 бонус против гоблиноидов и +1 бонуса против и волшебных тварей и аберраций. Когда Вы достигаете 10-го уровня, ваш бонус повышается до +3 против гоблиноидов и +2 против волшебных тварей и аберраций.

Дополнительная Ярость [Общий] (Extra Rage)

Вы бушуете более часто, чем обычно.

Предпосылка: Способность бушевать.

Выгода: Вы бушуете на два раза в день больше, чем обычно.

Специальный: Вы можете брать это умение многократно, получая две дополнительных ярости в день каждый раз.

Дополнительная Дикая Форма [Дикий] (Extra Wild Shape)

Вы используете дикую Форму более часто, чем обычно.

Предпосылка: Способность использовать дикую Форму.

Выгода: Вы используете вашу способность дикой формы на два раза в день больше, чем Вы иначе могли бы. Если Вы способны использовать дикую Форму, чтобы стать элементалом, Вы также получаете одно дополнительное элементное использование дикой формы в день.

Специальный: Вы можете брать это умение многократно, получая две дополнительных диких формы вашего обычного типа и одну дополнительную элементную дикую форму (если Вы имеете эту способность) каждый раз.

Быстрая Дикая Форма [Дикий] (Fast Wild Shape)

Вы используете вашу дикую форму быстрее и более легко, чем могли бы иначе.

Предпосылки: Способность использовать дикую Форму, чтобы стать ужасным животным, Ловкость 13.

Выгода: Вы получаете способность использовать дикую Форму как действие эквивалента движения.

Нормальный: друид использует дикую форму как стандартное действие.

Быстрое Лечение [Общий] (Faster Healing)

Вы оправляетесь быстрее, чем другие.

Предпосылка: базовый бонус спасброска Стойкости +5.

Выгода: Вы восстанавливаете потерянные очки жизни и показателей способности быстрее, чем обычно, согласно таблице.

Таблица Быстрого лечения

Очки жизни, восстановленные на уровень персонажа в День


С Быстрым Лечением
От успешной проверки Лечения
Нормальный
От успешной проверки Лечения

Напряженная деятельность
1
2
0
0

Легкая деятельность
1.5
3
1
2

Полный отдых в кровати
2
4
1.5
3

Пункты показателей Способности, восстановленные в День


С Быстрым Лечением
От успешной проверки Лечения
Нормальный
От успешной проверки Лечения

Напряженная деятельность
2
3
0
0

Легкая деятельность
2
3
1
2

Полный отдых в кровати
2
3
2
4

Одобренный Критический [Общий] (Favored Critical)

Вы знаете, как ударить одобренного врага, чтобы поразить его.

Предпосылки: Базовый бонус атаки +5, по крайней мере один одобренный враг.

Выгода: Выберите одного из ваших одобренных врагов, который является обычно подчиненным критическим попаданиям. Всякий раз, когда Вы нападаете на этот тип существа, диапазон угрозы любого оружия, используемого вами, удваивается. Например, критическая угроза длинного меча обычно на броске 19 или 20 (два числа). В руках персонажа с Одобренным Критическим, использующим его против одобренного врага, диапазон угрозы становится от 17 до 20 (четыре числа). Если это также острый длинный меч, его диапазон угрозы становится от 15 до 20 (шесть чисел: 2 для длинного меча, 2 для удвоения как острое оружие и 2 для удвоения Одобренным Критическим).

Специальный: Вы можете брать это умение многократно. Каждый раз оно применяется к новому одобренному врагу. Эффекты этого умения не складываются с таковыми Улучшенного Критического.

Атака с лета [Общий] (Flyby Attack)

Вы атакуете, когда на крыльях.

Предпосылки: Способность летать, или естественно, или через смену формы.

Выгода: При полете Вы берете действие движения (включая пикирование) плюс другое частичное действие в любой точке в течение этого хода. Вы не можете брать второе действие движения в течение раунда, в котором Вы делаете атаку с лета. Вы можете использовать это умение только в то время, когда Вы находитесь в форме, которая позволяет естественный полет; это не может использоваться в соединении с магическим полетом (типа заклинания полет).

Нормальный: Без этого умения Вы можете брать частичное действие или прежде, или после вашего хода.

*Крепость Гиганта [Общий] (Giant's Toughness)

Вы удивительно жестки.

Предпосылка: базовый бонус спасброска Стойкости +8.

Выгода: Вы получаете +9 очков жизни.

Специальный: Вы можете получать это умение многократно.

Большая Упругость [Общий] (Greater Resiliency)

Ваша сверхестественная упругость к урону увеличивается.

Предпосылка: уменьшение урона как черта класса или врожденная способность.

Выгода: Ваше уменьшение урона увеличивается на +1/-. Если оно обычно повысилось бы на этом уровне, оно делает это по своему предыдущему разряду. Например, варвар 15-го уровня имеет 2/- уменьшение урона. Беря это умение, он повышает его до 3/-. После этого оно продолжает повышаться на +1/- в обозначенных интервалах: до 4/- на 17-ом уровне и до 5/- на 20-ом уровне. Вы не можете брать это умение больше чем однажды.

Великая борьба с двумя оружиями [Общий] (Greater Two-Weapon Fighting)

Вы - мастер боя двумя руками.

Предпосылки: Улучшенная борьба с двумя оружиями, Борьба с двумя оружиями, Расторопность, базовый бонус атаки +15.

Выгода: Вы получаете третью атаку с вашим неосновным оружием, хотя и с -10 штрафом.

Улучшенный Полет [Общий] (Improved Flight)

Вы получаете большую способность маневра при полете, чем Вы обычно имеете.

Предпосылка: Способность летать (естественно, магически или через смену формы).

Выгода: Ваша способность маневрировать во время полета улучшается на одну градацию. Например, если ваша нормальная способность маневра "бедно", она становится "средне".

Улучшенное Плавание [Общий] (Improved Swimming)

Вы плаваете быстрее, чем Вы обычно можете.

Предпосылка: Плавание 6 разрядов.

Выгода: Вы плаваете в с половиной от вашей сухопутной скорости как действие эквивалента хода или в три четверти от вашей сухопутной скорости как полнораундовое действие.

Нормальный: Вы плаваете в с четвертью от вашей сухопутной скорости как действие эквивалента хода или с половиной вашей сухопутной скорости как полнораундовое действие.

Мгновенная Ярость [Общий] (Instantaneous Rage)

Вы активизируете вашу ярость немедленно.

Предпосылка: Способность бушевать.

Выгода: Ваша ярость начинается в любое время, когда Вы пожелаете, даже когда это - не ваша очередь или когда вы под эффектом неожиданности. Вы можете активизировать вашу ярость в ответ на действие другого после изучения результата, но прежде, чем он вступает в силу. Таким образом, Вы можете получать выгоды от ярости вовремя, чтобы предотвратить или улучшить условия нежелательного столкновения. Например, Вы можете получать дополнительные очки жизни, которые предоставляет ярость, как раз перед ударом, который иначе заставил бы Вас упасть без сознания, или улучшить ваши возможности успешного спасброска против идущего заклинания.

Нормальный: Вы входите в ярость только в течение вашего хода.

Запугивающая Ярость [Общий] (Intimidating Rage)

Ваша ярость порождает Страх в ваших противниках.

Предпосылки: Способность бушевать.

Выгода: В то время как Вы бушуете, Вы определяете отдельного противника в пределах 30 футов Вас, который должны сделать Спасбросок Воли (DC = 10 + половина вашего уровня персонажа + ваш модификатор Обаяния) или стать поколебленным, пока Вы продолжаете бушевать, и цель может видеть Вас. (Поколебленное существо переносит -2 штраф морали на броски атаки, спасброски и проверки.) Цель, которая делает спасбросок, остается иммунной к запугивающему эффекту вашей ярости в течение одного дня. Существа, иммунные к страху и без визуальных чувств иммунные к этому эффекту.

Мультиатака [Общий] (Multiattack)

Вы имеете большой опыт по части использования всех ваших естественных оружий сразу.

Предпосылка: Доступ к форме, которая имеет три или более естественных оружий, естественно или через смену формы.

Выгода: Ваши повторные атаки естественными оружием переносят только -2 штраф.

Нормальный: Без этого умения ваши повторные естественные атаки переносят -5 штраф.

* Мультиловкость [Общий] (Multidexterity)

Вы квалифицированы в использовании всех ваших рук в бою.

Предпосылки: Ловкость 15, доступ к форме с тремя или более рук.

Выгода: Вы игнорируете все штрафы за использование вашей неосновной руки. (Существо имеет одну основную руку и все другие - неосновные; например, четырехрукое существо имеет одну основную руку и три неосновных.)

Нормальный: Без этого умения существо переносит -4 штраф на броски атаки, проверки способностей и проверки навыков, сделанных с неосновной рукой.

Специальный: Это умение - тот же самое, что и умение Расторопности, для существ с тремя или более рук.

Природная магия [Дикий] (Natural Spell)

Вы читете заклинания, находясь в дикой форме.

Предпосылка: Способность использовать дикую форму, Мудрость 13.

Выгода: Вы заканчиваете устные и телесные компоненты заклинания, находясь в дикой форме. Например, находясь в форме ястреба, Вы можете заменять визгами и жестами вашими когтями нормальные устные и телесные компоненты заклинания. Вы можете использовать любые материальные компоненты или фокусы, которые Вы можете удержать конечностями вашей текущей формы, но Вы не можете использовать любые такие изделия, которые перешли в эту форму. Это умение не разрешает использование магических изделий, находясь в форме, которая обычно не может использовать их, и Вы не получаете способность говорить, находясь в дикой форме.

*Парирование неосновной рукой [Общий] (Off-Hand Parry)

Вы используете ваше оружие в неосновной руке, чтобы защититься от рукопашных атак.

Предпосылки: Расторопность, Ловкость 13, Борьба с двумя оружиями, базовый бонус атаки +3, мастерство с оружием.

Выгода: При борьбе с двумя оружиями и использовании опции полной атаки, Вы можете на вашем действии решить - атаковать обычно или жертвовать всеми вашими атаками неосновной руки в этот раунд в обмен на +2 бонус уклонения к вашему AC. Если Вы выбираете это, Вы также переносите штраф на ваши атаки, как будто Вы бьетесь двумя оружиями. Если Вы также используете баклер, его бонус AC складывается с бонусом уклонения. Вы можете использовать только клинковое или древковое оружие категории размера меньше, чем ваш собственный с этим умением.

Контроль растений [Общий] (Plant Control)

Вы имеете канал к мощи природы, чтобы получить власть над растениями.

Предпосылки: Вызов растениям, способность читать разговор с растениями.

Выгода: Вы упрекаете растения, как злой священник упрекает нежить. Чтобы командовать растениями, Вы должны быть способны говорить с ними через эффект Разговора с растениями, хотя Вы можете выпускать ваши команды мысленно, если желаете. Количество использований этой способности в день равно 3 + ваш модификатор Обаяния. Ваш самый высокий божественный Уровень Заклинателя - уровень, на котором Вы упрекаете растения.

Вызов растениям [Общий] (Plant Defiance)

Вы имеете канал к мощи природы, чтобы отбросить растительные существа.

Предпосылка: Способность читать обнаружение животных или растений.

Выгода: Вы изгоняете (но не уничтожаете) растения, как добрый священник изгоняет нежить. Обращайтесь с неподвижными растительными существами как с неспособными бежать. Количество использований этой способности в день равно 3 + ваш модификатор Обаяния. Ваш самый высокий божественный Уровень Заклинателя - уровень, на котором Вы изгоняете растения.

Силовой Критический [Общий] (Power Critical)

Выберите одно оружие, типа длинного меча или великого топора. С этим оружием Вы знаете, как ударить, чтобы поразить.

Предпосылки: Улучшенным Критический с оружием, базовый бонус атаки +12, мастерство с оружием.

Выгода: Однажды в день Вы можете объявлять отдельную рукопашную атаку с вашим выбранным видом оружия автоматической угрозой, прежде чем Вы делаете бросок атаки. Если атака успешна, Вы бросаете подтверждение критического, независимо от того, был ли фактический бросок атаки угрозой.

Специальный: Вы можете брать это умение многократно. Каждый раз оно применяется к новому виду оружия. Вы можете использовать эту способность однажды в день на вид оружия, на которое она применяется.

Пропорциональная Дикая Форма [Дикий] (Proportionate Wild Shape)

Вы используете дикую Форму, чтобы стать животными вашего собственного размера, даже если ваша способность дикой формы обычно исключает эту категорию размера.

Предпосылки: Способность использовать дикую Форму, естественная форма - не от Маленького до Среднего размера.

Выгода: Вы используете вашу способность дикой формы, чтобы принимать форму животного, чья категория нормального размера соответствует вашему собственному. Например, друид- облачный гигант (размер Огромный) с этим умением может использовать дикую Форму, чтобы стать огромной акулой или гигантским кальмаром.

Нормальный: размер животной формы, которую Вы можете принимать через дикую форму,  ограничен параметрами способности, независимо от вашего первоначального размера.

Остаться в сознании [Общий] (Remain Conscious)

Вы имеете упорство воли, которая поддерживает Вас даже в суровой ситуации.

Предпосылки: Базовый бонус атаки +2, Выносливость, Железная Воля, Крепость.

Выгода: После того, как ваши очки жизни уменьшены до 0 или ниже, Вы можете делать одно частичное действие в вашу очередь каждый раунд, пока Вы не достигаете -10 очков жизни.

Сопротивление Болезни [Общий] (Resist Disease)

Вы развили естественное сопротивление болезням.

Выгода: Вы получаете +4 бонус на спасброски Стойкости против болезни.

Сопротивление Яду [Общий] (Resist Poison)

Вы создали устойчивость к эффектам ядов,  подвергая себя их управляемым дозам.

Выгода: Вы получаете +4 бонус на спасброски Стойкости против яда.

Сопротивление Энергии [Общий] (Resistance to Energy)

Вы имеете канал к мощи природы, чтобы сопротивляться специфическому типу энергии (огонь, холод, электричество, кислота или звук).

Предпосылки: базовый бонус Спасброска Стойкости +8.

Выгода: Выберите форму энергии. Вы получаете сопротивление 5 против этого типа энергии. Например, если Вы выбираете огонь, Вы игнорируете первые 5 пунктов ущерба от огня, получаемые каждый раунд, независимо от того, происходит ли этот урон от обычного или магического источника.

Специальный: Вы можете брать это умение многократно. Если Вы выбираете одну и ту же энергию два или более раз, эффект складывается. Это сопротивление не складывается с обеспеченным любым заклинанием или магическими предметами.

Нюх [Дикий] (Scent)

Ваши обонятельные чувства столь же остры, как у волка.

Предпосылки: Способность использовать дикую Форму, чтобы стать волком, Мудрость 11.

Выгода: Вы получаете экстраординарную способность Нюха (тип воздушного дыхания, как описано в Главе 3 "Руководства ведущего"), которая работает независимо от вашей формы.

Тень [Общий] (Shadow)

Вы имеете лучший шанс выследить кого-либо незамеченным.

Выгода: Вы получаете +2 бонус на проверки Скрытности и Определения.

Кусочек [Общий] (Snatch)

Вы можете захватить более легко вашими когтями или укусом.

Предпосылка: Доступ к форме с когтями или укусом как Природное оружие.

Выгода: Если Вы ударяете атакой когтями или укусом, Вы автоматически пытаетесь начинать захват как свободное действие без того, чтобы вызвать атаку возможности. Если Вы удерживаете когтями существо на четыре или больше категорий размера меньше, чем вы, Вы сжимаете его каждый раунд для автоматического урона когтями. Если Вы удерживаете укусом существо на три или больше категорий размера меньше, чем вы, Вы автоматически наносите урон укусом каждый раунд, или если Вы не перемещаетесь и не делаете никакого другого действия в бою, Вы наносите двойной урон укусом схваченному существу.

Как свободное действие, Вы можете пропускать существо, которое Вы схватили, или Вы можете использовать стандартное действие, чтобы бросить его в сторону. Бросаемое существо движется на 10 футов (и получает 1d6 пунктов урона) для каждой категории размера, более маленькой, чем Вы. Если Вы бросаете существо в то время как Вы летите, оно переносит или урон бросания или падения - который больше.

Говорящая Дикая Форма [Дикий] (Speaking Wild Shape)

Находясь в дикой Форме, Вы можете связываться с животными или элементалами того же самого вида, что и ваша текущая форма.

Предпосылки: Способность использовать дикую форму, Интеллект 13.

Выгода: Находясь в дикой Форме, Вы действуете как будто под непрерывным эффектом разговора с животными относительно животных того же самого вида. Например, если Вы используете дикую Форму, чтобы принять форму волка, Вы можете связываться с волками, пока Вы находитесь в этой форме. Вы говорите в рычаниях, взвизгах, завываниях или других звуках, которые такое животное обычно использовало бы, чтобы связаться с другими своего вида. Если Вы способны использовать дикую форму, чтобы стать элементалом, Вы можете также связываться с элементалами того же самого вида, что и вы, используя их язык. Это умение не позволяет ментальную связь.

Сверъхестественный Удар [Общий] (Supernatural Blow)

Выберите того одобренного врага, который является иммунным к критическим попаданиям. Вы знаете, как наносить удары против этого противника для лучшего эффекта.

Предпосылки: Базовый бонус атаки +7, одобренный враг, иммунный ко критическим попаданиям.

Выгода: Всякий раз, когда ваш бросок атаки против этого одобренного врага был бы иначе критическим попаданием, Вы причиняете +1d6 дополнительного урона к смертельному урону, которое ваше оружие нанесло бы при критическом попадании. Кроме того, ваш бонус урона одобренному врагу применяется к этому типу существа как обычно.

Нормальный: Существа, которые являются иммунными ко критическим попаданиям,  также иммунные к бонусу урона одобренного врага.

Крыловорот [Общий] (Wingover)

Вы изменяете направление быстро однажды в раунд во время воздушного боя.

Предпосылка: Способность летать.

Выгода: Это умение позволяет Вам поворачивать под углом до 180 градусов в дополнение к любым другим поворотам, которые Вам обычно позволяются, независимо от вашей маневренности. Вы не можете набирать высоту в течение раунда, когда Вы выполняете крыловорот, но Вы можете пикировать. Для большего количества информации см. Тактическое Воздушное Движение в Главе 3 "Руководства Ведущего".

Глава 3: ИНСТРУМЕНТЫ ТОРГОВЛИ

"Хорошие инструменты делают вашу работу легче - неважно, военное или мирное у вас занятие. Выбирайте ваши инструменты тщательно."

- Совелисс

Каждый авантюрист зависит от оснащения. Без оружия, доспехов и другого оборудования, и волшебного и мирского, герой не сможет наносить поражение врагам, устанавливать надлежащую защиту или преодолевать препятствия подземелий и внешнего мира. Эта глава представляет Новое Экзотической Оружие и Новые магические изделия, большинство которые предназначены для использования во внешнем мире. Последняя секция главы описывает новый тип магических предметов - настойки.

ЭКЗОТИЧЕСКОЕ ОРУЖИЕ

"Он ударил меня. Деревом!"

- Ошеломленный Круск

Оружие, представленное ниже, может быть полезно для персонажей на открытом воздухе. Экзотическое оружие типа этого возможно в обычном использовании в отдаленных уголках мира кампании, и оно представляют интересные выбор для персонажей, которые учатся использовать его.

ТАБЛИЦА 3-1: НОВОЕ ЭКЗОТИЧЕСКОЙ ОРУЖИЕ
Экзотическое оружие - рукопашное

Дальность
Оружие
Стоимость
Урон
Критический
Прираще-ние
Вес
Тип
Твердость
очки жизни

Большой
Анкус †
15 gp
2d4 §
X2
1
15 фунтов
Крушащий
5
10

Экзотическиое оружие - Дальнобойное
Средний
Духовая трубка*
1 gp
1
X2
10 футов
2 фунт
Колющий
5
3


Иглы, духовая трубка (20)
1 gp
-
-
-
*
-
2
1


Арбалет, лебедочный **
75 gp
1d8 §
19-20/x2
50 футов
10 фунтов
Колющий
10
10


Болты, лебедочный арбалет (10)
5 gp
-
-
-
1/2 фунта
-
10
1


Нагайка **
25 gp
1d6
X3
-
4 фунта
Рубящий
7
5


Нагайка, могущественный **










+1 бонус Силы
225 gp
1d6
X3
-
5 фунтов
Рубящий
7
8


+2 бонус Силы
325 gp
1d6
X3
-
6 фунтов
Рубящий
7
8


+3 бонус Силы
425 gp
1d6
X3
-
7 фунтов
Рубящий
7
8


+4 бонус Силы
525 gp
1d6
X3
-
8 фунтов
Рубящий
7
8

Большой
Духовая трубка, больший **
10gp
1d4
X2
10 футов.
4 фунт
Колющий
5
4


Дротики, духовая трубка (10)
1 gp
-
-
-
1 фунт
-
2
1


Кэбер **
10 gp
-
X2
10 футов
100 фунтов
Крушащий
5
120

* Не весит.

** См. описание этого оружия для специальных правил.

† оружие с Досягаемостью.

§ оружие наносит скорее истощающий, чем нормальный урон.

Описания Оружия

Анкус: анкус - крюковое устройство, обычно используемое для управления слонами. Оно наносит только истощающий урон, но из-за его крюка Вы можете также использовать его, чтобы проводить утаскивающие атаки. Вы можете пропускать анкус, чтобы избежать утаскивания в вашей собственной попытке поездки. Анкус имеет 10-футовую досягаемость.

Духовая трубка: духовая трубка - длинная труба, через которую Вы прогоняете воздух, чтобы выстрелить иглы. Игла наносит 1 пункт урона и может наносит урон ядом, прокалывая или касаясь.

Духовая трубка, Большая: большая духовая трубка выстреливает дротиками духовой трубки, которые являются слегка меньшими, чем бросаемые дротики.

Эти дротики наносят 1d4 пунктов урона в дополнение к яду.

Кэбер: кэбер - тяжелый шест, который Вы можете бросать в одну или большее количество целей, сгруппированных вместе. Чтобы бросать кэбер, Вы должны нацелиться на область 10-футового радиуса и поразить AC 15. Успех означает, что каждый в целевой области должен делать спасбросок Рефлексов (DC = ваш бросок атаки) или перемещаться на 5 футов назад. Если существо или объект в целевой области неспособны к движению, они получают 2d6 пунктов урона. Кэбер обычно используется для ломки военных формирований.

Арбалет, Лебедочный: лебедочный арбалет стреляет веревкой и шкивом, присоединенными к специальному арбалетному заряду. Головка заряда раскрывается надвое подобно двухголовой змее. Тонкая веревка, присоединенная к каждому наконечнику, замедляет заряд в полете (следовательно, уменьшается приращение диапазона). При успешном попадании заряд охватывает цель с двух сторон, пробрасывая присоединенные веревки мимо цели, чтобы обернуть вокруг и запутать ее. Если цель - подвижный объект вашей категории размера или меньше, Вы можете использовать веревки, чтобы тянуть ее к Вам. Запутанное существо переносит -2 штраф на броски атаки и -4 штраф Ловкости. Оно может двигаться только в половину скорости и не может разгоняться или бежать. Если Вы управляете тянущей веревкой,  преуспевая в противопоставленной проверке Силы при проведении этого, запутанное существо может двигаться только в пределах, которые позволяет веревка. Бросок заклинания в то время, как существо запутано, требует успешной проверки Концентрации (DC 15).

Запутанное существо может избегать веревок с проверкой Искусства Побега (DC 20), которая является полнораундовым действием. Веревка имеет 5 очков жизни и может быть разорвана (см. Главу 8 "Руководства Игрока") с проверкой Силы (DC 25, также полнораундовое действие).

Запутывающий эффект лебедочного арбалета полезен только против существ между Крошечным и Большим размером включительно. истощающий урон может затрагивать любое существо.

Лебедочный арбалет требует двух рук для эффективного использования, независимо от размера пользователя. Зарядка лебедочного арбалета - полнораундовое действие, которое вызывает атаку возможности. Среднее или большее существо может стрелять, но не заряжать, из лебедочного арбалета одной рукой с -4 штрафом. Среднее или большее существо может стрелять из лебедочных арбалетов в каждой рук с  -6 штрафом, плюс обычный -4 штраф на атаку неосновной руки (-6 основная рука/-10 неосновная рука). Умение Борьбы с двумя оружиями не уменьшает эти штрафы, потому что представляет навык с рукопашным, а не дальнобойным оружием. Умение Расторопности позволяет Вам избегать -4 штрафа неосновной руки, давая штрафы -6 для обеих рук.

Нагайка: нагайка - кожаная плеть, подбитая стеклом. В отличие от кнута, она наносит нормальный урон и может повреждать бронированных противников. Хотя Вы держите это в вашей руке, обращаетесь с этим как снарядным оружием с максимальным диапазоном 15 футов и без штрафов диапазона. Поскольку нагайка может обертываться вокруг ноги или другого члена врага, Вы можете делать ей атаку утаскиванием. Вы можете пропускать это, чтобы избежать утаскивания в вашей собственной попытке поездки. Вы также получаете +2 бонус на ваших броски противопоставленой атаки при использовании нагайки, чтобы разоружить противника (включая бросок, чтобы предохраниться от разоружения, если ваша попытка терпит неудачу).

Нагайка, Могущественная: персонаж, который берет Мастерство Экзотического Оружия (нагайка),  также опытен с могущественной нагайкой. Это оружие сделано исключительно из крепкой кожи, которая позволяет пользователю применять его бонус Силы на броски урона (в пределах предела оружия).

НОВЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ

"Волк представляет самонадеянность. Он склонен позволять своей добыче бежать впереди, но движется дальше и быстрее, чем добыча.

Но Волк забывает про долгий бег. Когда-нибудь кто-нибудь окажется быстрее, чем Волк, и не даст ему бежать впереди. "

- Скрижаль Веков

Эта секция описывает несколько новых магических изделий различных типов. Многие из этих изделий особенно полезны для персонажей, которые проводят большинство своего времени на открытом воздухе, и для тех, кто имеет дело с животными. Несколько из этих устройств предназначены для использования животными. Животное может носить только один ошейик, седло, уздечку или другие подобные предметы одновременно.

Специальные Способности

Доспехов и Щитов
Доспех или щит со специальной способностью должны иметь по крайней мере +1 зачарованный бонус.

Водный: броня и щиты с этим зачарованием кажутся упрощенными и обладают зеленоватым свечением. Доспех или щит с этим зачарованием позволяет его носящему двигаться свободно через воду без потребности в проверках Плавания. Правила Потопления все же применяются, если предметы не зачарованы также водным дыханием.

Уровень Заклинателя: 7-ой;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, свобода движения, водное дыхание;

Рыночная Цена: +2 бонус, или +3 бонус с водным дыханием.

Легкий: броня с этим зачарованием позволяет ее носящему отдыхать удобно без того, чтобы снять ее, независимо от того, насколько она тяжела. Носящий может одеть легкий доспех за 5 раундов или снять его за один раунд.

Уровень Заклинателя: 5-ый;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Смягчить землю и камень;

Рыночная Цена: +1 бонус.

Дикий: броня и зачарованный бонус этих предметов остаются в силе, даже когда носящий находится в дикой форме. Такие изделия раскрываются в дикую форму носящего и, таким образом, не могут быть замечены в этой форме.

Уровень Заклинателя: 9-ый;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, раскрыть в Камень;

Рыночная Цена: +3 бонус.

Специфические Доспехи

Следующие специфические доспехи - обычно заранее созданные, с точно теми качествами, которые описаны здесь.

Серый костюм железного дерева: Будучи найден, этот +2 полный пластинчатый доспех часто кажется сделанным из стали. В действительности он собран из дерева, которое было навсегда обращено в железное дерево.

Уровень Заклинателя: 11-ый;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, железное дерево;

Рыночная Цена: 137,650 gp.

Броня конюшего: Этот доспех, выглядит как точно обработанный +2 полный пластинчатый, определенно сокращенные для кого-то, кто бьется верхом. Его носящий получает +1 бонус компетентности по проверкам Поездки. Кроме того, Броня конюшего предоставляет верховому животному носящего +2 зачарованный бонус Ловкости и увеличивает нго скорость на +10 футов.

Уровень Заклинателя: 6-ой;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони;

Рыночная Цена: 10,670 gp.

Специальные Способности Магического Оружия

Магическое оружие со специальной способностью должно иметь по крайней мере +1 зачарованный бонус.

Истощающее: оружие с этой способностью наносит +1d6 пунктов урона каждым успешным попаданием. Однако весь урон, который оно наносит (нормальное количество для оружия его вида плюс все применимые премии) - скорее истощающий, чем нормальный урон. Луки, арбалеты и пращи настолько зачарованны, что дарят эффект истощения на свои боеприпасы.

Уровень Заклинателя: 5-й;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, Смягчить землю и Камень;

Рыночная Цена: +1 бонус.

Охотящееся: Когда используется рейнджером против одобренного врага, охотящееся оружие удваивает бонус одобренного врага владеющего на броски урона оружия.

Уровень Заклинателя: 6-ой;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, больший магический клык;

Рыночная Цена: +1 бонус.

Противопоставляемый: Даже существо, которое испытывает недостаток рук, нужных для использования оружия, может владеть противопоставляемым оружием. Это зачарование создает одну или более проекций, подобных большим пальцам, на оружии. Эти искусственные "большие пальцы" закрываются вокруг соответствующего члена владеющего, чтобы позволить надлежащее использование. Чтобы владеть противопоставляемым оружием, существо должно быть материально, иметь члены, иметь мастерство с оружием, и быть способным стоять без члена(ов), которые владеют противопоставляемым оружием.

Уровень Заклинателя: 6-ой;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, больший магический клык;

Рыночная Цена: +1 бонус.

ТАБЛИЦА 3-2: НОВЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ИЗДЕЛИЯ

Броня и Щит 

Специальная Способность


Рыночная цена

Водный
+2 бонус

Водный (с водным дыханием)
+3 бонус

Легкий
+1 бонус

Дикий
+3 бонус

Специфическая Броня


Рыночная Цена

Серый костюм железного дерева
137,650 gp

Броня конюшего
10,670 gp

Магическое Оружие 


 

Специальная Способность


Тип
Рыночная Цена

Истощающее
рукопашное, дальнобойное
+1 бонус

Охотящееся
рукопашное, дальнобойное
+1 бонус

Противопоставляемое
рукопашное, дальнобойное
+1 бонус

Специфическое Оружие



Рыночная Цена

Стрела лечения легких ран

107 gp

Стрела лечения средних ран

607 gp

Стрела лечения серьезных ран

1,507 gp

Стрела лечения критических ран

2,807 gp

Лезвие Берсеркера (+1)

6,335 gp

Лезвие Берсеркера (+2)

15,335 gp

Микстуры

 

Микстура


Рыночная цена

Логика Животного
150 gp

Естественная ясность
150 gp

Безошибочное Направление
150 gp

Чудесные предметы
 
Чудесный предмет


Рыночная Цена

Ботинки выносливости
16,000 gp

Ошейник Сноровки (1 уловка)
700 gp

Ошейник Сноровки (2 уловки)
1,400 gp

Ошейник Сноровки (3 уловки)
2,100 gp

Ошейник Сопротивления (+1)
490 gp

Ошейник сопротивления (+2)
1,960 gp

Ошейник сопротивления (+3)
4,410 gp

Ошейник сопротивления (+4)
7,840 gp

Ошейник сопротивления (+5)
12,250 gp

Очки следования
2,000 gp

Шлем Связи
7,200 gp

Ожерелье обнаружения одобренного врага
34,000 gp

Стоящий камень (с 0 уровнями)
10,676 gp

Стоящий камень (1 уровень C-)
10,850 gp

Стоящий камень ( 2-й уровень)
12,600 gp

Стоящий камень (3-й уровень)
15,750 gp

Стоящий камень (4-й уровень)
20,300 gp

Стоящий камень (5-й уровень)
26,250 gp

Стоящий камень (6-й уровень)
33,600 gp

Стоящий камень (7-й уровень)
42,350 gp

Стоящий камень (8-й уровень)
49,700 gp

Стоящий камень (9-й уровень)
57,750 gp

Тор животной речи
12,000 gp

Застежка дикости
4,000 gp

Специфическое Оружие

Следующее специфическое оружие - обычно заранее созданное с точно теми качествами, которые описаны здесь.

Стрела лечения легких ран: Когда эта в остальном нормальная +1 стрела поражает цель, она не наносит никакого урона. Вместо этого на  цель воздействует как будто заклинанием лечения легких ран, которое вылечивает 1d8+1 пунктов урона. Если такая стрела ударяет цель-нежить, существо учитывает сопротивление магии и Спасбросок Воли (DC 11) для половины урона. Стрела лечения средних ранлечит 2d8+3 пунктов урона и имеет спасброски DC 12. Стрела лечения серьезных ран вылечивает 3d8+5 пунктов урона и имеет спасброски DC 13. Стрела лечения критических ран вылечивает 4d8+7 пунктов урона и имеет спасброски DC 14.

Уровень Заклинателя: 1-ый (легкий), 3-ий (умеренный), 5-ый (серьезный), 7-ой (критический);

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, лечение легких ран (легкий), лечение средних ран (средний), лечение серьезных ран (серьезный) или лечение критических ран (критический);

Рыночная Цена: 107 gp (легкий), 607 gp (средний), 1,507 gp (серьезный), или 2,807 gp (критический);

Стоимость создания: 57 gp + 4 XP (свет), 307 gp + 24 XP (умеренный), 757 gp + 60 XP (серьезный), или 1,407 gp + 112 XP (критический).

Лезвие Берсеркера: зачарованный бонус этих +1 или +2 мечей-бастардов увеличивается на +1, когда владеющий входит в варварскую ярость.

Уровень Заклинателя: 7-ой;

Предпосылки: Создание магического оружия и брони, эмоция (ярость);

Рыночная Цена: 6,335 gp (+1 оружие) или 15,335 gp (+2 оружие);

Стоимость создания: 3,335 gp + 240 XP (+1 оружие) или 7,835 gp + 600 XP (+2 оружие).

Описания Микстур

Следующее - нестандартные микстуры,  интересные варварам, друидам и рейнджерам.

Животная Логика: персонаж, пьющий эту микстуру, получает интуитивное эмпатию с животными (в форме из +10 бонуса обстоятельств по проверкам Приручения животного) в течение 1 часа. Имеющий разряды в Животном Сочувствии также получает +10 бонус обстоятельств по проверкам Животного Сочувствия.

Уровень Заклинателя: 2-ой;

Предпосылки: Сварить Микстуру, уровень заклинателя 6-ой;

Рыночная Цена: 150 gp.

Естественная Ясность: персонаж, пьющий эту микстуру, получает +10 бонус обстоятельств по проверкам Знаний дикой местности в течение 1 часа.

Уровень Заклинателя: 2-ой;

Предпосылки: Сварить Микстуру, уровень заклинателя 6-ой;

Рыночная Цена: 150 gp.

Безошибочное Направление: персонаж, пьющий эту микстуру, получает +10 бонус обстоятельств по проверкам Чувства направления в течение 1 часа.

Уровень Заклинателя: 2-ой;

Предпосылки: Сварить Микстуру, уровень заклинателя 6-ой;

Рыночная Цена: 150 gp.

Описание Чудесных предметов

Следующие чудесные изделия предназначены прежде всего для использования варварами, друидами и рейнджерами.

Ботинки Выносливости: Эти ботинки предоставляют носящему +4 бонус обстоятельств по проверкам на выполнение любого физического действия, которое длится в течение времени, типа бега, плавания или задержки дыхания. Носящий также получает +4 бонус обстоятельств на спасброски Стойкости, чтобы избежать истощающего урона, вызванного воздействием жары или холода, и +4 бонус обстоятельств по проверкам Телосложения, сделанным, чтобы предотвратить истощающий урон от жажды или голодания.

Уровень Заклинателя: 3-ий;

Предпосылки: Создание чудесного предмета, выносливость;

Рыночная Цена: 16,000 gp;

Вес: 1 фунт.

Ошейник Сноровки: Этот ошейник для животного подстраивается под носящего. При ношении этого предмета животное может исполнять одну или более дополнительных уловок свыше тех, что оно знает. Создатель воротника должен определить определенную уловку или уловки, которые предмет может предоставлять. Животное может носить только один ошейник одновременно.

Уровень Заклинателя: 5-ый;

Предпосылки: Создание чудесного предмета, животная уловка (см. Главу 6);

Рыночная Цена: 700 gp (1 уловка), 1,400 gp (2 уловки) или 2,100 gp (3 уловки);

Вес: 1 фунт.

Ошейник Сопротивления: Этот ошейник для животного подстраивается под носящего. При ношении этого предмета животное получает от +1 до +5 бонус сопротивления на всех спасброски (Стойкость, Рефлексы и Воля). Животное может носить только один ошейник одновременно.

Уровень Заклинателя: 5-ый;

Предпосылки: Создание чудесного предмета, сопротивление;

Рыночная Цена: 490 gp (+1), 1,960 gp (+2), 4,410 gp (+3), 7,840 (+4) или 12,250 gp (+5);

Вес: 1 фунт.

Очки Следования: линзы этих очков иеют оттенки зеленого и желтого. Они предоставляют носящему +10 бонус компетентности по проверкам Знаний дикой местности, сделанным для выслеживания.

Уровень Заклинателя: 3-ий;

Предпосылки: Создание чудесного предмета, Знания дикой местности 5 разрядов;

Рыночная Цена: 2,000 gp;

Вес:-.

Шлем Связи: Этот шлем из шкуры животного выглядит как низкокачественный. Однажды в день носящий может связываться телепатически с отдельным животным в поле зрения. В течение следующего часа носящий может общаться мысленно с этим животным, посылать и получать сообщения. Шлем также дарит эффект Разговора с животными. Застежки дикости в течение того же самого периода гарантируют оптимальную связь. Если расстояние между животным и носящим шлем когда-либо превышает одну милю, связь приостанавливается до истечения продолжительности или возвращения животного в пределы диапазона. Пользователь может выбирать различных животных для каждого использования.

Уровень Заклинателя: 3-ий;

Предпосылки: Создание чудесного предмета, Говорить с животными;

Рыночная Цена: 7,200 gp;

Вес: 21b.

Ожерелье Обнаружения Одобренного Врага: Это звездчатое ожерелье сделано из чистого серебра. Когда один из одобренных врагов носящего находится в пределах одной мили, ожерелье испускает низкий гул. Концентрируясь, носящий может обнаружить направление на самого близкого одобренного врага в пределах этого диапазона.

Уровень Заклинателя: 11-ый;

Предпосылки: Создание чудесного предмета, Обнаружение Одобренного Врага;

Рыночная Цена: 34,000 gp;

Вес:-.

Стоящий камень: Этот массивный каменный обелиск увеличивает способность друида прочитать отдельное заклинание, находясь с ним в контакте. Создатель выбирает заклинание друида для камня, чтобы затронуть и определенную жертву (типа коровы или груды драгоценных камней), которая активизирует это. После этого любой друид может использовать заклинание раскрыть в камень, чтобы слиться со Стоящим Камнем и обнаружить эти две части информации. Как только он сделала это, он может активизировать Стоящий камень только для себя,  делая обозначенную жертву. От того точки вперед, всякий раз, когда друид находится в контакте с активизированным камнем, он читает это заклинание, как будто на него воздействуют умения Усиления Заклинания, Увеличения Заклинания и Расширения Заклинания. Поскольку каждый Стоящий камень воздействует только на одно заклинание, эти изделия типично объединяются в кругах не далее чем на 30 футов между любой смежной парой, так, чтобы друид мог двигаться к новому камню, чтобы прочитать новое заклинание каждый раунд. Уровень заклинателя и рыночная цена (не включенная в Ботинки выносливости или Тор животной речи) определена уровнем заклинания,  воздействуемым на камень, следующим образом.

Уровень Заклинания


Уровень Заклинателя
Рыночная цена
Стоимость создания

0
3-ий
10,676 gp
5,338 gp + 427 XP

1 C-
3-ий
10,850 gp
5,425 gp + 434 XP

2-ой
3-ий
12,600 gp
6,300 gp + 504 XP

3-ий
5-ый
15,750 gp
7,875 gp + 630 XP

4-ый
7-ой
20,300 gp
10,150 gp + 812 XP

5-ый
9-ый
26,250 gp
13,125 gp + 1,050 XP

6-ой
11-ый
33,600 gp
16,800 gp + 1,344 XP

7-ой
13-ый
42,350 gp
21,175 gp + 1,694 XP

8-ой
14-ый
49,700 gp
24,850 gp + 1,988 XP

9-ый
15-ый
57,750 gp
28,875 gp + 2,310 XP

Уровень Заклинателя: 5-ый (или достаточно высокий для чтения выбранного заклинания);

Предпосылки: Создание чудесного предмета, раскрыть в Камень, способность прочитать выбранное заклинание;

Вес: 8,000 фунта.

Тор Животной Речи: Это кованое стальное ожерелье не украшено кулоном или орнаментом. Носящий его может использовать эффект разговора с животными по желанию.

Уровень Заклинателя: 6-ой;

Предпосылки: Создание чудесного предмета, говорить с животными;

Рыночная Цена: 12,000 gp;

Вес: 1 фунт.

Застежка дикости: Выглядя как 3-дюймовая в длину золотая цепь, этот предмет работает, только когда соединен с амулетом, жилетом или подобным прдметом. Застежка предотвращает себя и присоединенный предмет от перехода в новую форму носящего при магическом преобразовании (типа полиморфа себя или дикой формы). Предметы изнашиваются в той же самой манере, как и ранее, и остаются доступными для использования в новой форме. Например, друид с застежкой дикости, присоединенной к его амулету мудрости, может использовать дикую форму, чтобы стать волком, но амулет и застежка дикости останутся в своих нормальных формах, полностью функциональных. Некоторые формы могут быть вредны для некоторых изделий; например, было бы неблагоразумно принимать форму элементала огня при сохранении функционального ожерелья огненных шаров.

Уровень Заклинателя: 5-ый;

Предпосылки: Создание чудесного предмета, полиморф себя или способность дикой формы;

Рыночная Цена: 4,000 gp;

Вес. -.

НАСТОЙКИ

"Этот лес - наш дом. Мы получаем Силу от его корней. Вы - нет, пока мы не скажем."

- Вадания
Так как разумные существа сначала ходили по земле, они были быстры, чтобы воспользоваться преимуществом щедрости жизни перед ними. Когда люди и эльфы обнаружили, что съедание листьев некой виноградной лозы может предотвращать инфекцию, родилась наука гербализма. Экспериментирование за эти годы через континенты и океаны доказало, что природа поддержана секретными средствами от многих болезней и слабостей, известных миру. Эта секция представляет другое использование трав в создании настоек - магических изделий, которые могут быть наполнены мощью заклинаний.

Что такое - Настойка?

Настойка - божественное заклинание, запасенное в специально обработанной траве. Она работает подобно свитку, за исключением того, что это - "активизируемое использование" - чтобы активизировать заклинание, пользователь должен потребить траву. Это делает настойки идеальными для друида: он может скрывать несколько из них для более позднего потребления, таким образом получая доступ к эффектам заклинаний, когда он находится в дикой форме и не имеет никакого голоса или рук для чтения заклинания или использования обычных изделий.

Физическое Описание

Настойки широко различаются по проявлению, от красных ягод до покрытых грязью корней. Вообще, они очень малы и по существу невесомы - мешок с десятком их весит всего один фунт. Настойка весьма тонка, с AC 9, 1 очков жизни, твердость 0 и DC ломки 6.

Активация

В дополнение к употреблению травы, несколько других шагов и условия входят в игру при формировании настойки.

Анализ Химии: Чтобы определить, какой заклинание содержит настойка, персонаж должен анализировать его химию. Это требует заклинания читать магию или успешной проверки Колдовства (DC 15 + уровень заклинания). Анализ настойки не активизирует ее, если это не специально разработанная проклятая настойка. Конечно, возможно активизировать настойку без предварительного анализа его химии. В том случае, пользователь просто не знает, какое заклинание он собирается использовать.

Активация настойки: Чтобы активизировать настойку, пользователь просто ест ее. Это - стандартное действие, не требующее никаких материальных компонентов или фокуса. (Создатель настойки обеспечил их.) Некоторые заклинания (типа железного дерева) эффективны, только когда наложены на предмет. В этом случае пользователь должен обеспечить предмет во время активации, или заклинание потрачено впустую. Настойка не может управляться существом без сознания.

Необязательное Правило: друиды как Алхимики
Из друидов выходят слабые алхимики, так как Алхимия для них - междуклассовый навык. Но в то же время логично, что большинство друидов не было бы экспертами при создании алхимического огня, их подверженость естественному миру и его опасностям могли бы давать им некоторый талант к обработке антитоксинов и других веществ, полезных в дикой природе. Согласно этому необязательному правилу, друиды могут использовать навык Ремесло (гербализм) вместо навыка Алхимии для создания палки дыма, прута трута, антитоксинов и липких мешков. Используйте DC, данные в описании навыка Алхимии и правилах для создания изделий, данных в описании навыка Ремесла (см. Главу 3 "Руководства Игрока") для создания этих изделий.

Подобно питью микстуры, еда настойки вызывает атаку возможности. Успешная атака против пользователя вынуждает проверку Концентрации (DC =10 + нанесенный урон). Неудача означает, что  персонаж не может есть настойку в этом раунде. Если желает, нападавший может направить атаку возможности против настойки, а не персонажа, уничтожая предмет при успешном попадании (см. Атака на объект в Главе 8 "Руководства Игрока").

Чтобы успешно активизировать настойку, пользователь должен выполнить следующие требования:

· Иметь заклинание, которое она содержит, в списке класса (см. Главу 11 "Руководства Игрока" для заклинании, доступных различным классам).

· Иметь необходимый показатель способности, чтобы прочитать заклинание (например, Мудрость 15 для друида, читающего заклинание 5-го уровня).

· Иметь уровень заклинателя, по крайней мере равный таковому настойки. Если пользователь выше требований, заклинание, запасенное в настойке, вступает в силу немедленно после употребления. Иначе настойка действует как проглоченный яд. Пользователь должен сделать спасбросок Стойкости (DC 10 + половина уровня заклинателя настойки) или тошнить. Второй спасбросок с тем же самым DC и с тем же самым последствием при неудаче должен быть сделан 1 минутой позже.

Определение Эффекта: Заклинание, успешно активизированное настойкой, работает подобно заклинанию, подготовленному и прочитанному нормальным способом. Уровень заклинателя настойки - всегда минимальный, требуемый для этого заклинания, если заклинатель не имеет отличающийся класс или определенно желает иначе. Например, друид 12-го уровня может хотеть создать настойку пламенного удара для заклинателя 12-го уровня, скорее чем минимум для заклинания (уровень заклинателя 7), чтобы получить дополнительные выгоды высокого уровня. Так как настойки используются при активации, они не могут использоваться многократно.

Случайная генерация

Вы можете беспорядочно производить настойки, так же, как и божественные свитки. См. Главу 8 "Руководства ведущего" для деталей.

Создание настоек

Процесс создания настоек подобен таковому создания свитков. Создатель нуждается в поставке подготовленных трав, стоимость которых соотнесена к стоимости создания настойки - 25 gp на уровень заклинания умножить на уровень заклинателя. Создатель должен оплатить полную стоимость создания настойки независимо от того, сколько раз он ранее создавал то же самое. Создатель должен подготовить заклинание, которое нужно вселить, и должен обеспечить любые материальные компоненты или требуемые фокусы. Если чтение заклинания уменьшает общее количество XP заклинателя, создатель платит это после начала создания настойки в дополнение к стоимости XP для создания непосредственно настойки. Аналогично, любые материальные компоненты используются, когда начинается процесс, но фокусы - нет. (Фокус, используемый в создании настойки, может использоваться многократно.) Действие вселения спускает подготовленное заклинание, делая недоступным его чтение, пока персонаж не отдохнет и не восстановит заклинание. (То есть ячейка заклинания будет израсходована от в настоящее время подготовленного заклинания создателя, также, как если оно было прочитано.) Создание настойки требует одного дня на 1,000 gp ценности законченной настойки.

Требуемое Умение Создания предмета: Создание настойки.

ТАБЛИЦА 3-3: БАЗОВАЯ ЦЕНА И СТОИМОСТЬ НАСТОЙКИ

Уровень заклинания


Базовая цена
Базовая цена создания

0
25 gp
12 gp 5 sp + 1 XP

1
50 gp
25 gp + 2 XP

2
300 gp
150 gp + 12 XP

3
750 gp
375 gp + 30 XP

4
1,400 gp
700 gp + 46 XP

5
2,250 gp
1,125 gp + 90 XP

6
3,300 gp
1,650 gp + 132 XP

7
4,550 gp
2,275 gp + 182 XP

8
6,000 gp
3,000 gp + 240 XP

9
7,650 gp
3,825 gp + 306 XP

Эти затраты предполагают, что создатель делает настойку на минимальном уровне заклинателя.

Вариант: Сделай это Сам

Персонаж, живущий на открытом воздухе и имеющий хорошее знание работы с растениями, может быть способен собирать и готовить компоненты для настоек лично, а не платя местному торговцу травами за них. За небольшое время и энергиею персонаж с разрядами в Профессии (гербалист) и Знания дикой местности может удалить торговца из уравнения и в процессе этого сохранить кое-какие деньги.

Сбор

Различные настойки требуют различных трав. Не удивительно, что чем выше уровень заклинаний, тем более редкая и ценнная трава требуется для настойки. Таким образом, не только трава для настойки исцеления отличается от таковой для настойки лечения легких ран, ее также и тяжелее найти. Травы для заклинаний самого высокого уровня могут расти только в самых отдаленных местах, так что собирание может потребовать длительных поездок.

Персонаж может использовать Знания дикой местности, чтобы заготовить фураж для травы при перемещении вполовину своей нормальной сухопутной нормы движения через лесистую или другую естественную область. Делайте проверку Знаний дикой местности (DC =10 + удвоенный уровень заклинания, которое нужно вселить) в конце каждого дня, потраченного для сбора. Успех указывает, что персонаж нашел достаточное количество травы для отдельной настойки желательного заклинания; неудача означает, что трава найдена не была. Наложение обнаружения животных или растений предоставляют персонажу +2 бонус обстоятельств по проверке в этот день.

Собирая это, персонаж может также заготавливать фураж для питания, как детализировано в описании навыка Знаний дикой местности в Главе 4 "Руководства Игрока".

Выращивание
Хотя выращивание трав для настоек - неплохая идея, персонаж-приключенец редко фактически делает это. Поддержание сада трав требует часы работы каждый день в отдельном месте действия, и большинство авантюристов не может соблюдать такую привязку к одному месту. Однако, любой персонаж, желающий принять проблему выращивания, может делать попытку этого согласно следующим правилам.

Как только персонаж приобрел образец желательной травы (см. Сбор, выше), он может пытаться выращивать ее. Отдельный персонаж может заботиться о количестве трав, равном его удвоенному числу разрядов в Знании дикой местности. При надлежащем уходе сад трав производит урожай два раза в год.

Чтобы произвести урожай травы, персонаж должен делать проверку Знаний дикой местности или Профессии  (фермер) в течение каждой недели культивирования, плюс дополнительную проверку Знаний дикой местности во время сбора урожая. DC для еженедельной проверки культивирования - половина DC, требуемого, чтобы найти траву (см. Сбор, выше). Если эта проверка терпит неудачу 5 или больше, трава увядает и умирает. Каждый раз, когда она терпит неудачу меньше чем 5, совокупный -1 штраф накладывается на заключительную проверку Знаний дикой местности на сбор урожая. Если эта последняя проверка удачна, собранные травы достаточны для количества настоек, равного половине результата проверки. Неудача указывает, что никаких трав, годных к употреблению, не произведено.

Наем садовника для исполнения этой задачи может быть разумным выбором. Квалифицированный садовник зарабатывает 1 gp в день, или приблизительно 180 gp в сезон. (Это не включает ни стоимость приобретения травы для высадки, ни стоимость земли для сада.) Средний садовник может выращивать две травы в сезон, каждая из которых производит достаточно трав для 1d4 настоек.

Подготовка

Прежде чем трава может использоваться для настойки, она должна быть должным образом подготовлена. Некоторые травы должны быть обработаны или высушены, другие должны быть сварены, обработаны паром или смешаны с маслом или морской водой. Опять же, чем выше уровень заклинания, которое нужно вселить, тем более трудной и сложной становится подготовка. Подготовка травы для настойки требует проверки Профессии (гербалист).

Чтобы определять, сколько времени занимает подготовка, сначала находим стоимость основы для создания настойки из Таблицы 3-3 и преобразовываем цену к серебряным частям (1 gp = 10 sp). Затьем делаем проверку Профессии (гербалист) (DC = 10 + удвоенный уровнем заклинания, которое нужно вселить), представляющую одну неделю работы. Если проверка проходит, результат проверки умножается на DC. Общее количество, равное или больше чем стоимость основы для создания, означает, что трава готова принимать желаемое заклинание. Общее количество ниже этой цены представляет прогресс, сделанный на этой неделе. Делайте другую проверку в последующую неделю и, если успешно, добавьте результат проверки DC к результату предыдущей недели. Как только сумма этих еженедельных общих количеств равняется или превышает цену предмета в sp, подготовка закончена.

Неудача в любой точке указывает, что персонаж не сделал никакого прогресса на этой неделе. При неудаче 5 или более средств персонаж разрушает сырье и должен начать снова с новой поставки травы.

Необязательное Правило: Выгоды от Трудной Работы

Трата времени и возня со сбором или выращиванием каждой травы, приготовление ее и настаивание заклинания - трудная работа. Делая это, однако, персонаж настраивает себя на природу и ее щедрость. Создание настойки "с пустого места" поднимает его уровень заклинателя на +1. Это увеличение не изменяет ни стоимость создания настойки, ни трудность ее использования.

Необязательное Правило: Сделанные на заказ настойки

Фантазийный мир игры "Подземелья и Драконы" изобилует отличительными и индивидуальными животными, тварями и растениями. Чем предполагать, что некоторая настойка использует некоторую безымянную траву, ссылайтесь на уровень заклинания и школу из Таблицы 3-4, чтобы найти название необходимой травы.
ТАБЛИЦА 3-4: СДЕЛАННЫЕ НА ЗАКАЗ НАСТОЙКИ

Уровень заклинания


Отречение
Призывание
Прорицание
Зачарование
Воплощение
Иллюзия
Некромантия
Превращение
Универсальный

0
mayflower
oregano
marigold
asparagus root
thyme
rose
castor
chives
mistletoe

1
rosemary
colewort
ginseng
juniper berry
mace
ash bark
hazelwort
garlic


2
marjoram
red cockscomb
benne
adrue
benzoin
parsnip
dandelion
waybread


3
felonwort
plantain
camomile
muira-puama
lucerne
chaulmoogra oil
senna
comfrey root


4
white horehound
lily of the valley
quince
asafetida
nux vomica
sweet balm
agaric
beth root


5
jewel weed
hyssop
angelica
pomegranate
fenugreek
thoughtwort
stickwort
mandragora


6
knight's spur
spikenard
fennel
scopolis
foxglove
berberis
hellebore
hartstongue


7
mudar bark
felwort
cardamom
wolfsbane
black horehound
butterbur
fenugreek
throatwort


8
unicorn root
blackbane
cyclopstongue
belladonna
dragonhart
madwort
corpsetoe
leapleaf


9
turtlewort
shamblerstalk
seerglove
feybread
firecomb
madweed
assassin seed
ironmoss


ГЛАВА 4: ЖИВОТНЫЕ

" Коралловый Замок Бога Морской воды окружен голодными акулами. Он вызывает зубастых существ к своему дому, а затем позволяет им свободно бродить. Он не беспокоится управлением их; всегда есть что-либо, что заставляет акул оставаться. "

- Совелисс

Животные - один из наиболее мощных ресурсов природы. Они предлагают питание своим молоком, яйцами и плотью. Их кожа и шкуры обеспечивают одежду и защиту от стихий. Некоторые могут также служить как транспорт для персонажей и товаров или даже охранять от хищников.

Эта глава начинается с расширенного обсуждения того, как выбирать, приобретать, и заботиться о животном компаньоне, также как и того, что персонаж может ожидать от этих отношений. Далее - статистика для нескольких новых ужасных животных. Наконец, новый подтип животного представлен легендарным животным - наряду со статистикой для нескольких существ этого подтипа.

ЖИВОТНЫЕ КОМПАНЬОНЫ

Друиды и рейнджеры имеют более глубокие сложные отношения с животными, чем другие персонажи, но даже в этом случае основы неизменны. Для этих специальных опекунов природы столь же вероятно, как и для любого другого персонажа, потреблять щедрость природы в виде охоты, ведь животные - это часть цикла жизни. Шкурный доспех популярен среди друидов, и рейнджеры часто используют лошадей или других существ как верховых или грузовых животных. Различие - в том, что и друид, и рейнджер имеет фундаментальное уважение к естественному миру, в котором они живут. Мало того, что они совершены в изучении на открытом воздухе через Знание (природа) и навыки Знаний дикой местности, но они также поддерживают специальные отношения с животными компаньонами.

Предыдущие Источники
Основные книги правил игры "Подземелья и Драконы" предлагают множество материала относительно животных компаньонов. Описание друида в "Руководстве Игрока" дает основные концепции. Заклинание животной дружбы в Главе 11 той же самой книги дает еще большее количество информации. Наконец, уточнение на Животных Компаньонов в Главе 2 "Руководства ведущего" продолжает обсуждение и представляет концепцию тренировки и обучения уловкам.
Животные компаньоны - важная часть мощи друида (и в меньшей степени рейнджера). Друид испытывает недостаток кое-чего из многосторонности колдовства священника и накладывает меньше заклинаний в день, но его мощные животные компаньоны - путь к компенсации этого. Животный компаньон может служить как защитник, шпион, разведчик, верховое животное и воин - иногда внезапно. Это может даже быть друг, способный к предложению совета, в благодарность за магическое пробуждение. Кроме того, Hit Dice животного компаньона друида-приключенца может равняться его собственному, принимая во внимание, что последователи и когорты почти всегда имеют меньшее количество Hit Dice, чем их лидеры.

Типичный друид выбирает волка как своего первого животного компаньона. Волк атакует как боец сопоставимого Hit Dice, плюс он может выслеживать. Пятью уровнями позже друид может иметь бурого медведя, который имеет в среднем огромных 51 очков жизни и имеет три атаки с возможностью наносить более чем 20 пунктов урона в раунд. Позже - ужасный тигр в среднем со 120 очками жизни, плюс даже большая возможность урона от его когтей, укусов, прыжков и захватов. Таким образом, независимо от их ограничений, животные компаньоны невероятно ценны.

Нахождение Животного

Друид 1-го уровня начинает с животным компаньоном, но по всей остальной части его приключенческой карьеры он должна произвести некоторую работу, чтобы приобрести нового - как и рейнджер. В первую очередь надо выбрать желательный вид животного из выбора, описанного в "Руководстве Монстров" и в Главе 1 этой книги.

Учитывая наличие животных компаньонов - основной способности друида и рейнджера, DM не должен делать нахождение особенно трудным или стимулирующим. Самый простой выбор должен позволить персонажу за пару дней между приключениями найти желательного компаньона. Если он ищет в ландшафте, который является домашним для этой разновидности, требуется только день или два, чтобы найти соответствующее существо. (Конечно, невозможно найти льва в полярных областях или акулу на земле.)

Чтобы сделать это лучше, пусть друид или рейнджер делает проверку Знаний дикой местности (DC 10 для большинства животных), чтобы обнаружить нормальную территорию существа, затем использует умение Следа, чтобы обнаружить один экземпляр. Заклинания обнаружения животных или растений позволяют персонажу сосредотачивать поиск на отдельной разновидности в пределах диапазона. Мощный взгляд, новое заклинание, описанное в Главе 6, может показать точный Hit Dice целевого животного и, таким образом, действительно ли персонаж может оказывать ему дружескую поддержку. Предполагается, что с использованием Знаний дикой местности и заклинаниями обнаружения животных или растений, персонаж имеет шанс 30% обнаружить животное в течение каждого потраченного дня, ища в соответствующем ландшафте и климате.

Если DM хочет сосредоточить кампанию вокруг индивидуальных героев и их поисков, партия может хорошо проводить время, разыскивая логово злого колдуна, который заключил в тюрьму животных для дьявольских целей, или спасения медведя от кухни морозного гиганта прежде, чем он пойдет на стол в качестве ужина. Несколько таких поисков могут быть интересны и дать животному компаньону специальное место в партии, но неверно занимать игровое время для этого вида деятельности, если персонаж меняет животных компаньонов часто.

Лучше чем Средние Животные

Самое простое - предположить, что друид и рейнджер всегда находят животных компаньонов, которые являются средними для своей разновидности, со средними показателями способностей и очками жизни, данными в "Руководстве Монстров". Но некоторые существа отклоняются от этой нормы, с очками жизни выше или ниже среднего числа, или даже необычным показателем способности. Волки с 18 очками жизни вместо 13 существуют, а также и львы с Силой 25 вместо 21. В то время как может быть самым простым предположить, что все животные компаньоны средние, именно в лучших интересах персонажа разыскать существа, превышающие норму.

Очевидный способ сделать это - генерировать очки жизни животного и показатели способности беспорядочно всякий раз, когда персонаж сталкивается с ним. Бросок на очки жизни прост, и генерация показателя способности не жестка (см. Показатель Способности для Монстров в Главе 2 "Руководства ведущего"). Неудобство этого метода - то, что это вовлекает много бросков день за днем в поиске для придирчивого персонажа.

Лучшее решение не состоит в том, чтобы отобразить показатели способностей животного или очки жизни. В конце концов, в то время как может быть легко идентифицировано больное животное, трудно сориентироваться между двумя животными, чей показатель Силы отличается на 2 пункта. И никакое животное, вероятно, не допустит испытаний, предназначенных для того, чтобы определить,является ли оно достойным компаньоном прежде, чем персонаж оказал ему магическую поддержку. Предположение  исполнить такие испытания после чтения животной дружбы - нарушение параметров заклинания, так как это действует только для заклинателя, кто имеет чистое сердце и действительно желает быть другом животного. Только после того, как персонаж проходит приключения с животным в течение недель или месяцев (принимается 2d4 недель как среднее), DM может рассматривать раскрытие его показателей способностей и очков жизни. В этой точке персонаж может отказаться от животного и начинать снова, если пожелает. Однако, делая это слишком часто, можно поставить под вопрос чистосердечие персонажа.

Два показателя способности фактически имеют ограничения. Во-первых, показатель Интеллекта животного никогда не превышает 2 без помощи магии. Большинство млекопитающих, ящериц и птиц имеет Интеллект 2, в то время как змеи, рыбы и более низшие животные имеют Интеллект 1. Во вторых, только одно нормальное животное (росомаха) имеет показатель Обаяния больше 7, и никакое ужасное животное не имеет Обаяние больше 11.

Связь

Связь, созданная заклинанием животной дружбы - не магическая. Она не может быть рассеяна, хотя доминирование над животным или какое-либо другое волшебное принуждение может заставить животное действовать против пожеланий персонажа. Животное следует за персонажем как его друг - например, как член стаи. Животное может понимать, что персонаж не один из них, но истинная сознательная мысль в этом нгаправлении вне способностей большинства животных.

Как заявляет уточнение Животного Компаньона в Главе 2 "Руководства Ведущего", компаньон - все же только животное. Он не может понимать человеческую речь. Иначе чем следованием за своим другом и выполнением уловок, которые ему преподаны, он не может ответить на руководства. Эмпатическая связь существует между волшебником и его фамильяром и между паладином и его верховым животным, но не между друидом (или рейнджером) и животным компаньоном. Таким образом, животный компаньон является плохим разведчиком, так как не имеет никакого способа сообщить то, что он видит, и даже если делает это, его низкий Интеллект не позволяет ему знать, что искать или как анализировать то, что он находит.

Животное ожидает, что его друг или обеспечит его питанием, или даст ему адекватное время, чтобы найти продовольствие и воду самому. Кроме того, хотя животное естественно защищает своего друга и может даже нападать на его врагов, оно не наслаждается боем. В то время как друид и рейнджер могут понимать, что некоторая боль необходима в службе добру или защите земли, эти концепции потеряны львом, ястребом или ящерицей, которая поражена, избита или у которой истощена энергия. Животное ожидает, что его друг будет стараться оберегать его, так, болезненная борьба снова и снова может заставить его стать утомленным и разозленным.

Настроение и Отношение Животного

Игрок, чей персонаж оказал поддержку животному, обычно управляет им. Пока персонаж продолжает выполнять обязательства дружбы, это прекрасный способ управлять вещами. Если что-нибудь усложняет или бросает вызов этим отношениям, однако, DM может захотеть вступить в управление реакциями животного.

Лучший Животный Компаньон?
Каково лучшее животное для дружеской поддержки? Вы должны пробовать поддержать ваш максимум позволенных Hit Dice компаньонов, и всякий раз, когда возможно, вкладывать весь этот Hit Dice в единственное животное. Если Вы не хотите, чтобы животный компаньон только служил как отвлечение, требуются лучшие очки жизни и возможный бонус атаки. Большинство волшебных тварей и подземных жителей могут пересилить животное равного Hit Dice, так что Вы должны упорно трудиться, чтобы держать животных компаньонов конкурентоспособными. Это говорит, что некоторые животные имеют тенденцию быть лучшими компаньонами, чем другие. Лошадь дает некоторый смысл, возможно, хотя ее очень легко купить. Вообще, Вы не можете неправильно выбрать самое эффективное в бою животное, которое Вы можете получить. В зависимости от Hit Dice, это означает волка, льва, медведя или тигра или ужасную их версию.

Когда персонаж оказывает дружескую поддержку животному через животную дружбу, его отношение к своему новому другу автоматически становится полезным (см. Главу 5 "Руководства ведущего".) Если персонаж когда-либо злоупотребляет животным физически или подвергает его неблагоприятным ситуациям, которые напрягают его лояльность, DM может регулировать его отношение соответственно к дружественному, безразличному или худшему, как требует ситуация. Дружественное животное может помогать или не помогать своему другу, и безразличное, конечно, не будет. Животное, которое стало недружелюбным или враждебным, дожидается первого шанса, чтобы уйти или набросится на "друга", который явно злоупотребил его доверием. Однако, через отыгрыш роли и разумное использование навыка Сочувствия Животным персонаж может быть способен восстановить такое злоупотребление доверием. Используйте Таблицу 5-4: Влияние Отношения NPC в "Руководстве Ведущего", чтобы определить DC за проверку.

Животное не имеет никакой специальной связи с товарищами его друга-авантюриста, так что его начальное отношение к ним безразлично. Оно не защищает их, если не приказано, но при этом и не нападает на них, если не спровоцировано. Отыгрыш роли и использование Животного Сочувствия могут приспосабливать отношение животного к другим членам партии в той же самой манере, как описано выше.

Ограничения и Проблемы

Присутствие животных компаньонов в приключенческой партии может представлять разнообразные проблемы. Дикие животные в общем не принимаются в городах или в твердынях лордов. Для большинства крестьян дикое животное - то, чего надо бояться, изгнать или убить, точно так же как тролля или гриффона. Только наиболее известные герои - друиды или рейнджеры могут ожидать, что городское население примет диких существ, идущих по улице - даже в компании гуманоидов.

Большинство персонажей решает эту проблему,  просто прося своих компаньонов остаться в глуши вне города. Животный компаньон может принимать такое разделение путей, пока оно коротко (меньше недели) или посещения персонажем часты. Конечно, оставление дикого животного вне города может представлять проблему для других домашних существ - коров, цыплят или лошадей на близлежащих фермах, предполагаемых для его питания.

Другая жесткая ситуация - подземелье. Большинство животных (кроме летучих мышей, ящериц, крыс, змей, жаб и их ужасных версий) непривычно к жилью в Подземье. Медведи, даже при том, что они живут в пещерах, не аборигены для подземной среде обитания. Живущие на поверхности животные отказываются переходить в ограниченные места и сжатые, тусклые коридоры. Даже если они могут быть убеждены войти в подземелье, большинство животных имеет большие трудности с ямами, крутыми склонами, узкими щелями и другими подобными вызовами подземелья. Без волшебного поднятия или способности лететь существо типа ужасного тигра может легко застрять где-нибудь в Андердарке. Из-за этого некоторые персонажи хотят оставлять своих животных компаньонов вне подземелья. Альтернативно, уловка спокойствия (см. Главу 2) может увеличивать способность существа иметь дело с окружающей средой подземелья.

Выращивание Компаньона
Реальный способ получить более чем среднее животное состоит в том, чтобы вырастить его с младенчества. Животное, которое никогда не голодает и получает вполне достаточные упражнения, вероятно,  станет более сильным, более жестким и слегка более интеллектуальным, чем среднее существо его вида. Чтобы отражать это, DM может позволить животному компаньону, которого персонаж вырастил и обучил от рождения, иметь 2 очка бонуса жизни в Hit Die, дополнительные 3 пункта для его показателей способностей (распределенных как желает игрок), и способность изучить одну дополнительную уловку на пункт Интеллекта. Выращивание дикого животного занимает один год и требует одной проверки Приручения животного (DC 15 + HD животного). Никакой проверки навыка не требуется, если существо уже стало животным компаньоном друида или рейнджера, но большинство авантюристов хочет оказывать дружескую поддержку животным только после того, как они имеют достаточный возраст, чтобы быть полезными. Плата кому-либо, чтобы вырастить животное, может быть более выполнимым выбором для персонажей-приключенцев. Профессиональный тренер запрашивает 250 gp на Hit Die животного за это. Этот метод приобретения животных компаньонов требует больше планирования, чем только поиск его, но это также полезно для друидов-неприключенцев, которые вряд ли получат уровни (и таким образом потребность в новых животных компаньонах) очень часто.

Продовольствие и Забота

Персонаж с животным компаньоном должен заботиться о нем и кормить в течение приключений. Очевидный выбор, конечно - нести продовольствие для этого. Самая большая проблема этого - вес, а не стоимость. Для травоядного еда на день стоит 5 cp и весит 10 фунтов; для плотоядного животного - стоит 5 sp и весит 10 фунтов. Каждый день травоядное среднего размера или плотоядное животное выпивают по крайней мере галлон воды, которая весит приблизительно 8 фунтов (плюс вес емкости), и большие животные пьют по крайней мере 3 галлона в день. Учитывая способность переноса типичной лошади, может быть реальной проблемой нести больше чем на две недели продовольствия для животного компаньона. В долгих поездках друид может полагаться на создать воду и добрые ягоды. Одни добрые ягоды могут обеспечивать питание для одного травоядного или плотоядного животного среднего размера; Большое животное требует два в день, и Огромное существо требует четыре. Как заключительный выбор, персонаж может быть способен убедить голодное плотоядное животное есть плоть убитых монстров - особенно тварь, дракона, гиганта, гуманоидную, волшебную тварь или чудовищного гуманоида.

Другой выбор должен позволить животному пастись или охотиться для себя. Оно должно есть по крайней мере раз в три дня, точно так же, как человек, или начать переносить эффекты голодания (см. Главу 3 "Руководства ведущего"). Выпас животных нуждается только в поле или луге, никакой проверки навыка не требуется. Для питья или охоты животное должно делать проверку Знаний дикой местности (DC 10). Успех указывает, что оно нашло дневное продовольствие и воду, неудача означает, что никакого подходящего питания не было найдено. Если животное ищет пищу в своем родном ландшафте и климате, оно не переносит никаких штрафов по проверке, иначе, применяется штраф обстоятельств от -4 до -8. Если животное двигается вполовину своей сухопутной нормы движения или медленнее, оно может охотиться при путешествии; иначе, это требует 4 часов в день.

Наконец, животные не подготовлены к климатам, отличным от их собственных. Приспособленные к холоду, типа медведей, плохо себя чувствуют в жарких пустынях, и хладнокровные животные типа змей и ящериц страдают в холодных областях. Находясь вне своей родной окружающей среды, животное должно делать спасброски Силы духа постоянно с равными интервалами, чтобы избежать получения истощающего урона. Правила для этого - те же, что и для персонажей в разделах Опасности Жары и Опасности Холода в Главе 3 "Руководства ведущего", за исключением того, что навык Знаний дикой местности животного не обеспечивает никакого бонуса на этих спасброски. Персонаж, однако, может обеспечивать бонус животному компаньону с успешной проверкой Знаний дикой местности, как отмечено в описании навыка Знание дикой местности в "Руководстве Игрока". В конечном счете, тем не менее, персонаж должен делать выбор: взять животное из иной окружающей среды, наложить заклинание защиты типа вынести элементы, или наблюдать, как существо погибает.

Нарушение Пределов

Часто лучший способ улучшать способности животных компаньонов и преодолеть некоторые из их ограничений - использование заклинаний и магических изделий.

Улучшающая магия: Магический клык и покровительство природы увеличивают боевую способность животного компаньона. Мощь дуба, постоянство волн и скорость ветра увеличивают один из показателей способности животного за счет другого. Животный рост улучшает боевую эффективность животного через увеличенные Hit Dice, Силу, Конституцию, урон и очки жизни. Наконец, аватар природы увеличивает очки жизни животного и предоставляет ему выгоды от поспешности, таким образом првращая его во внушающий страх разрушительный механизм. Заклинания низшего уровня, особенно покровительство природы, превосходны для использования в палочках. См. Главу 6 для описаний заклинаний.

Попона: Лошади, пони, ездовые ящеры и ездовые собаки обычно согласны на доспех в форме попоны, но дикие существа просто отказываются от бремени. С уловкой доспеха (см. Главу 2) персонаж может приспосабливать любое животное к использованию доспеха. Попона доступно во всех типах доспеха (включая мастерской работы и волшебные версии), но это всегда стоит дороже, чем сопоставимый человеческий доспех. См. Главу 7 "Руководства Игрока" для дополнительных правил на попону.

Общение: Принятие животной формы через дикую форму или полиморф себя не передает способность общаться с этой разновидностью (по крайней мере, не без умения Говорящей Дикой Формы, описанного в Главе 2). Заклинание разговора с животным - один из лучших способов общаться с животными компаньонами, но шлем соединения или факел животной речи (см. Главу 3 для описаний магических предметов) также позволяют общение. Прямая беседа позволяет существу понимать инструкции без изученных уловок, но даже в этом случае Интеллект животного устанавливает очевидный предел на взаимодействие.

Лояльность: Большинство животных имеет низкие спасброски Воли. Столь же дружественный и лояльный, как животный компаньон к своему друиду или рейнджеру, враг может достаточно легко использовать магию, чтобы управлять или доминировать над ним. Друид с предвидением может или накладывать заклинание (типа рассеивания магии или успокоить животное), чтобы нейтрализовать эту угрозу, или оснастить компаньонов ошейниками сопротивления.
Больше Животных: Очевидный способ приобретать дополнительных животных компаньонов состоит в том, чтобы получить уровни классов друида или рейнджера, но магические изделия обеспечивают второй выбор. Одно кольцо животной дружбы добавляет 12 Hit Dice к пределу персонажа, второе поднимает это до 24, и рука славы позволяет использование третьего такого кольца для общего количества в 36 дополнительных Hit Dice животных компаньонов. При цене лишь 9,500 gp за кольцо и 7,200 gp за руку славы, эти изделия дешевы для их выгод. Независимо от полного Hit Dice животных компаньонов, который персонаж-приключенец может иметь, никакой из них не может превышать свой собственный Hit Dice. То есть друид 8-го уровня, носящий кольцо животной дружбы, может оказывать дружескую поддержку двум ужасным львам (8HD существа), но не ужасному тигру (16HD существо), или любому существу с более чем 8 Hit Dice. С другой стороны, два ужасных льва могут обеспечить настоящую силу. Эта информация заменяет ту, которая представлена в заклинании животной дружбы в "Руководстве Игрока".

Отказ от Компаньона

Персонажи хотят заменить своих животных компаньонов время от времени, и не имеется никакого штрафа за выполнение этого. Причины для создания замены изобилуют - например, друид не может желать подвергнуть сравнительно слабых животных опасностям, с которыми они не могут справиться, или он должен путешествовать в область, где его существующие компаньоны не могут выжить.

Реальная проблема - условия, при которых персонаж отказывается от животного компаньона. Оставление его в иностранной земле, или, хуже, в глубинах некоторого подземелья, является злым действием. Даже нейтральные и злые друиды не должны желать предавать своих компаньонов таким образом.

Улучшение Компаньона

Некоторые персонажи, ненавидя перспективу отказа от доверенного друга каждый уровень или два, ищут путь из этой ситуации. Давно друиды развили волшебный ритуал для решения этой проблемы. В течение этого ритуала, который занимает полный день для исполнения на святом участке или естественной поляне, контакт друида наполняет одного животного компаньона дополнительной силой. Друид теряет 200 XP, как будто он прочитал заклинание с этой стоимостью в XP. Только животные, внесенные в список "продвигаемые" в их статистике, могут улучшаться через этот ритуал.

В конце ритуала Hit Dice животного увеличивается на +1. В результате оно получает дополнительные очки жизни и бонус на броски атаки, если новое общее количество Hit Dice гарантирует это. Дополнительный Hit Die может также увеличивать размер животного (см. правила для продвижения во введении "Руководства Монстров"). Так как это - животное, компаньон не получает ни умений, ни навыков по мере продвижения.

Пробужденные Животные

Пробуждение - заклинание 5-го уровня, доступное друидам. Поскольку оно предоставляет человекоподобную чувствительность и Интеллект животному, тип существа изменяется на волшебную тварь. Это заклинание очень изменяет отношения между друидом и животным компаньоном. Вооруженное интеллектом и способностью говорить по крайней мере на одном языке, животное больше не нуждается в обучении для понимания пожеланий друида. Таким образом, друид получает источник советов и готовность к беседе в дополнение к охране и службе. Конечно, как полностью разумное существо, пробужденное животное развивает свои собственные желания и амбиции.

В то время как обычно существо с таким высоким Интеллектом не подчиненно животной дружбе, животное, пробужденное друидом, остается его компаньоном, пока он обращается с ним с уважением, как показано выше. Животное продолжает рассчитываться из предела Hit Dice друида для животных компаньонов. Какое-то время пробужденное животное может даже превышать уровень друида. (Например, пробужденный ужасный медведь внезапно имеет 14 HD, но все же остается с друидом 12-го уровня). Пока друид еще раз не превышает животное в Hit Dice, однако, он не может получать новых животных компаньонов.

По общему правилу, пробужденное животное продолжает помогать друиду, по крайней мере пока включено в группу его компаньонов. Когда он выбирает оставить это животное (поддерживая новое), оно уходит. Животное остается дружественным друиду и может помогать ему время от времени, но больше не сопровождает его в приключениях.

УЖАСНЫЕ ЖИВОТНЫЕ


Ужасная Жаба
Ужасный Ястреб
Ужасная Змея


Маленькое Животное
Животное Среднего размера
Большое Животное

Hit Dice:
4d8+8 (26 hp)
5d8+10 (32 hp)
7d8+21 (52 hp)

Инициатива:
+2 (Ловкость)
+6 (Ловкости)
+5 (Ловкости)

Скорость:
20 футов.
10 футов., полет 80 футов. (Средний)
20 футов., подъем 20 футов., плавание 20 футов.

AC:
15 (+1 размер, +2 Ловкость, +2 естественный)
19 (+6 Ловкость, +3 естественный)
18 (-1 размер, +5 Ловкость, +4 естественный)

Атаки:
Язык +6 дальнобойный
2 когтя +9 рукопашная и укус +4 рукопашная
Укус + 10 рукопашная

Урон:
Яд Языка
Коготь 1d4+1; укус 1d6
Укус ld6 +9 и яд

Лицом/досягаемость:
5 фт к 5 фт /5 фт.
5 фт к 5 фт /5 фт.
5 фт к 10 фт. (Намотанным) /10 фт.

Специальные атаки:
Яд
-
Улучшенный захват, Сжимание 1d6+9, яд

Специальные Качества:
-
-
Нюх

Спасброски:
Стойкость +6, Рефлексы +6, Воля +3
Стойкость +6, Рефлексы +10, Воля +3
Стойкость +8, Рефлексы +10, Воля +3

Способности:
Сила 6, Ловкость 14, Телосложение 14, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 7
Сила 12, Ловкость 22, 

Телосложение 14, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 10
Сила 22, Ловкость 20, 

Телосложение 16, Интеллект 1, Мудрость 12, Харизма 10

Навыки:
Скрыться +16, Прыжок +9, Слушание + 7, Определение +11
Слушание +8, Бесшумное движение +8, Определение +8 "
, Баланс +14, Подъем +14, Скрыться +6, Слушание +9, Определите +9

Умения:
-
Ловкость с оружием (когти, укус)
-

Климат/ландшафт:
Умеренная и теплая земля, Водный, и Подземье
Любой лес, холм, равнины, и горы
Умеренная и теплая земля, Водный, и Подземье

Организация:
Уединенный или рой (10-100)
Уединенный или пара
Уединенный

Оценка Вызова:
2
2
4

Сокровище:
Нет
Нет
Нет

Мировоззрение:
Всегда нейтральный
Всегда нейтральный
Всегда нейтральный

Продвижение:
5-6 HD (Маленький); 

7-10 HD (Средний размер)
5-8 HD (Средний размер); 

9-12 HD (Большой)
8-12 HD (Большой); 

13-16 HD (Огромный)


Ужасная Лошадь
Ужасный Лось
Ужасный Слон


Большое Животное
Огромное Животное
Гигантское Животное

Hit Dice:
8d8+48 (84 hp)
12d8+60 (114 hp)
20d8+200 (290 hp)

Инициатива:
+1 (Ловкость)
+0
+0

Скорость:
60 футов.
50 футов.
30 футов., подъем 10 футов.

AC:
16 (-1 размер, +1 Ловкость, +6 естественный)
15 (-2 размер, +7 естественный)
10 (-4 размер, +4 естественный)

Атаки:
2 копыта +11 рукопашная и Укус +6 рукопашная
Хлопок +14 рукопашная и 2 копыта +9 рукопашная; Или бодание +14 рукопашная
Хлопок +26 рукопашная и 2 сбивание +21 рукопашная, или бодание +26

Урон:
Копыто 1d6+6; укус 1d4+3
Хлопок 2d6+7, копыто 2d4+3; бодание 2d8+10
Хлопок 2d8+15, сбивание 2d8 бодание 4d6+22

Лицом/досягаемость:
5 фт к 10 фт /5 фт.
10 фт к 20 фт /10 фт.
20 фт к 40 фт /10 фт.

Специальные атаки:
-
Растаптывание 2d8+10
Растаптывание 4d6+22

Специальные Качества:
Нюх
Нюх
Нюх

Спасброски:
Стойкость +12, Рефлексы +7, Воля +4
Стойкость +13, Рефлексы +8, Воля +4
Стойкость +22, Рефлексы +12, Воля +8

Способности:
Сила 22, Ловкость 13, Телосложение 22, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 10
Сила 24, Ловкость 11, 

Телосложение 20, Интеллект 2, Мудрость 11, Харизма 6
Сила 40, Ловкость 10, Телосложение 30, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 8

Навыки:
Скрыться -3, Слушание +8, Определение +8
, Скрыться -4, Слушание +6, Определение +6 Подъем +23,
Скрыться -12, Слушание +8, Определение +8

Умения:
-
-
-

Климат/ландшафт:
Любая земля
Умеренный и холодный лес, холмы и горы
Теплый лес и равнины

Организация:
Уединенный или стадо (6-30)
Уединенный или стадо (6-30)
Уединенный или стадо (6-30)

Оценка Вызова:
4
7
10

Сокровище:
Нет
Нет
Нет

Мировоззрение:
Всегда нейтральный
Всегда нейтральный
Всегда нейтральный

Продвижение:
9-16 HD (Большой); 

17-24 HD (Огромный)
13-16 HD (Огромный); 

17-36 HD (Гигантский)
21-30 HD (Гигантский); 

31-45 HD (Колоссальный)

Ужасные животные - большие, более жесткие и более неприятные версии обычных животных. Они имеют тенденцию иметь дикую, доисторическую внешность.

Ужасная Жаба

Эти маленькие земноводные - в общем неагрессивные охотники за насекомыми. В больших группах, однако, они могут хорошео использовать свою ядовитую атаку.

Бой

Яд (Ех): Укус, Спасбросок Стойкости (DC 14); начальный и повторный урон 1d6 Телосложению временно.

Улучшенный Захват (Ех): Чтобы использовать эту способность, ужасная жаба должна ударить атакой языком. Если это проходит, она может пытаться проглотить противника.

Глотание целиком (Ех): ужасная жаба может пробовать проглотить захваченного противника Крошечного или меньшего размера,  делая успешную проверку рукопашной. Находясь внутри ужасной жабы, противник получает 1d6 крушащего урона +1d4 кислотного урона в раунд от желудка существа. Глотаемое существо может подниматься из живота при успешной проверке рукопашной. Это возвращает его ко рту ужасной жабы, где другая успешная проверка рукопашной необходима, чтобы освободиться. Глотаемое существо может также расчищать свой путь,  нанося 10 или больше пунктов урона животу (AC 13) когтями или Крошечным рубящим оружием. Когда глотаемое существо выходит, мускульное действие закрывает проход; другой проглоченный противник должен расчистить его собственный путь наружу.

Внутренность ужасной жабы вмещает два Крошечных, четыре Миниатюрных или восемь Мизерных противников.

Навыки: ужасная жаба получает +4 расовый бонус на проверки Скрытности, Слушания и Места и +8 расовый бонус по проверкам Прыжка.

Ужасный Ястреб

Хищная птица, способная схватить свинью, овцу и даже случайную небольшую лошадь, ужасный ястреб предпочитает высокие, отдаленные места для гнезда. Типичный ужасный ястреб длиной 5 футов и имеет размах крыльев 11 футов.

Навыки: ужасный ястреб получает +8 расовый бонус на проверки Места при дневном свете.

Ужасная Змея

Ужасная змея объединяет всю силу и мощь удава с ядовитым укусом гадюки. Она может сжимать противника до Большого размера.

Бой

Яд (Ех): Укус, Спасбросок Стойкости (DC 16), начальный и повторный урон 1d6 Телосложению временно.

Улучшенный Захват (Ех): Чтобы использовать эту способность, ужасная змея должна ударить атакой укуса. Если это проходит, она может сжимать.

Сжимание (Ех): ужасная змея наносит 1d6+9 пунктов урона при успешной проверке рукопашной против Большого или меньшего существа.

Навыки: ужасная змея получает +4 расовый бонус на проверки Скрытности, Слушания и Места, и +8 расовый бонус по проверкам Баланса. Ужасная змея с более высокой Ловкостью, чем Сила, может использовать свой модификатор Ловкости по проверкам Подъема.

Ужасная Лошадь

Агрессивные, дикие лошади, которые бродят в глуши - ужасные лошади - сопротивляются приручению настолько же, как и любое дикое животное. Ужасная лошадь может биться при несении наездника, но наездник не может также атаковать, если не преуспеет в проверке Поездки (DC 10).

Носимый вес: легкий груз для ужасной лошади - до 519 фунтов, средний груз - 520-1,038 фунтов и тяжелый груз - 1,039-1,557 фунтов. Ужасная лошадь может тянуть 7,785 фунтов.

Ужасный Лось

Самец ужасного лося - взрывная и агрессивная тварь в течение сезона спаривания. Его огромные рога могут достигать 12 футов и он может весить до 3 тонн. Если это существо считает себя оспоренным, он старается отбросить нарушителя, громко ревя и роя землю. Если это не сработает, ужасный лось разгоняется с опущенной головой, выставив вперед огромные рога, бодает, а затем сбивает и растаптывает. Самки не рогаты (нет бодающей атаки) и менее агрессивны, чем самцы, но самки ужасного лося все же страшны, когда угрожают их детенышам. Весной самец теряет рога, после чего бодающая атака недоступна, пока он не отрастит их повторно следующей осенью.

Бой

Растаптывание (Ех): ужасный лось может растаптывать Средние или меньше существа для автоматического бодающего урона. Противники, которые не делают атаку возможности против ужасного лося, могут делать попытку спасброска Рефлексов (DC 23), чтобы уменьшить урон вполовину.

Навыки: ужасный лось получает +4 расовый бонус по проверкам Скрытности.

Ужасный Слон

Эти колоссальные травоядные несколько непредсказуемы и вероятны для атаки. Гиганты иногда используют их как верховых животные или для перевозки грузов.

Бой

Растаптывание (Ех): ужасный слон может растаптывать Больших или меньших существ для автоматического бодающего урона. Противники, которые не делают атаку возможности против этого, могут делать попытку спасброска Рефлексов (DC 35), чтобы уменьшить урон вполовину.

ЛЕГЕНДАРНЫЕ ЖИВОТНЫЕ

Легендарный Орел
Легендарная Обезьяна
Легендарный Волк


Маленькое Животное
Животное Среднего размера
Животное Среднего  размера

Hit Dice:
12d8+36 (90 hp)
13d8+39 (97 hp)
14d8+70 (133 hp)

Инициатива:
+10 (Ловкость)
+3 (Ловкость)
+9 (Ловкость)

Скорость:
10 футов., полет 100 футов. (Среднее число)
40 футов., подъем 20 футов.
60 футов.

AC:
25 (+1 размер, +10 Ловкости, +4 естественный)
19 (+3 Ловкость, +6 естественный)
24 (+9 Ловкость, +5 естественный)

Атаки:
2 когтя +20 рукопашная и укус +15 рукопашная
2 когтя +19 рукопашная и укус + 14 рукопашная
Кусают +19 рукопашная

Урон:
Коготь ld6+2; Укус 1d8+1
Коготь 1d8+10; Укус 2d6+5
Укус 2d6 +10

Лицом/досягаемость:
5 фт к 5 фт /5 фт.
5 фт к 5 фт /5фт.
5 фт к 5 фт/5 фт.

Специальные атаки:
-
Разрывание 2d8+15
Утаскивание

Специальные Качества:
-
Нюх
Нюх

Спасброски:
Стойкость +11, Рефлексы +18, Воля +7
Стойкость +11, Рефлексы +I1, Воля +7
Стойкость +14, Рефлексы +18, Воля +6

Способности:
Сила 14, Ловкость 30, Телосложение 16, Интеллект 2, Мудрость 16, Харизма 12
Сила 30, Ловкость 16, 

Телосложение 16, Интеллект 2, Мудрость 16, Харизма 10
Сила 24, Ловкость 28, Телосложение 20, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 10

Навыки:
Скрыться +14, Слушание +10, Определение +10*
, Подъем +19, Бесшумное движение +11, Определение +9
Скрыться +13, Слушание +10,

Умения:
Ловкость с оружием (когти, укус)
-
Ловкость с оружием (укус)

Климат/ландшафт:
Любой лес, холм, равнины,и горы
Теплый лес и горы, и Подземье
Любой лес, холм, гора, Равнина, и Подземье

Организация:
Уединенный или пара
Уединенный или компания (2-5)
Уединенный или стадо (5-8)

Оценка Вызова:
6
7
7

Сокровище:
Нет
Нет
Нет

Мировоззрение:
Всегда нейтральный
Всегда нейтральный
Всегда нейтральный

Продвижение:
12-24 HD (Маленький)
14-26 HD (Средний размер)
15-30 HD (Средний размер)


Легендарная Змея
Легендарная Лошадь
Легендарный Медведь


Большое Животное
Большое Животное
Большое Животное

Hit Dice:
16d8+112 (184 hp)
18d8+144 (225 hp)
20d8+20 (230 hp)

Инициатива:
+7 (Ловкость)
+2 (Ловкость)
+2 (Ловкость)

Скорость:
30 футов., подъем 30 футов., плавание 30 футов.
80 футов.
50 футов.

AC:
22 (-1 размер, +7 Ловкости, +6 естественный)
19 (-1 размер, +2 Ловкость, +8 естественный)
21 (-1 размер, +2 Ловкость, +10 естественный)

Атаки:
Укус +19 рукопашная
2 копыта +21 рукопашная, и укус +16 рукопашная
2 когтя +27 рукопашная и укус +22

Урон:
Укус 1d8+12 и яд
Копыто 2d6+9, укус ld6+4
Коготь 2d6+13, укус 4d6+6

Лицом/досягаемость:
5 фт к 10 фт (кольца)/10 фт.
5 фт к 10 фт /5 фт.
5 фтк 10 фт /5фт.

Специальные атаки:
Улучшенный захват, сжимание 1d8 +12, Яд
-
Улучшенный захват

Специальные Качества:
Нюх
Нюх
Нюх


Легендарная Змея


Легендарная Лошадь
Легендарный Медведь

Спасброски:
Стойкость +17, Рефлексы +17, Воля +7
Стойкость +19, Рефлексы +13, Воля +8
Стойкость +19, Рефлексы +14, Воля +9

Способности:
Сила 26, Ловкость 24, Телосложение 24, Интеллект 1, Мудрость 14, Харизма 7
Сила 28, Ловкость 14, 

Телосложение 26, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 10
Сила 36, Ловкость 14, Телосложение 24, Интеллект 2, Мудрость 16, Харизма 12

Навыки:
Баланс +24, Поднимитесь +18, Скрыться +14, Плавание +18
Скрыться -2, Слушание +8, Определение +8
Скрыться -2, Слушание +8, Определение +8, Слушание +12, Место +12

Умения:
-
-
-

Климат/ландшафт:
Умеренная и теплая земля, Водный и Подземье
Любая земля
Любой лес, холм, горы, Равнины или Подземье

Организация:
Уединенный
Уединенный или стадо (6-30)
Уединенный или пара

Оценка Вызова:
8
8
9

Сокровище:
Нет
Нет
Нет

Мировоззрение:
Всегда нейтральный
Всегда нейтральный
Всегда нейтральный

Продвижение:
17-32 HD (Большой)
19-36 HD (Большой)
21-40 HD (Большой)


Легендарный Тигр 
Легендарная Акула


Большое Животное 
 Огромное Животное

Hit Dice: 
 26d8+182 (299 hp) 
 30d8+210 (345 hp)

Инициатива: 
 +4 (Ловкость) 
 +4 (Ловкость)

Скорость: 
 50 футов. 
 Плавание 100 футов.

AC: 
 23 (-1 размер, +4 Ловкость, +10 естественный) 
 22 (-2 размер, +4 Ловкость, +10 естественный)

Атаки: 
 2 когтя +29 рукопашная и укус +24 рукопашная 
 Укус +29 рукопашная

Урон:
 Коготь 2d6+11; Укус 2d8+5 
Укус 2d8+13

Лицом/досягаемость: 
 5 фт. к 10 фт./5 фт. 
 10 фт. к 20 фт./10 фт.

Специальные атаки: 
Улучшенный захват, наскок, царапание 2d6+5 
Улучшенный захват глотание целиком

Специальные Качества: 
 Нюх 
 Острый Нюх

Спасброски: 
 Стойкость +22, Рефлексы +19, Воля +10 
Стойкость +24, Рефлексы +21, Воля +12

Способности: 
 Сила 32, Ловкость 18, Телосложение 24, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 10
Сила 28, Ловкость 18, Телосложение 24, Интеллект 1, Мудрость 14, Харизма 6

Навыки: 
 Скрыться +7, Прыжок +15, Слушание +5, Слушание +9, 
 Определение +9, Бесшумное движение +13, Место +7, Плавание +14

Умения: 
-
-

Климат/ландшафт: 
 Любой лес, холм, горы, равнины и Подземье
Любой водный

Организация: 
 Уединенный или пара 
 Уединенный или школа (2-5)

Оценка Вызова: 
 10
 10 

Сокровище: 
 Нет
 Нет 

Мировоззрение: 
 Всегда нейтральный
 Всегда нейтральный 

Продвижение: 
 27-48 HD (Большой) 
 31-60 HD (Огромный)

Легендарные животные - животные невероятной силы, скорости и мощи. Согласно некоторым теориям, они были наполнены мощью вне всех других животных, чтобы служить как защитники природы. Безотносительно их происхождения, легендарные животные необычно редки.

Легендарные животные представляют другой шаг в спирали мощи животных. Будучи того же размера, как их нормальные копии, они знаменательно более мощны, чем даже ужасные версии их вида. Таким образом, они становятся соответствующими животными компаньонами для друидов высокого уровня. Доступность этого выбора гарантирует, что животные компаньоны друида остаются ценными для него по мере продвижения.

Когда друид получает уровни, его колдовская способность и полная мощь улучшаются до известной степени, но его доверенные слуги начинают бледнеть в сравнении. Учитывая ограничение, что полный Hit Dice животных компаньонов друида-приключенца не может превышать его собственный уровень (кроме 1-го уровня, когда он может иметь 2 HD животных компаньонов), он в конечном счете обгоняет своих животных друзей в мощи. Это легко увидеть,  рассматривая оценки вызова доступных существ. Например, друид-приключенец 1-го уровня может иметь 2HD компаньона волка (существо CR 1), который улучшает его боевую способность (и таким образом его полную живучесть) значительно. На 6-ом уровне он может поддерживать 6-HD животного компаньона, типа бурого медведя, который заметно дополняет его мастерства, хотя это лишь существо CR 4. Но когда он достигает 16-го уровня и приобретает 16-HD ужасного тигра как животного компаньона, он получает только существо CR 8. В терминах уровней столкновения дополнение CR 8 существа к персонажу 16-го уровня является незначительным усилением. Ужасный тигр ни в коем случае не недостойный компаньон, но друид не получает "удар его достоинства" как ранее. Печально, что он также теряет многосторонность, так как самые жесткие животные компаньоны также Большие или даже Огромные. Приспособление этих негабаритных существ к тесным коридорам подземелья - проблема.

Легендарные животные редко появляются не в компании друидов или других персонажей высокого уровня. Фактически, они даже никогда не созданы, пока не необходимы. Они создаются из нормальных животных своего вида через мощь природы (или божества) всякий раз, когда персонаж соответствующего уровня нуждается в таком компаньоне. Таким образом, когда друид высокого уровня выходит искать нового животного компаньона, природа мистически делает одного доступным.

С легендарными животными обращаются как с ужасными животными для целей определения, как их затрагивают заклинания. Например, легендарному животному позволяется спасбросок сопротивления заклинанию успокоить животных, также, как и ужасному животному.

Легендарный Орел

Со своим бело-желтым оперением , легендарный орел имеет репутацию предзнаменования хорошей погоды и хорошего времени прихода. Подобно всем хищным птицам, легендарный орел - плотоядное животное, которое охотится на других птиц и маленьких рептилий, змей и млекопитающих.

Навыки: легендарный орел получает +12 расовый бонус на проверки Места при дневном свете.

Легендарная Обезьяна

Эта обезьяна, кажется, ничем не отличается от обычной обезьяны цветом и знаками, но даже случайный наблюдатель может сказать, что она является более сильной, быстрой и более жесткой, чем другие особи вида.

Бой

Легендарные обезьяны агрессивны и территориальны.

Разрывание (Ех): легендарная обезьяна при атаке обоими когтями рвет плоть противника. Это автоматически наносит дополнительные 2d8+15 пунктов урона.

Легендарный Волк

Жестоко выглядящий волк с черным, белым или серым мехом, это животное вообще не агрессивно к гуманоидам, хотя голод может заставить его напасть.

Бой

Одиночные легендарные волки при столкновении могут бороться или отступать, чтобы вызвать стаю. Всякий раз, когда возможно, легендарные волки охотятся в группах.

Тащить (Ех): легендарный волк, который поражает атакой укусом, может делать попытку утащить противника как свободное действие (см. Тащить в Главе 8 Руководства Игрока) без того, чтобы сделать атаку касанием или вызвать атаку возможности. Если попытка терпит неудачу, противник не реагирует на утаскивание легендарного волка.

Навыки: легендарный волк получает +2 расовый бонус на проверки Слушания, Бесшумного движения и Места, и +4 расовый бонус на проверки Скрытности. Он также получает +8 расовый бонус на проверки Знаний дикой местности при прослеживании нюхом.

Легендарная Змея

Сильный удав с мощным ядовитым укусом, легендарная змея часто находится в озерах, реках и потоках. Она нападает только когда ей угрожают.

Бой

Яд (Ех): Укус, Спасбросок Стойкости (DC 25), начальный и повторный урон 1d8 Телосложению временно.

Улучшенный Захват (Ех): Чтобы использовать эту способность, ужасная змея должна ударить с атакой укусом. Если атака проходит, она может сжимать.

Сжимание (Ех): легендарная змея наносит 1d8+12 пунктов урона при успешной проверке схватывания против Больших или меньших существ.

Навыки: легендарная змея получает +8 расовый бонус на проверки Скрытности, Слушания и Места, и +16 расовый бонус на проверки Баланса. Легендарная змея с Ловкостью более высокой, чем Сила, может использовать свой модификатор Ловкости для проверок Подъема.

Легендарная Лошадь

Легендарные лошади никогда не могут быть одомашнены, только могут быть дружественными. Древние истории сообщают о героях, ездящих на этих существах, но даже рассказы стали очень редкими. Легендарная лошадь может биться при несении наездника, но наездник не может также нападать, если не преуспеет в проверке Поездки (DC 10).

Носимый вес: легкий груз для легендарной лошади - до 1,200 фунтов, средний груз - 1,201-2,400 фунтов и тяжелый груз - 2,401-3,600 фунтов. Легендарная лошадь может тянуть 18,000 фунтов.

Легендарный Медведь

Легендарный медведь обычно не нападает на людей, несмотря на свою большую силу. Его диета состоит прежде всего из растений и рыбы.

Бой

Улучшенный Захват (Ех): Чтобы использовать эту способность, легендарный медведь должен ударить атакой когтями.

Легендарный Тигр

Легендарный тигр - самый жестокий и наиболее опасный наземный хищник в животном мире. Он длиной 8-10 футов и весит до 600 фунтов.

Бой

Наскок (Ех): Если легендарный тигр прыгает на противника в течение первого раунда боя, он может делать полную атаку, даже если действие движения уже сделано.

Улучшенный Захват (Ех): Чтобы использовать эту способность, легендарный тигр должен ударить с атакой укусом. Если она проходит, то тигр может захватывает добычу и может царапать.

Царапание (Ех): легендарный тигр может делать две атаки (+29 рукопашная) против удерживаемого существа своими задними ногами, на 2d6+5 пунктов урона каждая. Если легендарный тигр атакует противника, он может также царапать.

Навыки: легендарный тигр получает +8 расовый бонус на проверки Скрытности и Бесшумного движения. В областях высоких трав или густого подлеска бонус Скрытности улучшается до +16.

Легендарная Акула

Легендарная акула охотится на что-либо, что находит в море.

Бой

Улучшенный Захват (Ех): Чтобы использовать эту способность, легендарная акула должна ударить с атакой укусом. Если она удерживает, то может пробовать заглотить противника.

Глотание целиком (Ех): легендарная акула может пробовать заглотить схваченного противника Большого или меньшего размера,  делая успешную проверку схватывания. Находясь внутри легендарной акулы, противник получает 2d8+13 пунктов крушащего урона плюс 1d8+4 пунктов кислотного урона в раунд от пищеварительных соков существа. Глотаемое существо может карабкаться из живота при успешной проверке схватывания. Это возвращает его ко рту легендарной акулы, где другая успешная проверка схватывания необходима, чтобы освободиться. Глотаемое существо может также прорубать себе путь,  нанося 50 или больше  урона животу (AC 18) когтями или Крошечным режущим оружием. Как только проглоченное существо выходит, мускульное действие закрывает проход; другой проглоченный противник должен прорубить собственный путь.

Глотка акулы вмещает два Больших, три Средних, четыре Маленьких, восемь Крошечных, шестнадцать Миниатюрных или тридцать два Мизерных или меньших противников.

Острый Нюх (Ех): легендарная акула замечает существа нюхом в 180-футовом радиусе и обнаруживает кровь в воде в диапазонах до мили.

ГЛАВА 5: ПРЕСТИЖ-КЛАССЫ

"Да, да, я - известный убийца демона-вирма Кортоса.

Внушающий страх и идущий..."

Охотник на драконов Джалин

Представленные в "Руководстве Ведущего" престиж-классы - классы персонажа с предпосылками. Если не отмечено иначе, Вы должны следовать всем стандартным правилам для мультиклассирования при добавлении престиж-классов вашим PC.

Специальные Престиж-классы

Три из престиж-классов, представленных здесь - животный лорд, охотник за противником и король/королева диких - имеют специальные правила. Каждый из них требует специализации, которая определяет фокус персонажа. Например, персонаж, который становится охотником за противником, должен выбрать ненавидимого врага. Этот выбор определяет его класс - ненавистник гоблинов становится охотником на гоблинов, например. Точно так же животный лорд со связью с кошками - кошачий лорд. Королева диких, которая сосредоточилась на пустынях - королева пустынь.
ЖИВОТНЫЙ ЛОРД
(ANIMAL LORD)

Для животного лорда гуманоидная форма - просто несчастье рождения. В душе он тяготеет к дикой стае волков, бегущему табуну лошадей или группе танцующих рыб. Его почти безволосая, двуногая форма - только помеха, чтобы стать единым со своим истинным видом, но это помеха, которую он может преодолеть.

Каждый животный лорд формирует связь с одной группой животных. Обезьяньи лорды, медвежьи лорды, птичие лорды, кошачие лорды, конские лорды, морские лорды, змеиные лорды и волчьи лорды - все они существуют. Животные в отобранной группы принимают животного лорда как брата и лидера. Они предлагают ему свою поддержку, и он в свою очередь присматривает за ними.

Отдельные животные лорды могут приближаться к их призову очень различными путями. Некоторые - простые защитники своего вида, желающие жить как часть естественного цикла хищника и добычи. Другие, веря, что существа природы, как предполагается,  охраняют и в конечном счете улучшают этот мир, используют их, чтобы делать добро. Тем не менее другие ведут своих животных братьев и сестер вниз по пути эгоизма или мести.

Поскольку они так близки к природе, эльфы и полуэльфы - наиболее вероятные расы, чтобы оставить трудности гуманоидной формы. Халфлинги и гномы редко станут животными лордами из-за их сильных связей сообщества, и полуорки даже менее вероятны из-за их типично зверских отношений. Хотя рейнджеры, друиды и варвары - наиболее вероятные персонажи, чтобы принять этот класс, некоторые тайные заклинатели (особенно барды) хотят стать животными лордами позже в своих приключенческих карьерах.

Персонаж может выбирать эти престиж-классы не однажды, но должен выбрать различную группу связанных животных и начинать с 1-го уровня каждый раз. Уровни различных классов животного лорда не складываются при определении особенностей класса, основанных на уровне. Восемь животных лордов представлены здесь (DM свободен в создании других). Различные виды животных из "Руководства Монстров", с которыми они связаны, следующие.

Обезьяний лорд: обезьянка, бабуин, большая обезьяна.

Медвежий лорд: черный медведь, бурый медведь, белый медведь.

Птичий лорд: орел, ястреб, сова, ворон.

Кошачий лорд: кот, гепард, леопард, лев, тигр.

Конский лорд: осел, тяжелая лошадь, тяжелая военная лошадь, легкая лошадь, легкая военная лошадь, мул, пони, военный пони.

Морской лорд: крокодил, гигантский крокодил, осьминог, гигантский осьминог, морская свинка, акула (все), кальмар, гигантский кальмар, кит (все).

Змеиный лорд: удав, гигантский удав, гадюка (все).

Волчий лорд: собака, ездовая собака, волк.

Hit Die: d8.

Требования

Чтобы стать животным лордом, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Мировоззрение: Нейтральное добро, законная нейтральность, нейтральность, хаотическая нейтральность или нейтральное зло.

Навыки: Животное Сочувствие 6 разрядов, Знания дикой местности 8 разрядов, плюс 2 разряда в соответствующем навыке из следующего списка: Подъем - обезьяний лорд; Запугивание - медвежий лорд; Птичий лорд - Чувство направления; Кошачий лорд - Бесшумное движение; Прыжок - конского лорда; Морской лорд - плавание; Змеиный лорд - Искусство побега; Скрытность - волчий лорд.

Умения: Контроль животных и соответствующее умение из следующего списка: Обезьяний лорд, Фокус навыка (Подъем); Медвежий лорд, Силовая атака; Птичий лорд, Улучшенный Полет; Кошачий лорд. Ловкость с оружием (любое); Конский лорд, Бег; Морской лорд, Фокус навыка (Плавание); Змеиный лорд, Сопротивление Яду; Волчий лорд, Экспертиза.

Навыки Класса

Навыки класса животного лорда (и ключевая способность для каждого навыка) - Животное Сочувствие (Харизма, исключительный навык), Подъем (Сила), Приручение животного (Харизма), Лечение (Мудрость), Скрытность (Ловкость), Чувство направления (Мудрость), Знание (природа) (Интеллект), Прыжок (Сила), Слушание (Мудрость), Колдовство (Интеллект), Место (Мудрость), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - особенности класса престиж-класса животного лорда.

Мастерство оружия и брони: Лорды животных не получают никакого мастерства оружия или брони.

Заклинания: животный лорд может читать небольшое количество божественных заклинаний. Его заклинания основаны на Мудрости, так что чтение любого заклинания требует показателя Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания. DC для спасбросоков против этих заклинаний - 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости животного лорда. Когда таблица указывает, что животный лорд имеет право на 0 заклинаний данного уровня (типа 0 заклинаний 1-го уровня на 1-ом уровне), он получает только бонусное заклинание, которое позволяет его показатель Мудрости. Животный лорд готовит и читает заклинания точно так же, как друид, но он должен выбрать их из списка заклинаний ниже.

Животная Связь: Начиная с 1-го уровня, животный лорд развивает связь с животными своей отобранной группы (см. выше). Например, связь медвежьего лорда с бурыми медведями, черными медведями и белыми медведями и обезьяньего лорда - с обезьянками, бабуинами, и большими обезьянами. Связь морского лорда простирается на морских свинок, китов и другие водные млекопитающие, также, как и рыб. Из-за этой связи все животные соответствующих видов автоматически имеют дружественное отношение к животному лорду. Животная Связь также позволяет животному лорду иметь одного или больше животных компаньонов, выбранных из числа его отобранной группы. Этот аспект животной связи - подобная заклинанию способность, которая действует подобно заклинанию животной дружбы друида, за исключением того, что животный лорд может приобретать компаньонов только из числа своей отобранной группы, и его максимальный Hit Dice животных компаньонов (в приключении ли он или нет) равняется его удвоенному уровню животного лорда. Персонаж может обучать этих животных компаньонов также, как и друид (см. Главу 4 для деталей).

Чувство Животного (Su): На 1-ом уровне животный лорд может ощущать любых животных своей отобранной группы в пределах радиуса в милях, равного его уровню животного лорда. Например, медвежий лорд 6-го уровня может ощущать бурых медведей, черных медведей и белых медведей в пределах тридцати шести миль. Эта способность не позволяет персонажу общаться с животными при помощи чувств.

Животная Речь (Ех): На 2-ом уровне животный лорд может общаться по желанию с любыми животными своей отобранной группы, как под действием заклинания разговора с животными. Ответы существ, конечно, ограничены их интеллектом и восприятием.

Первый Тотем: На 2-ом уровне животный лорд получает выгоды, связанные с его отобранной группой из списка ниже.

Меньшая Дикая Форма (Sp): На 3-ем уровне животный лорд может использовать дикую форму, чтобы принимать форму любого вида естественного животного его отобранной группы. Эта способность действует подобно дикой форме друида, за исключением того, что животный лорд может использовать это так часто, как пожелает. На 7-ом уровне животный лорд может использовать эту способность для принятия ужасной формы животного его отобранной группы, и На 10-м уровне он может использовать это, чтобы принять легендарную форму животного его отобранной группы.

Дальняя Животная Речь (Sp): На 4-ом уровне животный лорд может использовать свою способность животной речи телепатически с любым животным своей отобранной группы, которое он может ощущать (см. чувство животного, выше).

Вызов Животного (Sp): Также на 4-ом уровне, животный лорд может вызвать 1d3 животных своей отобранной группы однажды в день. Эта способность действует подобно соответствующему заклинанию вызов природного союзника, за исключением того, что продолжительность - 1 раунд на уровень животного лорда. На 6-ом уровне животный лорд может использовать эту способность дважды в день и на 8-ом уровне он может использовать ее, чтобы вызвать 1d3 ужасных животных своей отобранной группы.

Разделить Меньшую Форму (Sp): Начиная с 5-го уровня, животный лорд может разделять любую животную форму, которую он в настоящее время использует, с количеством желающих индивидуумов, равным его уровню животного лорда. Этот эффект идентичен таковому заклинания полиморф другого, за исключением того, что его продолжительность - 1 час на уровень животного лорда.

Второй Тотем: На 5-ом уровне животный лорд получает выгоды, связанные с его отобранной группой из списка ниже.

Животное Восприятие (Sp): На 6-ом уровне животный лорд может разделять сенсорные чувства любого животного его отобранной группы, которое находится является в пределах диапазона его чувства животного.

Третий Тотем: На 8-ом уровне животный лорд получает выгоды, связанные с его отобранной группой из списка ниже.

Разделить Большую Форму (Sp): На 9-ом уровне животный лорд может разделять свою ужасную форму со своими союзниками. Эта способность идентична разделению меньшей формы (выше).

Список Заклинаний Лорда животных
Лорды животных выбирают свои заклинания из следующего списка.

1-й уровень - тревога, животная уловка *, успокоить животное, камуфляж *, лечение легких ран, обнаружить животных или растения, хождение без следа, очистить еду и питье, разговор с животными.

2-й уровень - волна адреналина *, Уменьшение Животного *, лечение умеренных ран, животный транс, вынести элементы, удержать животное, невидимость к животным, природное благо*.

3-й уровень - лечение серьезных раны, обьять дикое *, меньшее восстановление, нейтрализация яда, защита от элементов, удалить болезнь.

4-й уровень - пробуждение (только животные выбранной группы), животный рост (только животные выбранной группы), связь с природой, лечение критических ран, свобода движения.
*Новое заклинание, описанное в Главе 6 этой книги.

ТАБЛИЦА 5-1: ЖИВОТНЫЙ ЛОРД

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День







1-й
2-й
3-й
4-й

1-й
+0
+2
+2
+0
Животная Связь, Чувство Животного
0
-
-
-

2-й
+1
+3
+3
+0
Животная Речь, первый тотем
1
-
-
-

3-й
+2
+3
+3
+1
Меньшая дикая форма
1
0
-
-

4-й
+3
+4
+4
+1
Дальняя Животная Речь, Вызов Животного (1/день)
1
1
-
-

5-й
+3
+4
+4
+1
Второй тотем, Разделить Меньшую Форму
1
1
0
-

6-й
+4
+5
+5
+2
Животное Восприятие, Вызов Животного (2/день)
1
1
1
-

7-й
+5
+5
+5
+2
Меньшая дикая форма (ужасный)
2
1
1
0

8-й
+6
+6
+6
+2
Третий тотем, Вызов Животного (ужасный, 2/день)
2
1
1
1

9-й
+6
+6
+6
+3
Разделить Большую Форму
2
2
1
1

10-й
+7
+7
+7
+3
Меньшая дикая форма (легендарный)
2
2
2
1

Тотемы

Каждый животный лорд получает специальные способности согласно своему выбранному типу животного по мере подъема в уровне.

Обезьяний лорд

Первый Тотем: обезьяний лорд получает Сильные плечи как Бонусное Умение.

Второй Тотем: обезьяний лорд получает +2 свойственный бонус к Интеллекту.

Третий Тотем: обезьяний лорд получает подобную заклинанию способность пугать, воя, крича и ударяя себя в грудь. DC Спасброска Воли против этой способности - 10 + уровень класса обезьянего лорда + его модификатор Обаяния. Со всех других сторон этот эффект идентичен заклинанию паники.

Медвежий лорд

Первый Тотем: медвежий лорд получает +2 свойственный бонус к Силе.

Второй Тотем: медвежий лорд получает Великую стойкость как Бонусное Умение.

Третий Тотем: медвежий лорд получает уменьшение урона 2/- . Если он уже имеет уменьшение урона, оно не складывается с этим.

Птичий лорд

Первый Тотем: птичий лорд получает +2 свойственный бонус к Ловкости.

Второй Тотем: птичий лорд получает +8 условный бонус по проверкам Места, сделанным при дневном свете.

Третий Тотем: птичий лорд получает Улучшенный Критический (коготь) как Бонусное Умение.

Кошачий лорд

Первый Тотем: кошачий лорд получает Фокус навыка (Бесшумное движение) как Бонусное Умение.

Второй Тотем: Однажды в час кошачий лорд может использовать свою экстраординарную способность спринта для движения в десять быстрее своей нормальной скорости как действие разгона.

Третий Тотем: кошачий лорд получает +2 свойственный бонус к Ловкости.

Конский лорд

Первый Тотем: конский лорд получает бонус к своей скорости в +10 футов.

Второй Тотем: конский лорд получает +2 свойственный бонус к Телосложению.

Третий Тотем: конский лорд получает Растаптывание как Бонусное Умение.

Морской лорд

Первый Тотем: морской лорд получает экстраординарную способность дышать водой в своей нормальной форме. (Она не может, однако, дышать воздухом, находясь в форме, которая может дышать только водой.)

Второй Тотем: морской лорд получает Улучшенное  плавание (см. Главу 2) как Бонусное Умение.

Третий Тотем: морской лорд получает +2 свойственный бонус к Мудрости.

Змеиный лорд

Первый Тотем: змеиный лорд получает Сопротивление Яду (см. Главу 2) как Бонусное Умение.

Второй Тотем: змеиный лорд получает экстраординарную способность произвести яд однажды в день (спасбросок Стойкости DC 10 + уровень класса; начальный и повторный урон 2d6 Телосложению временно). Он может производить только одну дозу яда в день. Змеиный лорд квалифицирован в использовании яда и никогда не рискует случайно отравить себя при применении яда к лезвию.

Третий Тотем: змеиный лорд получает +2 свойственный бонус к Харизме.

Волчий лорд

Первый Тотем: волчий лорд получает Нюх (см. Главу 2) как Бонусное Умение.

Второй Тотем: волчий лорд получает +4 бонус обстоятельств по проверкам Знаний дикой местности, сделанным для прослеживания. Этот бонус складывается с любым модификатором, обеспеченным Нюхом.

Третий Тотем: волчий лорд получает +2 свойственный бонус к Телосложению.

БИЧ НЕВЕРНЫХ
(BANE OF INFIDELS)

Бич неверных - лидер ксенофобного племени. Он хочет, чтобы ничто не воздействовало с внешним миром, потому что путь его народа - путь, которым они всегда шли, и он всегда будет таким. Один среди своих соотечественников, Бич неверных видит возможности внешнего мира, но он рассматривает прогресс опасным. Разрешение его народа продвинуться, конечно, подвергнет опасности их и подвергнет опасности его лидерство. Так как визитеры приносят опасность изменения, они должны умереть - и какой лучший путь, чем как жертвы от имени религии его племени?

Акт жертвы усиливает и вознаграждает Бича неверных и его племя. Обычно посетители и побежденные противники служат как жертвы, хотя в в этом есть преступление (даже если невинно, это опасный ход). Хотя он часто безжалостен, Бич неверных тем не менее уважается членами его племени, которым он обеспечивает лечение, опекунство и твердое руководство в обмен на абсолютную лояльность. Друиды - наиболее вероятные персонажи для этого образа жизни, хотя священники, рейнджеры высокого уровня и адепты могут также принимать этот престиж-класс.

Племя Бича неверных часто включает бойцов, рейнджеров, варваров, бардов и колдунов, но другие классы не могут быть приемлемы.

Hit Die: d8.

Требования

Чтобы стать Бичом неверных, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Мировоззрение: Любой недобрый.

Навыки: Запугивание 4 разряда; Знание (религия) 6 разрядов или Знание (природа) 6 разрядов.

Умения: Железная Воля, Лидерство.

Заклинания: Способность читать божественные заклинания 3-го уровня.

Навыки Класса

Навыки класса Бича неверных (и ключевая способность для каждого навыка) - Сочувствие животным (Харизма), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любой) (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Приручение животного (Харизма), Лечение (Мудрость), Запугивание (Харизма), Чувство направления (Мудрость), Знание (природа) (Интеллект), Знание (религия) (Интеллект), Профессия (любая) (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Чувство мотива (Мудрость), Колдовство (Интеллект), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - особенности класса престиж-класса Бич неверных.

Мастерство оружия и брони: Бич неверных не получает никакого мастерства оружия или брони.

Заклинания в День/Известные заклинания: На каждом уровне Бича неверных персонаж получает новые заклинания в день (и известные заклинания, если применимы), как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (дополнительный выбор дикой формы, метамагия или умения создания предмета, или подобные). Если персонаж имел больше чем один колдовской класс перед становлением Бичом неверных, игрок должен решить, к которому классу добавляется каждый уровень для определения заклинаний в день и известных заклинаний.

Дарение энергии (Sp): Начиная с 1-го уровня, персонаж может дарить маломощную форму варварской ярости любому последователю (как определено в "Руководстве Ведущего"), являющемуся сторонником той же самой религии. Последователь получает +2 бонус к Силе и Телосложению, а также +1 бонус морали на спасброски Воли. Во всех других отношениях этот эффект подобен варварской ярости. Дарение энергии употребимо однажды в день на уровень Бича неверных.

Костер (Sp): На 1-ом уровне Бич неверных может заставлять вырываться пламя в области 5-футового радиуса. Любой в этой области должен делать спасбросок Рефлексов (DC 10 + уровень Бича неверных + бонус Мудрости Бича неверных) или получить 1d4 урона на уровень Бича неверных. Эта способность годна к употреблению однажды в день.

Защита Очага (Sp): На 2-ом уровне Бич неверных может исполнять 8-часовый ритуал, чтобы определять область с радиусом до 5 футов на уровень Бича неверных как очаг. Эта область тогда действует как постоянная зона правды, хотя Бич неверных иммунен к этому эффекту. Персонаж может иметь только один очаг одновременно.

Жертва (Su): Начиная со 2-го уровня, Бич неверных может жертвовать любым гуманоидом,  убивая его с удачным ходом изящества в его очаге. Этот ритуал увеличивает его эффективный уровень заклинателя для всех заклинаний +2 в течение 1 часа. Если Бич неверных жертвует последователем, он должен делать проверку Дипломатии (DC 20). Неудача указывает, что все остающиеся последователи его покидают; успех означает, что он сохраняет их лояльность. Этот эффект не складывается с бонусами, полученными от главной жертвы или массовой жертвы (см. ниже). Жертва годна к употреблению однажды в день.

Тайны Камня (Sp): На 3-ем уровне Бич неверных получает способность различить воздействующее заклинание и необходимую жертву для любого стоящего камня (см. Главу 3) в пределах 100 футов от него, как свободное действие.

Обнаружить Лояльность (Sp): На 4-ом уровне Бич неверных может исследовать последователя на верность. Если этот индивидуум чрезвычайно нарушил кодекс поведения, что установлен Бичом неверных, или иначе действовал в манере, оппозиционно настроенной в отношении цели последнего и его указаний в последние 24 часа, Бич неверных обнаруживает, что это (никаких спасбросков, но сопротивление магии применяется) и получает +5 бонуса обстоятельств по своей проверке Дипломатии при принесении в жертву этого последователя. Использование обнаружения лояльности не вызывает атаку возможности.

Главная Жертва (Su): Эта способность, получаемая на 5-ом уровне, подобна жертве, за исключением того, что Бич неверных может увеличивать свой эффективный уровень заклинателя для всех заклинаний +4 в течение 1 часа,  жертвуя разумным существом с 5 или большим количеством Hit Dice. Этот эффект не складывается с таковым жертвы или массовой жертвы.

Плетеный Человек (Sp): На 6-ом уровне Бич неверных обучатся создавать жертвенный тотем-ловушку. Эта способность производит такой же эффект, как заклинание стена шипов, кроме следующего. Тернистый кустарник формирует гуманоидную форму площадью 10 футов, с высотой, равной 10 футам на уровень Бича неверных. Любой в этой области при появлении плетеного человека делает спасбросок Рефлексов (DC 10 + уровень Бича неверных + бонус Мудрости Бича неверных), чтобы избежать быть пойманным в его теле в точке на половине его высоты. Способности костра и костерища Бича неверных считаются как волшебный огонь с целью атаки плетеного человека и наносят нормальный урон каждому пойманному внутри каждый раунд, пока плетеный человек не сгорит (на заклинание стена шипов) или пока они не убегут. Эта способность употребима однажды в день.

Костерище (Sp):Эта способность, получаемая на 7-ом уровне, подобна костру, за исключением того, что воздействует на область 10-футового радиуса.

Поле Антипатии (Sp): На 8-ом уровне Бич неверных может защищать свой очаг полем антипатии однажды в день. Это действует подобно заклинанию антипатия, за исключением того, что цель - полная область очага и продолжительность - 24 часа.

Массовое Дарение энергии (Sp): Эта способность (полученная на 9-ом уровне) действует подобно дарению энергии (выше), за исключением того, что воздействует до десяти последователей сразу.

Массовая Жертва (Su): На 10-ом уровне Бич неверных может увеличивать свой эффективный уровень заклинателя на +2 (до максимума +10) для каждого гуманоида, пожертвованного в пределах 10 раундов. Эта способность иначе подобна жертве. Ее эффект не складывается с таковым жертвы или главной жертвы.

ТАБЛИЦА 5-2: БИЧ НЕВЕРНЫХ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День/

Известные заклинания

1-ый
+0
+2
+0
+2
Дарение энергии, костер
+1 уровень существующего класса

2-ой
+1
+3
+0
+3
Защита Очага, жертвуйте
+1 уровнем существующего класса

3-ий
+2
+3
+1
+3
Тайны камня
+1 уровень существующего класса

4-ый
+3
+4
+1
+4
Обнаружить Лояльность
+1 уровень существующего класса

5-ый
+3
+4
+l
+4
Главная жертва
+1 уровень существующего класса

6-ой
+4
+5
+2
+5
Плетеный человек
+l уровень существующего класса

7-ой
+5
+5
+2
+5
Костерище
+1 уровень существующего класса

8-ой
+6
+6
+2
+6
Поле Антипатии
+1 уровень существующего класса

9-ый
+6
+6
+3
+6
Массовое дарение энергии
+1 уровень существующего класса

10-ый
+7
+7
+3
+7
Массовая жертва
+1 уровень существующего класса

ВРЕДИТЕЛЬ
(BLIGHTER)
Когда друид отворачивается от земли, земля отворачивается от него. Некоторые бывшие друиды мирятся с этим изменением, другие стремятся восстановить связь. Некоторые, однако, фактически охватывают оба направления - связь с природой и силы разрушения. Эти немногие, называемый Вредителями, оставляют свои следы везде, где проходят.

Вредитель получает свою колдовскую способность, раздевая землю от жизни. Просека вырубленного леса всегда отмечает его путь через дикие местности.

Огромное большинство Вредителей - одиночки, постоянно кочующие в поиске зеленых стран, чтобы уничтожить их. Некоторые мрачны, другие смеются над разрушением, которому они дают выход. Почти все, однако, являются одинокими и безумными. Их ставит над краем знание, что природа будет смеяться последней. Чтобы получать свои заклинания, они должны разыскать самые богатые леса земли, даже если только для того, чтобы уничтожить их. Таким образом, даже при том, что они отвернулись от природы, они должны постоянно возвращаться к ней.

Только бывшие друиды-люди привлекаются на путь Вредителя. Легенды говорят, что несколько эльфийских друидов также направились к разрушению - ужасающа перспектива, сколько земли они могут уничтожить за свою долгую жизнь.

Hit Die: d8.

Требования

Чтобы квалифицироваться как Вредитель, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Мировоззрение: Любой недобрый.

Специальный: персонаж должен быть бывшим друидом, уже способным к чтению заклинаний 3-го уровня друида.

Навыки Класса

Навыки класса Вредителя (и ключевая способность для каждого навыка) - Сочувствие животным (Харизма), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любой) (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Приручение животного (Харизма), Лечение (Мудрость), Чувство направления (Мудрость), Знание (природа) (Интеллект), Профессия (гербалист) (Мудрость), Наблюдение (Интеллект), Колдовство (Интеллект), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Следующее - классовые особенности престиж-класса Вредителя.

Мастерство оружия и брони: Гады не получают никакого мастерства оружия или брони.

Заклинания в День: На каждом уровне Вредителя персонаж получает заклинания в день согласно Таблице 5-3. Она не  получает, однако, никакой другой выгоды, которую получил бы друид этого уровня. Он должна выбрать свои заклинания из списка заклинаний Вредителя (ниже). Уровень заклинателя Вредителя равен его уровню Вредителя плюс его уровень друида.

Вредитель получает доступ к своим ежедневным заклинаниям через сведение леса (см. ниже). Если проходит более 24 часов без того, чтобы свести лес в лесистой области, он не может читать заклинанию, пока не сделает этого.

Обычный божественный фокус для любого заклинания, брошенного Вредителем - сломанная веточка падуба или омелы. Любой материальный компонент для заклинания Вредителя должен быть был мертв по крайней мере день перед использованием.

Сведение леса (Sp): Начиная с 1-го уровня, Вредитель может убивать всю неразумную растительную жизнь в пределах 50-футового радиуса на уровень Вредителя как полнораундовое действие, однажды в день. Если потенциальная цель-растение находится под контролем другого (типа дуба жизни друида или домашнего дерева дриады), контролирующий может делать спасбросок Стойкости (DC 10 + уровнем Вредителя + бонусом Мудрости Вредителя) чтобы удержать жизнь. Воздействие на растения немедленно прекращает фотосинтез, всасывание корнями и все другие методы питания. Подобно сорванным цветам, они кажутся яркими в течение нескольких часов, но в течение дня они станутовятся бурыми и увядают. Кроме растений, спасенных контролем, ничто не может расти в области сведенного леса, пока не наложено заклинание  освящение и не посеяно повторно. Сведение леса позволяет гаду читать его ежедневные подготовленные заклинания. Эта способность работает в любом ландшафте, но сведение леса в песчаной пустыне, на плавучей льдине или другой окружающей среде с редкой растительностью не позволяет персонажу читать заклинания.

Горящие руки (Su): Эта способность, получаемая на 2-ом уровне, действует подобно заклинанию горящие руки, за исключением того, что Вредитель может использовать это так часто, как пожелает, тратя на это действие эквивалента хода, и наносит 1d4 ущерба от огня в раунд.

Хлеб насущный (Ех): На 2-ом уровне Вредитель больше не нуждается в продовольствии или воде, чтобы выжить.

Дикая форма - нежить (Sp): На 3-ем уровне Вредитель восстанавливает версию способности дикой формы. Дикая форма - нежить действует подобно дикой форме, за исключением того, что доступные формы - формы существ нежити (определенно скелеты) животного типа. Скелетное животное имеет статистику скелета категории размера соответствующего животного (см. скелеты в "Руководстве Монстров"). Вредитель получает одно дополнительное использование в день этой способности на каждые два дополнительных уровня Вредителя, которые он получает. Кроме того, он получает способность принимать форму Большого скелетного животного на 5-ом уровне, бестелесного скелетного животное (см. способность Бестелесности в Главе 3 "Руководства Ведущего") на 7-ом уровне, и Огромного скелетного животного на 9-ом уровне.

Говорить с Мертвым Животным (Sp): На 4-ом уровне Вредитель может общаться с мертвыми животными. Эта способность действует подобно заклинанию говорить с мертвым, прочитанному священником уровня, равного общему количеству уровней друида и Вредителя персонажа, за исключением того, что это воздействует только на трупы животных существ. Это употребимо однажды в день.

Болезнетворное касание (Su): На 5-м уровне Вредитель может производить эффект, подобный заклинанию болезнетворное касание, однажды в день. Он получает 1 дополнительное использование в день этой способности на каждые два дополнительных уровня Вредителя.

Оживить Мертвое Животное (Sp): Эта способность, получаемая на 6-ом уровне, действует подобно заклинанию оживить мертвого, за исключением того, что оно воздействует только на трупы животных и не требует никакого материального компонента. Эта способность употребима однажды в день.

Разрыв связи (Sp): На 8-ом уровне Вредитель может временно отделить связанное животное или волшебную тварь (типа животного компаньона, фамильяра или верхового животного) от его владельца однажды в день. Целевое существо должно быть в пределах 40 футов и от его владельца, и от Вредителя. Если владельца подводит спасбросок Воли (DC 10 + уровень Вредителя + модификатор Мудрости Вредителя), связь заканчивается, как будто существо умерло, хотя это не причиняет потери опыта (для фамильяра). Обычно враждебные существа атакуют своего владельца, но рстальные - нет. Связь возвращается через 5 раундов на уровень Вредителя, восстанавливая все выгоды. Альтернативно, владелец может восстановить близкого через нормальные методы приобретения.

Чума (Su): На 10-м уровне Вредитель может распространять болезнь по большой области. Эта способность действует подобно способности болезнетворного касания, за исключением того, что никакого броска атаки не требуется, и это воздействует на все цели, определенные Вредителем, в пределах 20-футового радиуса. Чума годна к употреблению однажды в день и обходится в одно ежедневное использование способности болезнетворного касания.

Список Заклинания Вредителя
Гады выбирают свои заклинания из следующего списка.

0-й уровень - темное семя *, обнаружить магию, обнаружить яд, вспышка, призрачный звук, причинить незначительные раны, читать магию.

1-ый уровень - отрава, горящие руки, проклясть воду, разложение *, обнаружить нежить, гибель, вынести элементы, причинить легкие раны, невидимость к животным, луч ослабления.

2-ой уровень - ледяной металл, ледяное касание, темнота, смертельный похоронный звон, огненная ловушка, пылающая сфера, разогреть металл, причинить умеренные раны, миазма *, произвести пламя, сопротивление элементам, деформировать дерево.

3-ий уровень - инфекция, более глубокая темнота, осквернение, уменьшить растения, рассеивание магии, причинить серьезные раны, яд, защита от элементов, вонючее облако, касание вампира.

4-ый уровень - антиплановая оболочка, оживление мертвого, упадок *, оберег смерти, удар пламени, причинить критические раны, поцелуй смерти *, слабость *, отразить паразитов, ржавая хватка, преобразовать грязь в скалу, преобразовать скалу в грязь, неосвящение, стена огня.

5-ый уровень - кислотный туман, оболочка антижизни, круг смерти, болезнетворное касание *, создать нежить, огненный шторм, запрет, большее рассеивание, защита от всех элементов*, отразить дерево.

6-ой уровень - антипатия, контроль нежити, землетрясение, эпидемия *, перст смерти, предвидение, жуткое увядание, неуязвимость к элементам*.

*Новое заклинание, описанное в Главе 6 этой книги.

ТАБЛИЦА 5-3: ВРЕДИТЕЛЬ

Уровень Класса
Баз. бонус атаки
СБ Стойк
СБ Рефл
СБ

Воли
Специальный
Заклинания в День







0-й
1-й
2-й
3-й
4-й
5-й
6-й

1-ый
+0
+2
+0
+2
Сведение леса
2
1
0
-
-
-
-

2-й
+1
+3
+0
+3
Горящие руки, хлеб насущный
2
2
1
0
-
-
-

3-й
+2
+3
+1
+3
Дикая форма - нежить1/ день
3
2
2
0
-
-
-

4-й
+3
+4
+1,
+4
Говорить с мертвым животным, Дикая форма - нежить 2/день
3
3
2
1
0
-
-

5-й
+3
+4
+1
+4
Болезнетворное касание 1/день, Дикая форма - нежить (большой)
4
3
3
2
0
-
-

6-й
+4
+5
+2
+5
Оживить Мертвое Животное, Дикая форма - нежить 3/день
4
4
3
3
1
0
-

7-й
+5
+5
+2
+5
Болезнетворное касание 2/день, Дикая форма - нежить (бестелесный)
5
4
4
3
2
0
-

8-й
+6
+6
+2
+6
Разрыв связи, Дикая форма - нежить 4/день
5
5
4
4
2
1
0

9-й
+6
+6
+3
+6
Болезнетворное касание 3/день, Дикая форма - нежить (огромный)
6
5
5
4
3
2
1

10-й
+7
+7
+3
+7
Чума, Дикая форма - нежить 5/день
6
6
5
5
3
2
2

КРОВАВАЯ ГОНЧАЯ

(BLOODHOUND)

Король бандитов совершает набег на караваны на дороге. Огр грабит фермы на севере. Колдун похищает сына мэра и скрывает его где-то в болотах. И солдаты короля, кажется, не могут  остановить этот поток. Испуганные граждане имеют только один выбор, и это не дешево. Они вызывают Кровавую Гончую.

Кровавая Гончая выслеживает совершивших преступление и приводит их к любому правосудию, ожидающему их. Кровавые гончие низкого уровня основываются на своих острых чувствах и осторожно обучаются охотиться на свои цели. По мере получения опыта их одержимое определение дает им сверхъествественные способности, которые делают их почти неостановимыми.

Большинство кровавых гончих работает за деньги (обычно большинство), но некоторые берут работу во имя правосудия, мести или удовольствия. Когда Кровавая Гончая принимает работу, он определяет цель как марку. После этого он не отказывается от работы, пока она не закончена, что происходит, когда марка схвачена или когда марка или Кровавая Гончая умирает.

Хотя некоторые кровавые гончие клеймят свои марки, большинство не убивают их, если это возможно. Они предпочитают вместо этого подчинять марки. Для доброго мировоззрения эта практика удовлетворяет некоторых в вере в правосудие. Для нейтральных и злых кровавых гончих это гарантирует устойчивый доход от ловли одних и тех же марок много раз, когда они убегают из тюрьмы.

Из рейнджеров и варваров получаются лучшие кровавые гончие, но жулики, барды, друиды и бойцы могут также превососходить других в этой роли. Иногда паладин принимает эту мантию, но никогда - за деньги. Большинство кровавых гончих - люди, хотя эльфы и полуэльфы иногда находят удовлетворительным этот образ жизни. Некоторые из лучших кровавых песов - гуманоиды типа гноллов, эльфов и багбиров.

Hit Die: d10.

Требования

Чтобы стать кровавой гончей, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Базовый бонус атаки: +4.

Навыки: Сбор информации 4 разряда, Бесшумное движение 4 разряда, Знания дикой местности 4 разряда.

Умения: Бег, Выслеживание.

Навыки Класса

Навыки класса кровавой гончей (и ключевая способность для каждого навыка) - Оценивание (Интеллект), Блеф (Харизма), Подъем (Сила), Дипломатия (Харизма), Маскировка (Харизма), Подделка (Ловкость), Сбор информации (Харизма), Лечение (Мудрость), Скрытность (Ловкость), Запугивание (Харизма), Чувство направления (Мудрость), Прыжок (Сила), Слушание (Мудрость), Бесшумное движение (Ловкость), Открыть Замок (Ловкость), Поездка (Ловкость), Поиск (Интеллект), Чувство мотива (Мудрость), Место (Мудрость), Плавание (Сила), Использование Веревки (Ловкость) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 6 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса кровавой гончей.

Мастерство оружия и брони: Кровавые гончие опытны с легкой броней, щитами и с простым и военным оружием.

Определение (Ех): На 1-ом уровне,персонаж получает бонус понимания, равный его уровню кровавой гончей, на проверки Сбора информации, Места и Знаний дикой местности, сделанные для определения местонахождения марки (см. ниже).

Марка (Ех): На 1-ом уровне персонаж может нацеливаться, или Маркировать индивидуального гуманоидного противника. Чтобы сделать это, Кровавая Гончая должен сосредоточиться на противнике, который присутствует и видим, или на изображении или описании того, кого нет, в течение 10 минут. Любое прерывание разрушает попытку и вынуждает Кровавую Гончую начинать процесс снова. Как только это изучение закончено, эта цель называется маркой и Кровавая Гончая получает разнообразие преимуществ против него или нее (см. ниже). Кровавая Гончая может иметь до одной марки на два уровня кровавой гончей (округленно) одновременно, но только если все из них - в пределах 30 футов друг от друга во время действия процесса маркировки. Например, Кровавая Гончая 6-го уровня может отмечать три багбира в такой группе, но не багбира в одном конце королевства и тролля - в другом. Если Кровавая Гончая выбирает новую марку до завершения существующей, последняя становится немаркированной, и Кровавая Гончая теряет XP, равное количеству, которое он получил бы при нанесении поражения этому существу. Кровавая Гончая может отмечать индивидуума один раз в неделю.

Нет штрафа истощенияи (Ех): Также на 1-ом уровне Кровавая Гончая может использовать рукопашное оружие, которое наносит нормальный урон, для нанесения вместо этого истощающего урона без перенесения обычного -4 штрафа на бросок атаки.

Мертвый или живой (Ех): На 2-ом уровне Кровавая Гончая изучает удар для истощающего урона в правильный момент для избежания убийства марки. Немедленно после нанесения удара, который уменьшил бы НР марки до отрицательного значения, Кровавая Гончая может конвертировать нормальный урон, с которым наносит этот удар, во истощающий урон, прежде чем он вступит в силу. Кровавая Гончая не может использовать эту способность при ярости или после прохождения 1 раунда.

Быстрое выслеживание: На 2-ом уровне Кровавая Гончая больше не переносит -5 штраф по проверкам Знаний дикой местности при выслеживании при перемещении с нормальной скоростью.

Готовность и ожидание (Ех): Также на 2-ом уровне кровавая гончая как свободное действие может определять специфический эквивалент движения, стандартное или полнораундовое действие, которое застигнутая врасплох марка может исполнить. Если марка фактически исполняет это действие в пределах 10 минут после этого, Кровавая Гончая может делать атаку возможности против него или нее с занесенным оружием, рукопашным или дальнобойным. Это рассчитывается как атака возможности кровавой гончей для этого раунда.

Сохранение темпа (Ех): На 3-ем уровне Кровавая Гончая, прослеживающий марку, может повышать свою скорость на +5 футов на уровень кровавой гончей, до максимального значения, равного скорости марки.

Неугомонность (Ех): Когда Кровавая Гончая достигает

3-го уровня, он получает 5/- уменьшение урона против истощающего урона во время преследования марки.

Улучшенный истощающий (Ех): На 4-ом уровне Кровавая Гончая использует свой бонус Интеллекта на бросок урона для любой атаки, которое наносит только истощающий урон.

Движение подобно ветру (Su): На 4-ом уровне,Кровавая Гончая игнорирует штрафы брони при проверках Бесшумного движения и Скрытности. Кроме того, он больше не переносит -5 штраф по этим проверкам при перемещении со скоростью между половинной и полный.

Неотслеживаемый След (Su): На 5-ом уровне Кровавая Гончая может выслеживать существо, перемещающееся под действием прохода без следа или подобного эффекта, хотя он переносит -10 штраф обстоятельства по проверкам Знаний дикой местности.

Разбить (Su): На 5-ом уровне Кровавая Гончая может уничтожить объект, который стоит между ним и его маркой, когда последняя находится в пределах 100 футов. Эта способность действует подобно заклинанию разбить, прочитанному колдуном уровня персонажа кровавой гончей.

Игнорирование наблюдения (Ех): На 6-ом уровне кровавая гончая получает сопротивление магии 10 + его уровень кровавой гончей против заклинаний предсказания. Это складывается с любым другим сопротивлением магии, которое он имеет, которое включает заклинания этой школы.

Обнаружить существо (Sp): Однажды в день Кровавая Гончая может производить эффект, идентичный таковому заклинания обнаружить существо, прочитанного колдуном уровня персонажа кровавой гончей.

Перелом (Su): На 7-ом уровне персонаж может использовать эту способность для уничтожения части эквивалента веса больших объектов, типа дверей и стен, независимо от их конструкции.

Видеть невидимое (Su): Эта способность, полученная на 7-ом уровне, действует подобно заклинанию видеть невидимое, за исключением того, что оно действует постоянно и показывает только марки.

Сопротивление истощению: На 8-ом уровне Кровавая Гончая получает уменьшение урона 20/+3 против истощающего урона.

Игнорирование магических барьеров (Ех): На 9-ом уровне кровавая гончая получает сопротивление магии 15 + его уровень кровавой гончей против волшебных барьеров (стена силы, опутывание, призматическая стена и т.д).

Нахождение пути (Sp): На 10-м уровне Кровавая Гончая может производить эффект, подобный заклинанию нахождение пути, прочитанному друидом уровня персонажа кровавой гончей. Способность употребима трижды в день.

ТАБЛИЦА 5-4: КРОВАВАЯ ГОНЧАЯ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+1
+2
+0
+0
Определение, Марка, Нет штрафа истощения

2-ой
+2
+0
+3
+0
Мертвый или живой, Быстрое выслеживание, Готовность и ожидание

3-ий
+3
+l
+3
+1
Сохранение темпа, неугомонность

4-ый
+4
+1
+4
+1
Улучшенный истощающий, Движение подобно ветру

5-ый
+5
+1
+4
+1
Разбить, неотслеживаемый след

6-ой
+6
+2
+5
+2
Игнорирование наблюдения, Обнаружить существо

7-ой
+7
+2
+5
+2
Перелом, Видеть невидимое

8-ой
+8
+2
+6
+2
Сопротивление истощению

9-ый
+9
+3
+6
+3
Игнорирование магических барьеров

10-ый
+10
+3
+7
+3
Нахождение пути

Организация: Кровавые гончие

"Глаза ... Я видел его глаза прежде, чем он атаковал. Это было все. Он не имел никакого тела, пока он не был на мне.

Если бы он решил убить меня, я был бы беспомощен, как малыш. "

- Тордек, при встрече с Кровавой гончей

Организация, известная как Кровавые гончие, посвящена обнаружению людей и предоставления их правосудию (или другой судьбе, ожидающей их). Некоторые Кровавые гончие ограничиваются выслеживанием преступников, другие охотятся на любого для клиента, который может заплатить. Лидеры группы не заморачиваются такими проблемами, а только поддержанием репутации организации как места для нахождения кого-либо. Членство в Кровавых гончих - только по приглашению.

Члены сообщают о способных выслеживающих, с которыми они сталкиваются в своих путешествиях, и по этим сообщениям лидеры организации выбирают кандидатов на членство. Член организации некоторое время тайно следит за каждым из кандидатов. Если Кровавая гончая сообщает, что кандидат имеет необходимый пыл и талант, лидеры предлагают ему или ей шанс пройти испытание для членства. Кандидату, который заметил следующую за ним Кровавую гончую, почти гарантировано предложение.

Чтобы быть принятым в члены, кандидат должен выследить Кровавую гончую, значительно более опытную, чем он сам. Кровавая гончая затрудняет работу, оставляя ложные следы, сообщая местным жителям обманчивые истории и даже нанимая бандитов для засад на кандидата. Кровавая гончая не должен помогать кандидату в этой задаче, иначе испытание недействительно. Кандидат, который преуспевает в обнаружении цели, проходит испытание и может присоединиться к организации.

Кровавые гончие могут брать любые назначения, которые выбирают. Некоторая работа приходит непосредственно от клиентов, входящих в контакт с отдельными Кровавыми гончими. Другая приходит через систему знаков, так как члены передают слова друг другу. Отдельные кровавые гончие отчаянно конкурируют, и если кто-либо преуспевает там, где другой потерпел неудачу, победитель злорадствует. Фактически, Кровавые гончие часто сообщают друг другу о назначениях, принятых ими, на самом деле бросая вызов своим сослуживцам как удар по их карьере. Члены могут работать вместе, но большинство работы, одиночной или с нечленам, делается и так, чтобы распространялась их личная известность. Таким образом, всякий раз, когда несколько кровавых песов формируют отряд, чтобы ловить особенно неуловимого противника, слова распространяются далеко и широко.

Несмотря на эту конкуренцию, когда марка слишком важна, чтобы ее упустить, Кровавая гончая может распространять слово "свободной" охоты среди членов. Это означает, что любой член, кто приводит марку, может требовать приз. Члены, которые провозглашают свободную охоту, не теряют лица в организации, делая так.

Кровавые гончие обижаются на концепцию предоставления их дохода любому. Таким образом, организация не требует часть дохода от своих членов. Никакие гильдейские домов или цитаделей Кровавых гончих не существует, потому что никакая уважающая себя Кровавая гончая не ограничит себя одной базой действий.

Так как многие из марок Кровавых гончих  - люди, рейнджеры - Кровавые гончие выбирают людей одобренными врагами, чтобы иметь преимущество в назначениях. Таким образом, большой процент членов - не люди, и отличия в мировоззрении редко становятся препятствием к сбору в команду. Фактически, есть слухи, что добрый эльф - Кровавая гончая и злой гнолл - Кровавая гончая регулярно работают вместе, общаясь между собой и действуя в любом обществе. Залив между их мировоззрениями просто не столь широк, как мост их общих целей.

СНАЙПЕР ГЛУБОКОГО ЛЕСА

(DEEPWOOD SNIPER)

Стрела летит с вершины горы, безошибочно поражая верховое животное паладина. Ожидая только ранений плоти, паладин ошеломлен, видя, как его компаньон многих приключений примят к земле. Этот неудачливый рыцарь нарушил границу области снайпера глубокого леса, и он не сможет выжить.

Снайпер глубокого леса терпелив, осторожен, тих и смертельно точен. Он - тайный, дальнего действия ликвидатор, чей стрелы бьют точно из намного более дальнего диапазона, чем таковые других стрелков. Кроме этого, он имеет волшебные способности помочь их точному полету.

Из-за своих настороженности, ловкости, терпения и близости к лукам эльфы почти любого класса персонажа становятся превосходными снайперами глубокого леса. В течение долгого времени эльфы обучают только членов своей расы этим методам, но и некоторые полуэльфы, халфлинги и люди становятся снайперами глубокого леса.

Hit Die: d8.

Требования

Чтобы квалифицироваться как снайпер глубокого леса, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Базовый бонус атаки: +5.

Навыки: Скрытность 4 разряда, Бесшумное движение 4 разряда, Определение 4 разряда.

Умения: Дальний Выстрел, Точный Чистый Выстрел, Фокус оружия (любой лук или арбалет).

Навыки Класса

Навыки класса снайпера глубокого леса (и ключевая способность для каждого навыка) - Баланс (Ловкость), Подъем (Сила), Ремесло (изготовление луков) (Интеллект), Искусство побега (Ловкость), Чувство направления (Мудрость), Скрытность (Ловкость), Прыжок (Сила), Знание (природа) (Интеллект), Слушание (Мудрость), Бесшумное движение (Ловкость), Профессия (Мудрость), Поиск (Интеллект), Чувство мотива (Мудрость), Место (Мудрость), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса снайпера глубокого леса.

Мастерство оружия и брони: снайперы глубокого леса не получают никакого мастерства оружия или брони. Все оружейные способности этого престиж-класса применяются только к снарядному дальнобойному оружию, с которыми персонаж является опытным.

Острые стрелы (Ех): На 1-ом уровне все снаряды, выстреленные снайпером глубокого леса, ведут себя как "острое" оружие в дополнение к любым другим свойствам, которыми они обладают. Таким образом, нормальная стрела, выстреленная снайпером глубокого леса, имеет диапазон угрозы 19-20 вместо 20. Этот эффект не складывается с любым другим острым эффектом.

Бонус Приращения Дальности (Ех): С каждым уровнем снайпер глубокого леса получает приращение диапазона дальности своего снарядного оружия +10 футов (добавленное после всех множителей). Таким образом, снайпер глубокого леса 10-го уровня, который имеет умение Дальнего Выстрела,  имеет 280-футовое приращение диапазона с тяжелым арбалетом (120 футов * 1.5 + 100 футов).

Уменьшение Укрывательства (Ех): Когда снайпер глубокого леса достигает 2-го уровня, его шанс промахнуться по противнику с укрывательством снижается на 10%. Таким образом, он имеет шанс промаха 10%, а не 20%, против противника с половинным укрывательством. Его шанс промаха снижается на дополнительные 10% каждые четыре уровня снайпера глубокого леса, полученных после этого, но эта способность никогда не уменьшает шанс промаха по любому противнику ниже 0%.

Магическое Оружие (Sp): На 2-ом уровне персонаж может производить эффект, идентичный таковому заклинания магическое оружие, прочитанного священником его уровня снайпера глубокого леса. Эта способность употребима однажды в день только на снарядном оружии.

Улучшенный Критический снаряда (Ех): Когда снайпер глубокого леса достигает 2-го уровня, критические множители урона всего его снарядного оружия увеличиваются +1. Таким образом, стрела, которая обычно наносит урон x3 на критическом попадании, вместо этого в его руках наносит x4 урона. Когда он достигает 7-го уровня, этот критический множитель увеличивается еще на +1.

Безопасное Использование Яда (Ех): На 3-ем уровне снайпер глубокого леса может использовать яд без любого шанса отравления (см. Опасности Использования Яда в Главе 3 "Руководства ведущего").

Прицеливание (Ех): Снайпер глубокого леса 4-го уровня может получить +2 бонус на броски атаки против стационарной цели,  прицеливаясь тщательно. Прицеливание - полнораундовое действие, и если цель перемещается более чем на 5 футов в течение этого периода, бонус теряется. Никаких дополнительных выгод не существует на более чем 1 раунд. Этот бонус увеличивается до +4 на 8-ом уровне.

Последовательное прицеливание (Su): Однажды в день снайпер глубокого леса 5-го уровня может перебросить один бросок атаки, который он только что сделал со снарядным оружием. Он должен использовать новый результат, даже если он хуже, чем первоначальный. Он может использовать эту способность дважды в день на 7-ом уровне и трижды в день на 10-м уровне, хотя каждое использование должно касаться различных бросков атаки.

Истинный удар (Sp): На 10-ом уровне снайпер глубокого леса может производить эффект, идентичный таковому заклинания истинный удар, прочитанного священником его уровня снайпера глубокого леса. Эта способность годна к употреблению однажды в день только на снарядном оружии.

ТАБЛИЦА 5-5: СНАЙПЕР ГЛУБОКОГО ЛЕСА

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+l
+0
+2
+0
Острые стрелы, Бонус Приращения Дальности +10 фт/уровень

2-ой
+2
+0
+3
+0
Уменьшение Укрывательства 10 %, магическое оружие, Улучшенный Критический снаряда +1

3-ий
+3
+1
+3
+1
Безопасное Использование Яда

4-ый
+4
+1
+4
+1
Прицеливание +2

5-ый
+5
+1
+4
+l
Последовательное прицеливание 1/день

6-ой
+6
+2
+5
+2
Уменьшение Укрывательства 20 %, острый край

7-ой
+7
+2
+5
+2
Последовательное прицеливание 2/день, Улучшенный Критический снаряда +2

8-ой
+8
+2
+6
+2
Прицеливание +4

9-ый
+9
+3
+6
+3
Последовательное прицеливание 3/день

10-ый
+10
+3
+7
+3
Уменьшение Укрывательства 30 %, Истинный удар

МАСТЕР ЭКЗОТИЧЕСКОГО ОРУЖИЯ
(EXOTIC WEAPON MASTER)

Мечи и топоры не делают воином - это может быть невысказанным девизом мастера экзотического оружия, изучающего наиболее необычные и причудливые образцы оружия мира. Для мастера экзотического оружия, запутанность сюрикена, сянгама, ужасного цепа и ручного арбалета не представляют вообще никакой трудности. Это необычное оружие - его сфера, и в его руках они станут инструментами разрушения. Персонажи любой расы или подготовки могут стать мастерами экзотического оружия; единственное реальное требование - обязательность и настойчивость. Однако, больше всего людей, потому что члены этой расы в большинстве подвержены новым культурам, и таким образом, большинству возможностей взяться за экзотическое оружие.

Hit Die: d10.

Требования

Чтобы стать мастером экзотического оружия, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Базовый бонус атаки: +6.

Умения: Мастерство Экзотического Оружия (любые три).

Специальный: Способность к ярости.

Навыки Класса

Навыки класса мастера экзотического оружия (и ключевая способность для каждого навыка) - Ремесло (любой) (Интеллект) и Профессия (любой) (Интеллект). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса мастера экзотического оружия.

Мастерство оружия и брони: Мастеры экзотического оружия не получают никакого мастерства оружия или брони.

Частичное Экзотическое Мастерство: На 1-ом уровне мастер экзотического оружия может использовать любое экзотическое оружие, с которым он еще не опытен, с -2 штрафом вместо -4 на бросок атаки. Этот штраф уменьшается до -1 на 2-ом уровне.

Полное Экзотическое Мастерство: На 3-ем уровне мастер экзотического оружия становится опытным со всем экзотическим оружием.

Импровизированное Метательное Оружие: На 3-ем уровне мастер экзотического оружия может использовать инструменты ремесленника для создания метательного оружия, годного к употреблению, из любого объекта (скала, отросток, рукопашное оружие и т.п.), который он может поднять. Этот процесс занимает по крайней мере 1 час, или больше при плохих условиях. Приращение диапазона для такого импровизированного оружия - 10 футов. Оно наносит 1d6 урона (x2 при критическом попадании), и его диапазон угрозы - 20. Мастер экзотического оружия автоматически опытен со своим импровизированным мететельным оружием; кто-либо еще, кто желает использовать его, должен потратить умение Мастерства Экзотического Оружия, чтобы избежать -4 штрафа немастерства. Большинство объектов наносит крушащий урон; острые изделия вместо этого наносят проникающий урон.

Экзотический фокус: На 4-ом уровне мастер экзотического оружия получает +1 бонус на броски атаки при использовании любого экзотического оружия. Этот бонус не складывается с обеспечением умения Фокуса оружия.

Импровизированное рукопашное оружие: Также на 4-ом уровне, мастер экзотического оружия может использовать инструменты ремесленника для создания рукопашного оружия, годный к употреблению, из любого объекта (скала, отрросток, снаряд оружия и т.п.), который он может поднять. Этот процесс занимает по крайней мере 1 час, или больше при плохих условиях. Такое импровизированное оружие наносит 1d6 пунктов урона (x2 при критическом попадании), и его диапазон угрозы - 20. Мастер экзотического оружия автоматически опытен со своим импровизированным рукопашным оружием; кто-либо еще, кто желает использовать его, должен потратить умение Мастерства Экзотического Оружия, чтобы избежать -4 штрафа немастерства. Большинство объектов наносит крушащий урон; острые  изделия вместо этого наносят проникающий урон. Длинные изделия (типа лестниц) имеют досягаемость согласно их длине, и изделия с выступающими частями (типа стульев) дают мастеру экзотического оружия +2 бонус на поптки разоружения.

Экзотическая Специализация: На 5-ом уровне мастер экзотического оружия получает +2 бонус на броски урона при использовании любого экзотического оружия. (Для дальнобойного оружия этот бонус урона применяется только в случае, если цель находится в пределах 30 футов.) Этот модификатор не складывается с обеспечением умения Специализации Оружия.

Большее Импровизированное Оружие: На 5-ом уровне мастер экзотического оружия может создавать импровизированное метательное или рукопашное оружие, которое наносит 2d6 пунктов урона. Эта способность действует подобно способностям импровизированного метательного оружия или импровизированного рукопашного оружия, в зависимости от вида желаемого оружия.

ТАБЛИЦА 5-6: МАСТЕР ЭКЗОТИЧЕСКОГО ОРУЖИЯ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+l
+2
+0
+0
Частичное экзотическое мастерство +2

2-ой
+2
+3
+0
+0
Частичное Мастерство Экзотического Оружия +3

3-ий
+3
+3
+1
+1
Полное экзотическое мастерство, Импровизированное Метательное Оружие

4-ый
+4
+4
+1
+1
Экзотический фокус, Импровизированное рукопашное оружие

5-ый
+5
+4
+1
+1
Экзотическая специализация, Большее Импровизированное Оружие

ГЛАЗ ГРУУМША

(EYE OF GRUUMSH)
Большинство людей думает, что самое плохое, что они видели - множество бушующих орков во время оркского нашествия, по крайней мере, пока они не увидят бушующих одноглазых варваров-орков. Этими существами вполне могутт оказаться глаза Груумша, орки, столь преданные своему злому божеству, что они изуродовали себя во имя Груумша.

В эпическом сражении на рассвете времен эльфийское божество Кореллон Ларетиан выбил левый глаз Груумша. Переполненное яростью и ненавистью, божество орков призвало последователей, достаточно лояльных, чтобы служить в его образе. Те, кто принимают этот призыв,  известны как глаза Груумша. Они жертвуют своим правым глазом вместо левого, чтобы их вред зрению балансировал таковой их божества. Таким образом, по крайней мере символически, они могут видеть то, что он не может. Эти живущие мученики Груумша - одни из самых жестоких орков и полуорков мира.

Глаз Груумша - истинный "престиж"-класс, в том смысле, что все орки уважают достигших этого. Если кандидат доказывает способность обращаться со зверским оркским двойным топором и не имеет никакого морального кодекса, стоящего на пути такой службы, остается только испытание - извлечение его собственного правого глаза в специальной церемонии. Это - кровавый и болезненный ритуал, детали которого лучшие не описывать. Если кандидат издает хоть звук в течение процесса, он проваливает испытание. Никаких последствий неудачи не существуют, за исключением того, что он никогда не сможет стать глазом Груумша - и он потерял один глаз.

Варвары получают большинство ценности от этого престиж-класса, так как он поощряет ярость как стиль борьбы. Бойцы, священникы, рейнджеры и даже жулики также учитывают эти запросы. Орки и полуорки - очевидные кандидаты на класс, и, по слухам, есть некоторые варвары других рас, которые приняли эту мантию. Конечно, это могут быть легенды для вдохновления молодых орков к фанатичной ярости.

Hit Die: d12.

Требования

Чтобы квалифицироваться как глаз Груумша, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Раса: Орк или полуорк (персонаж другой расы, выросший среди орков, может также принимать этот престиж-класс, если DM разрешает.)

Мировоззрение: Хаотическое зло, хаотическая нейтральность или нейтральное зло.

Базовый бонус атаки: +6.

Умения: Мастерство Экзотического Оружия (оркский двойной топор), Фокус оружия (оркский двойной топор).

Специальный: персонаж должен быть прихожанином Груумша и должен извлечь свой правый глаз специальным ритуалом. Ни одна из специальных способностей глаза Груумша не действует, если он восстанавливает зрение в обоих глазах.

Навыки Класса

Навыки класса глаза Груумша (и ключевая способность для каждого навыка) - Запугивание (Харизма), Прыжок (Сила), Поездка (Ловкость) и Плавание (Сила). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - особенности класса престиж-класса глаз Груумша.

Мастерство оружия и брони: Глаза Груумша опытны с легкой и средней броней, щитами и всем простыми и военным оружием.

Слепая борьба: На 1-ом уровне глаз Груумша получает Слепую борьбу как Бонусное Умение.

Следование вслепую: На 1-ом уровне глаз Груумша может предоставлять +2 бонус морали на спасброски Воли любым недобрым оркам или полуоркам с HD ниже, чем его уровень персонажа, в пределах 30 футов от него. Любой получатель, который по своей воле идет против руководства глаза Груумша, немедленно теряет этот бонус. Использование этой способности - стандартное действие, и эффект продолжается в течение 1 часа на уровень глаза Груумша.

Ярость: Также на 1-ом уровне глаз Груумша получает способность ярости как варвар уровня, равного общему количеству его уровней варвара и глаза Груумша. Таким образом, Варвар 4 / глаз Груумша 2 может использовать ярость 5 раз в день.

Ритуальное Рубцевание: Через частое уродование своей собственной кожи глаз Груумша получает +1 естественный бонус брони на 3-ем уровне. Этот бонус увеличивается на +1 на каждый третий уровень глаза Груумша, полученный после этого.

Колебание Вслепую (Ех): На 2-ом уровне глаз Груумша получает дополнительный +2 бонус к показателю Силы при ярости. Пока эта способность действует, персонаж вызывает атаки возможности, как если бы он читал заклинание, всякий раз, когда он атакует любым способом.

Ослепляющий плевок (Ех): глаз Груумша может запускать ослепляющий плевок в любого противника в пределах 20 футов. Используя дальнюю атаку касанием (с -4 штрафом), он плюет свою желудочную кислоту в глаза цели. Противник, которого подводит спасбросок Рефлексов (DC 10 + уровень глаза Груумша + бонус Телосложения глаза Груумша) ослеплен, пока не сможет ополоснуть плевок. Эта атака не имеет никакого эффекта на существа, которые не имеют глаз или не зависят от видения. Ослепляющий плевок употребим однажды в час на 4-ом уровне и дважды в час на 7-ом уровне.

Слепое видение (Ех): На 5-ом уровне глаз Груумша получает слепое видение в 5-футовом радиусе. Эта способность идентична варианту, основанному на слухе, описанному во введении "Руководства Монстров". Его диапазон увеличивается до 10 футов на 8-ом уровне.

Взгляд Груумша: На 10-м уровне глаз Груумша видит момент своей собственной смерти через свой отсутствующий глаз. Это предвидение дает ему +2 бонус морали на все спасброски от этого. (Верно или нет видение, неважно - персонаж полагает, что оно истинно.)

ТАБЛИЦА 5-7: ГЛАЗ ГРУУМША

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+1
+2
+0
+0
Слепая борьба, Следование вслепую, ярость

2-ой
+2
+3
+0
+0
Колебание вслепую

3-ий
+3
+3
+l
+1
Ритуальное рубцевание +1

4-ый
+4
+4
+1
+1
Ослепляющий плевок 1/час

5-ый
+5
+4
+1
+1
Слепое видение, 5-футовый радиус

6-ой
+6
+5
+2
+2
Ритуальное рубцевание +2

7-ой
+7
+5
+2
+2
Ослепляющий плевок 2/час

8-ой
+8
+6
+2
+2
Слепое видение, 10-футовый радиус

9-ый
+9
+6
+3
+3
Ритуальное рубцевание +3

10-ый
+10
+7
+3
+3
Взгляд Груумша

Организация: Глаза Груумша

"Цикл народа моего отца прост. Вы собираетесь, вы добиваетесь лучшего в убийстве,

и вы убиваете снова. Нарушите цикл - и вы умрете."

Круск

Хотя орки уважают глаз Груумша за их уникальную ясность видения, средний глаз Груумша не особенно хорошо квалифицирован, чтобы думать за целое племя - даже при том, что он часто принимает лидерство в племени на ранней стадии своей карьеры. Таким образом, он полагается на священника Груумша для мудрого совещания. Чтобы препятствовать любому нездоровому беспорядку среди своих последователей относительно того, кто является главным, и глаз Груумша, и священник поощряют войну против других рас при любой возможности.

Так как глаза Груумша стремятся мстить за оскорбление Кореллоном Ларетианом их божества, более всего ими овладевает разрушение эльфов, так что они нападают на любое эльфийское сообщество, которое увидят. Вдохновленные яростью своих лидеров, другие орки часто неосмотрительно бросаются в эльфийские орды.

Множество глаз Груумша обычно не работают хорошо вместе, потому что они обычно имеют конкурирующие идеи, которые лучше всего служат курсу их божества. Однако, где-то каждые несколько десятилетий  несколько глаз Груумша вдохновляются одной и той же идеей - крестовым походом! (В конце концов, святой крестовый поход, вовлекающий сотни племен под командой множеств глаз Груумша - лишь нечто для вдохновления молодого поколения служению божеству.) Когда это происходит, глаза Груумша встречаются и объявляют перемирие между конкурирующими племенами, закрывая свои функционирующие левые глаза - таким образом ослепляя свое собственное препирательство. Затем они выходят и стараются уничтожить некоторый другой вид.

ОХОТНИК ЗА ПРОТИВНИКОМ

(FOE HUNTER)

Охотник за противником имеет любовь одну цель в жизни: убивать существа типа, который он ненавидит. Он желает платить любую цену или рисковать чем угодно против этого ненавидимого противника. Его клинок - анафема таким существам, и его тело - часто не доказательство их атак. Хотя его ненависть к этому врагу безгранична и бесконечна, он не легкомысленен или стремителен. Он живет, чтобы положить конец своему ненавидимому противнику, но он не разбрасывает свою собственную жизнь напрасно.

Путь охотника за противником открыта для любого существа, доброго или злого. Некоторые охотятся на людей или даже селестиалов; другие охотятся на самое грязное отродье. NPC - охотники за противником могут быть жестокими союзниками против огромных врагов или непримиримых оппонентов, посвященных убийству тех, кого любит герой.

Персонаж может выбирать этот престиж-класс более одного раза, но должен выбрать различных ненавидимых врагов и начинать снова с 1-го уровня каждый раз. Уровни различных классов охотника за противником не складываются при определении особенностей класса, основанных на уровне.

Hit Die: d10.

Требования
Чтобы стать охотником противника, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Базовый бонус атаки: +7.

Умения: Выслеживание, Фокус оружия (любой).

Язык: язык (любой) предназначенного ненавидимого врага.

Специальный: персонаж должен иметь одобренного врага.

Навыки Класса
Навыки класса охотника противника (и ключевая способность для каждого навыка) - Подъем (Сила), Запугивание (Харизма), Прыжок (Сила), Слушание (Мудрость), Поездка (Ловкость), Место (Мудрость), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Следующее - классовые особенности престиж-класса охотника противника.

Мастерство оружия и брони: охотники за противником не получают никакого мастерства оружия или брони.

Ненавидимый враг: На 1-ом уровне Охотник за противником выбирает один тип существа, который он уже выбрал как одобренного врага, как целью своей ненависти. Этот выбор определяет, каким охотником он становится - за орками, гигантами и т.д.. Выбор ненавидимого врага необратим.

Злоба (Su): Охотник за противником может наносить мощный удар своему ненавидимому врагу. Однажды в раунд при своем действии он может определять одну из своих атак против ненавидимого врага как атаку злобы, прежде чем сделан бросок атаки. Успешная атака злобы Охотника за противником 1-го уровня наносит +1d6 пунктов дополнительного урона. Это увеличивается на +1d6 на каждые два дополнительных уровня охотника за противником. Если Охотник за противником делает критическое попадание с атакой злобы, этот дополнительный урон не умножается. Дополнительный урон от атаки злобы применяется, даже если ненавидимый враг иммунен к критическим попаданиям.

С хлыстом или невооруженным ударом Охотник за противником может наносить истощающий урон вместо нормального урона с атакой злобы. Он не может, однако, наносить истощающий урон с оружием, которое наносит нормальный урон в атаке злобы, даже при взятии обычного -4 штрафа.

Уменьшение урона от ненавидимого врага (Ех): На 2-ом уровне Охотник за противником может игнорировать 3 пункта урона от каждой успешной атаки своего ненавидимого врага. Это уменьшение урона увеличивается на 2 пункта на каждые два дополнительных уровня охотника за противником, которые он имеет. Уменьшение урона может уменьшать урон дo 0, но не ниже этого. Уменьшение урона от ненавидимого врага не складывается с любым другим уменьшением урона, которое персонаж имеет.

Сопротивление магии от ненавидимого врага (Ех): Начиная с 4-го уровня, Охотник за противником может избегать эффектов заклинаний и подобных заклинаниям способностей, которые непосредственно затронули бы его, пока они происходят от его ненавидимого врага. Против таких эффектов Охотник за противником имеет сопротивление магии, равное 15+ его уровень класса охотника за противником. Это складывается с любым другим применимым сопротивлением магии, которое персонаж может иметь.

Смертельная атака (Ех): На 10-м уровне Охотник за противником может делать Смертельную атаку против ненавидимого врага, которая снимает его бонус Ловкости к AC (действительно или нет, он фактически становится 1). Эта способность действует подобно смертельной атаке убийцы (см. Убийца в Главе 2 "Руководства Ведущего"), за исключением того, что Охотник за противником нуждается только в рукопашной атаке, которая удачно наносит урон, а не в атаке крадучись.

ТАБЛИЦА 5-8: ОХОТНИК ЗА ПРОТИВНИКОМ
Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+0
+2
+2
+0
Ненавидимый враг, злоба +1d6

2-ой
+1
+3
+3
+0
Уменьшение урона от ненавидимого врага 3/-

3-ий
+2
+3
+3
+1
Злоба +2d6

4-ый
+3
+4
+4
+1
Уменьшение урона от ненавидимого врага 5/-, Сопротивление магии от ненавидимого врага

5-ый
+3
+4
+4
+1
Злоба +3d6

6-ой
+4
+5
+5
+2
Уменьшение урона от ненавидимого врага 7/-

7-ой
+5
+5
+5
+2
Злоба +4d6

8-ой
+6
+6
+6
+2
Уменьшение урона от ненавидимого врага 9/-

9-ый
+6
+6
+6
+3
Злоба +5d6

10-ый
+7
+7
+7
+3
Смертельная атака, Уменьшение урона от ненавидимого врага 11/-

ПОКИДАЮЩИЙ

(FORSAKER)

Магия - зло. Магия соблазняет. Магия извращает. Магия развращает. Любой, кто не может понять эти истины, не имеет никакого дела обратить внимание на путь покидающего.

Покидающий - мятежник против всего магического в фантастическом окружающем мире. Не то чтобы он не верит в это; он знает достаточно хорошо, что магия реальна. Он чувствовует всю ее слишком материальную мощь, что горит под его кожей или вырывает контроль разума у него. В то время как другие могут игнорировать опасности магии и уступить ее запросам власти, покидающий знает лучшее. Для него колдовство - всего лишь опора, которая нянчится с использующими ее и ослабляет их. Завися от своих собственных ресурсов, покидающий становится более сильным, более жестким и более ловким, чем любой из его компаньонов. Наконец, он идет одиноким путем, преднамеренно лишая себя выгод волшебства и уничтожая любые магические изделия, которые находит.

Покидающие могут принимать любой стандарт или философию, хотя они имеют тенденцию более к хаосу, чем к закону. Злые покидающие выслеживают и убивают наиболее мощных пользователей магического, которых они могут найти, для демонстрирования окончательной слабости волшебника или колдуна. Добрые покидающие соглашаются вычеркнуть злое колдовство из своего мира, но они также видят себя примером того, как мирская сила может побеждать грязные зачарования.

Хотя покидающие стараются сопротивляться всем выгодам заклинания, наложенного на них, некоторые в конечном счете учатся допускать магию своих компаньонов. Некоторые считают, что являются примером; другие рационально рассуждают, что только объединением с меньшим злом может нанести поражение большему. Независимо от оправдания они используют союз между покидающим и заклинателем, независимо от того, временный он или необходимый, он редко является мирным.

Немногие персонажи, кроме дварфских бойцов и варваров - людей или полуорков, могут оценить образ жизни покидающего. Эльфы, полуэльфы и гномы окружены магией от рождения, так что они вряд ли выберут этот путь. Дварфы, с другой стороны, являются естественно подозрительными к колдовству, и многие сельские жители - также подозрительны. Конечно, никакие заклинатели не должны рассматривать этот выбор карьеры, так как это означает полное окончание преимуществ, полученных от прежнего класса. Даже паладины и рейнджеры должны хорошенько подумать перед оставлением своих заклинаний и подобных заклинаниям способностей. Бойцы и жулики иногда принимают этот престиж-класс, но большинство покидающих - варвары. Некоторые говорят, что только такое примитивный, сфокусированный разум сможет когда-либо оставить магию навсегда.

Hit Die: d12.

Требования

Чтобы квалифицироваться как покидающий, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Умения: Великая Стойкость, Железная Воля, Молниеносные рефлексы.

Специальный: персонаж должен однажды быть жертвой волшебной атаки, которая серьезно ранила его или угрожала его жизни. Он должен также продавать или отдавать все свои магические изделия (включая магическое оружие, броню и микстуры) и отказываться от использования любого колдовства и подобных заклинаниям способностей, которые он ранее использовал.

Навыки Класса

Навыки класса покидающего (и ключевая способность для каждого навыка) - Подъем (Сила), Ремесло (любой) (Интеллект), Приручение животного (Мудрость), Лечение (Мудрость), Запугивание (Харизма), Чувство направления (Мудрость), Прыжок (Сила), Слушание (Мудрость), Поездка (Ловкость), Чувство мотива (Мудрость), Плавание (Сила), Кувырок (Ловкость) и Знания дикой местности (Мудрость). См. "Руководство Игрока" Главы 4 для описаний навыка.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + Интеллект модификатора.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса покидающего.

Мастерство оружия и брони: Покидающие не получают никакого мастерства оружия или брони.

Бонус Способности (Ех): Начиная с 1-го уровня, персонаж получает +1 свойственный бонус к любому желательному показателю способности на каждый уровень покидающего.

Быстрое Лечение (Ех): Покидающие восстанавливают очки жизни исключительно быстро. На 1-ом уровне персонаж восстанавливает 1 очко жизни в раунд до максимума 10 очков жизни в день. Количество очков жизни, восстанавливаемых за раунд, увеличивается на +1 на каждые четыре уровня покидающего, и максимум, восстанавливаемый в день, увеличивается на 10 на каждые два уровня покидающего. Кроме отмеченного выше, эта способность работает подобно способности быстрого лечения, описанной во введении "Руководства Монстров".

Покинуть магию: В дополнение к уходу от всего использования колдовства, подобных заклинаниям способностей и магических изделий, покидающий должен также отказаться от любых выгод от остального магического, включая волшебное лечение. Таким образом, он должен делать попытку спасбросока против любого заклинания, которое позволяет это. Для наиболее эффективных заклинаний, типа смещения или нейтрализации яда, успешные спасброски снимают эффекты заклинания; для заклинаний лечения это - половина эффекта. Любой покидающий, который невольно использует магические предметы или читает заклинание (например, под влиянием заклинаний очарование персоны или доминировать над человеком), теряет все специальные способности престиж-класса на одну неделю.

Сопротивление магии (Ех): На 1-ом уровне покидающий получает сопротивление магии 11. Оно увеличивается +1 с каждым уровнем покидающиего и складывается с любым другим сопротивлением магии, которое он имеет.

Уменьшение урона (Ех): На 2-ом уровне покидающий получает уменьшение урона 3/+1. Это сопротивление урона повышается на 2/+1 на каждые два полученных после этого уровня покидающего. Эта способность остается в силе, только пока покидающий уничтожает требуемое количество (по ценности) магических изделий каждые 24 часа (см. Разрушение магии, ниже). Это не складывается с любым другим уменьшением урона, которое он уже имеет.

Разрушение магии: покидающий получает доступ к своей способности уменьшения урона (см. выше) через разрушение магических изделий. Если проходит более чем 24 часа без уничтожения магических изделия общей рыночной стоимостью по крайней мере в 100 gp на пункт уменьшения урона, он теряет эту способность, пока не сделает это.

Жесткая Защита (Ех): На 3-ем уровне покидающий получает естественный бонус брони, равный его бонусу Телосложения (если есть).

Природное оружие (Ех): Начиная с 3-го уровня, покидающий может биться так, как если бы он и его оружие были единым целым. Любое оружие, которое он использует, действует, как будто это было естественное оружие для преодоления уменьшения урона (см. Уменьшение урона во вступлении к "Руководству Монстров"). То есть если покидающий имеет уменьшение урона 3/+1, любое оружие, которое он использует, действует как +1 оружие для преодоления уменьшения урона противника.

Скользкий разум (Ех): На 6-ом уровне покидающий может свободно уклоняться от волшебных эффектов, которые иначе управляли бы им или заставляли его. Если его подводит спасбросок против эффекта очарования, он может делать попытку спасбросока снова на 1 раунд позже. У него есть только один дополнительный шанс преуспеть в спасброске.

Бывшие покидающие

Покидающие могут мультиклассифицировать как обычно, пока они продолжают соблюдать жесткие правила престиж-класса. Любой покидающий, который по своей воле нарушает эти правила, используя магические изделия или читая заклинания, теряет все специальные способности престиж-класса и не может далее прогрессировать как покидающий. Если он после остается чист (не использует ничего магического) сроком в год и один день, его способности восстанавливаются на своих уровнях и он может снова прогрессировать в престиж-классе.

ТАБЛИЦА 5-9: ПОКИДАЮЩИЙ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+1
+2
+0
+2
+1 бонус Способности, Быстрое лечение 1 (10), Покинуть магию, SP 11

2-ой
+2
+3
+0
+3
+1 бонус Способности, Уменьшение урона 3 / + 1, Разрушение магии, SP 12

3-ий
+3
+3
+1
+3
+1 бонус Способности, Быстрое лечение 1 (20), Природное оружие, SP 13, жесткая защита

4-ый
+4
+4
+1
+4
+1 бонус Способности, Уменьшение урона 5 / + 2, SP 14

5-ый
+5
+4
+1
+4
+1 бонус Способности, Быстрое лечение 2 (30), SP 15

6-ой
+6
+5
+2
+5
+1 бонус Способности, Уменьшение урона 7 / + 3, Скользкий разум, SP 16

7-ой
+7
+5
+2
+5
+1 бонус Способности, Быстрое лечение 2 (40), SP 17

8-ой
+8
+6
+2
+6
+1 бонус Способности, Уменьшение урона 9 / + 4, SP 18

9-ый
+9
+6
+3
+6
+1 бонус Способности, Быстрое лечение 3 (50), SP 19

10-ый
+10
+7
+3
+7
+1 бонус Способности, Уменьшение урона 11 / + 5, SP 20

ВЗБЕШЕННЫЙ БЕРСЕРК

(FRENZIED BERSERKER)

Случайное безумие грозы и непредсказуемость слаади приходят вместе в душу взбешенного берсерка. В отличие от большинства других персонажей, он не бьется, чтобы достичь некоторой героической цели или поразить неприятного злодея. Он просто оправдывает это острыми ощущениями боя. Для взбешенного варвара безумие сражения во многом подобно захватывающему наркотику, он должен постоянно искать большее количество конфликтов, чтобы прокормить свою жажду сражения.

По диким пограничным областям и в злых королевствах мира взбешенные берсерки часто предводительствуют в военизированных бандах, которые включают разнообразные типы персонажей, и даже других взбешенных берсерков. Некоторые такие группы обращаются к бандитизму и грабежам; другие служат как специализированные наемники. Безотносительно их происхождения, такие военные банды, естественно, стремятся к ситуациям неустойчивости и конфликта, потому что войны и гражданская борьба - их хлеб с маслом. Действительно, появление взбешенного берсерка - наиболее очевидный вестник времени неприятностей.

Путь взбешенного берсерка не удовлетворяет большинство авантюристов - факт, за который сторонники мира могут быть благодарны. Из-за их традиционной любви к сражению варвары-орки и полуорки - те, кто наиболее часто принимают этот престиж-класс, хотя человеческие и дварфские варвары также находят это приемлемым. Может показаться, что эльфы будут хорошими кандидатами из-за их хаотической природы, но эльфийская эстетичность и любовь к изяществу имеют разногласия с понятиями взбешенного берсерка. Колдовские персонажи и монахи почти никогда не станут взбешенными берсерками.

Hit Die: d12.

Требования

Чтобы стать взбешенным берсерком, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Мировоззрение: Любой незаконный.

Базовый бонус атаки: +6.

Умения: Раскалывание, Разрушительная Ярость, Запугивающая Ярость, Силовая атака.

Навыки Класса

Навыки класса взбешенного берсерка (и ключевая способность для каждого навыка) - Подъем (Сила), Запугивание (Харизма), Прыжок (Сила), Поездка (Ловкость) и Плавание (Сила). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - особенности класса взбешенных престиж-классов берсерка.

Мастерство оружия и брони: Взбешенные берсерки не получают никакого мастерства оружия или брони.

Безумие (Ех): Начиная с 1-го уровня, взбешенный берсерк может входить в безумие в течение боя. Пока взбешен, он получает +6 бонус к Силе и одну дополнительную атаку каждый раунд со своим самым высоким бонусом. (Этот последний эффект не складывается со спешкой.) Однако, он также переносит -4 штраф AC и получет 2 пункта истощающего урона в раунд. Безумие продолжается в течение количества раундов, равных 3 + модификатор Телосложения взбешенного берсерка. Для окончания безумия до истечения его длительности персонаж может сделать попытку спасброска Воли (DC 20) однажды в раунд как свободное действие. Успех заканчивает безумие немедленно; неудача означает, что оно продолжается. Эффекты безумия складываются с таковыми от ярости.

На 1-ом уровне персонаж может входить в безумие однажды в день. После этого он получает одно дополнительное использование в день этой способности на каждые два полученных уровня взбешенного берсерка. Персонаж может входить в безумие как свободное действие. Даже при том, что это не требует никакого времени, он может делать это только в течение своего действия, а не в ответ на действие другого. Кроме того, если он переносит урон от атаки, заклинания, ловушки или любого другого источника, он автоматически входит в безумие в начале своего следующего действия, пока он имеет по крайней мере одно оставшееся ежедневное использование способности. Для избегания безумия в ответ на урон, персонаж должен делать успешный спасбросок Воли (DC 10 + урон, перенесенный начиная с последнего действия) в начале своего следующего действия.

Во время безумия персонаж не может использовать навыки или способности, которые требуют терпения или концентрации (типа Бесшумного движения), и при этом он не может читать заклинания, пить зелья, активизировать магические изделия или читать свитки. Он может использовать любое свое умение, кроме Экспертизы, умений создания предмета, умений метамагии и Фокуса навыка в навыке, который требует терпения или концентрации. Он может, однако, использовать свою специальную способность Вдохновить безумие (см. ниже) как обычно.

В течение безумия, взбешенный берсерк должен напасть на того, кого он чувствует как противника лучшей из своих способностей. Если он исчерпал врагов прежде, чем его безумие закончится, его волнение продолжается. Он должна тогда напасть на самое близкое существо (решается произвольно, если несколько потенциальных противников равноудалены) и биться с противниками без отношений к дружбе, невиновности или здоровья (цели или его собственного).

Когда безумие заканчивается, взбешенный берсерк утомлен (-2 штраф Силы и Ловкости, неспособность разгоняться или бежать) на время действия столкновения, или пока он не входит в другое безумие, каков бы ни был сначала. На 10-м уровне он больше не утомлен после безумия, хотя все же переносит истощающий урон каждый раунд, пока это продолжается.

Начиная с 8-го уровня, бонус безумия персонажа к Силе становится +10 вместо +6.

Остаться в сознании: взбешенный берсерк получает Остаться в Сознании как Бонусное Умение.

Высшее Раскалывание: На 2-ом уровне взбешенный берсерк может брать 5-футовый шаг между нападениями при использовании умения Раскалывания или Большого Раскалывания. Она все же ограничивается одним таким регулированием в раунд, так что он не может использовать эту способность в течение раунда, в котором уже использовал 5-футовый шаг.

Бессмертное Безумие (Ех): На 4-ом уровне взбешенный берсерк может презирать смерть и бессознательное состояние, пока в безумии. Если его НР падают к 0 или ниже из-за потери очков жизни, он продолжает биться обычно до окончания его безумия. В той точке эффекты его ран применяются как обычно. Эта способность не предотвращает смерть от эффектов заклинаний типа убить живое или распыление.

Улучшенная Силовая атака: Начиная с 5-го уровня, взбешенный берсерк получает +3 бонус на броски рукопашного урона на каждые -2 штрафа, полученного на броски рукопашной атаки при использовании умения Силовой атаки.

Вдохновить Безумие (Su): Начиная с 6-го уровне, взбешенный Берсерк может вдохновлять безумие в своих союзниках, в то время как сам он взбешен. Когда он использует эту способность, все союзники в пределах 10 футов от него получают выгоды и неудобства безумия, как будто они сами имеют эту способность. Те, кто не желают принимать воздействие, могут сделать спасбросок Воли (DC 10 + уровень взбешенного берсерка + модификатор Обаяния взбешенного берсерка), чтобы сопротивляться эффекту. Безумие союзников продолжается в течение количества раундов, равного 3 + модификатор Телосложения взбешенного берсерка, независимо от того, остаются ли они в пределах 10 футов от него. Взбешенный берсерк получает одно дополнительное использование этой способности в день на каждые два уровня взбешенного берсерка, которые он приобретает, хотя способность все же годна к употреблению только однажды в столкновение.

Высшая Силовая атака: На 10-м уровне взбешенный берсерк получает +2 бонус на броски рукопашного урона для каждого -1 штрафа, полученного на броски рукопашной атаки при использовании умения Силовой атаки. Этот эффект не складывается с таковым улучшенной Силовой атаки.

ТАБЛИЦА 5-10: ВЗБЕШЕННЫЙ БЕРСЕРК

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+1
+2
+0
+0
Безумие 1 / день, Остаться в сознании

2-ой
+2
+3
+0
+0
Высшее раскалывание

3-ий
+3
+3
+1
+1
Безумие 2/день

4-ый
+4
+4
+1
+1
Бессмертное безумие

5-ый
+5
+4
+1
+1
Безумие 3/день, улучшенная силовая атака

6-ой
+6
+5
+2
+2
Вдохновить безумие 1 / день

7-ой
+7
+5
+2
+2
Безумие 4/день

8-ой
+8
+6
+2
+2
Большее безумие, Вдохновить Безумие 2/день

9-ый
+9
+6
+3
+3
Безумие 5/день

10-ый
+10
+7
+3
+3
Вдохновляют безумие 3/день, больше не устает после безумия, высшая силовая атака

ГЕОМАНСЕР

(GEOMANCER)

Священник достигает всего высшей мощью. Волшебник доверяет только естественным книгам. Друид обращается к природе для своих заклинаний. Для геомансера же вся магия - одно и то же.

Геомантия - искусство канала магической энергии от многих источников непосредственно до земли. Геомансер может исследовать подобно волшебнику, молиться подобно священнику или петь подобно барду, но он читет заклинания так, как это умеет только геомансер. В области он взывает к дому (будучи высоко в горах, глубоко в лесу или даже в глубине океана), он ткет линии лея - мощные связи непосредственно с землей. Заклинания, которые он читает через эти связи с землей - отражения его собственной Воли. По мере прогресса геомансера, однако, усилие сбора магии через землю берет у него физические пошлины, делая его все более подобным земле и ее существам.

Только персонажи с более чем одним колдовским классом могут стать геомансерами. Наиболее популярные комбинации - друид/колдун и друид/волшебник. Священники со способностью тайного колдовства также могут квалифицироваться; с доступом на домены Растений или Животных - большинство могут рассматривать этот путь. Бард или рейнджер, который приобретает второй, более фокусированный колдовской класс, также может принимать этот образ жизни.

Hit Die: d6.

Требования
Чтобы квалифицироваться как геомансер, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Навыки: Знание (тайна) 6 разрядов, Знание (природа) 6 разрядов.

Заклинания: Способность читать тайные и божественные заклинания 2-го уровня.

Навыки Класса

Навыки класса геомансера (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Сочувствие животным (Харизма), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любой) (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Приручение животного (Харизма), Лечение (Мудрость), Чувство направления (Мудрость), Знание (тайны), Знание (природа), Наблюдение (Интеллект), Колдовство (Интеллект), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса геомансера.

Мастерство оружия и брони: Геомансеры не получают никакого мастерства оружия или брони.

Заклинания в День / Известные заклинания: На каждом уровне геомансера персонаж получает новые заклинания в день (и известные заклинания, если применимы), как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (дополнительный выбор дикой формы, метамагия или умения создания предмета, или подобные). Если персонаж имел более чем один колдовской класс перед становлением геомансером, игрок должен решить, к которому классу добавлять каждый уровень геомансера для определения заклинаний в день и известных заклинаний.

Многосторонность Заклинания: На 1-ом уровне геомансер учится смешивать божественную и тайную магию. Он все еще приобретает и готовит свои заклинания нормальным способом для своих колдовских классов. Однако, при чтении он может смешивать или соответствовать параметрам колдовства любого из своих классов, чтобы получить максимально возможное преимущество для любого заклинания с уровнем заклинаний, равным или меньше его показателя многосторонности заклинания. Таким образом, как геомансер 4-го уровня, он может читать любое из его заклинаний колдуна/волшебника 3-го уровня или ниже без шанса неудачи тайного заклинания от доспеха. (Друидское запрещение металлической брони все же применяется к друиду/геомансеру, однако это скорее осуждения из-за духовной присяги, чем практическое ограничение.) Геомансер может использовать свой бонус Мудрости, чтобы установить спасброски DC для тайного заклинания, или бонус Обаяния или Интеллекта (который он бы обычно использовал для тайного заклинания), чтобы установить спасброски DC для божественного заклинания. Если заклинание требует или тайного материального компонента или божественного фокуса, он может использовать и их также. Священник/геомансер, который также имеет уровни волшебника, колдуна или барда, может спонтанно конвертировать любое подготовленное тайное или божественное заклинание (кроме заклинаний домена) соответствующего уровня в лечебное или причиняющее урон заклинание равного или более низкого уровня, хотя он должен быть способен к чтению последнего как священник.

Дрейф: персонаж медленно становится ближе к природе. На каждом уровне геомансера выберите дрейф из соответствующей стадии (см. Дрейф, ниже).

Линии Лея: На 2-ом уровне геомансер учится создавать волшебные связи с определенным типом ландшафта. Выберите один из следующих типов ландшафта: вода, пустыня, лес, холмы, болото, горы или равнины. В этом ландшафте эффективный уровень заклинателя геомансера увеличивается для всех заклинаний на +1. На 6-ом уровне и снова на 10-м уровне персонаж может или выбирать новый ландшафт,  чтобы получить выгоду (+1), или увеличивать его эффективный уровень заклинателя для предварительно выбранного ландшафта еще на +1.

ТАБЛИЦА 5-11: ГЕОМАНСЕР

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День / Известные заклинания

1-ый
+0
+2
+0
+2
Дрейф 1, Многосторонность заклинания 0
+1 уровень существующего класса

2-ой
+1
+3
+0
+3
Дрейф 1, +1 линии лея, Многосторонность заклинания 1
+1 уровень существующего класса

3-ий
+2
+3
+1
+3
Дрейф 2, Многосторонность заклинания 2
+l уровень существующего класса

4-ый
+3
+4
+1
+4
Дрейф 2, Многосторонность заклинания 3
+1 уровень существующего класса

5-ый
+3
+4
+1
+4
Дрейф 3, Многосторонность заклинания 4
+1 уровень существующего класса

6-ой
+4
+5
+2
+5
Дрейф 3, линии лея +2, Многосторонность заклинания 5
+1 уровень существующего класса

7-ой
+5
+5
+2
+5
Дрейф 4, Многосторонность заклинания 6
+1 уровень существующего класса

8-ой
+6
+6
+2
+6
Дрейф 4, Многосторонность заклинания 7
+1 уровень существующего класса

9-ый
+6
+6
+3
+6
Дрейф 5, Многосторонность заклинания 8
+1 уровень существующего класса

10-ый
+7
+7
+3
+7
Дрейф 5, линии лея +3, Многосторонность заклинания 9
+1 уровень существующего класса

Дрейф

Дрейф - постепенный переход в некую другую естественную форму. Те, кто испытывают эти феномены, получают атрибуты животных и растений с течением времени. Геомансеры испытывают дрейф на каждом уровне. Как вариант, друиды высокого уровня, которые проводят всю свою жизнь далеко от цивилизации, могут также испытывать дрейф на усмотрение DМа - возможно, раз в десять лет.

Дрейф разделен на стадии. Вы должны выбрать один дрейф из стадии 1 в первый раз, когда Вы испытываете явление. Ваш второй дрейф должен также быть из стадии 1. После этого Вы можете выбирать из более высокой стадии, только после того, как Вы приобрели по крайней мере два дрейфа предыдущей стадии. Например, дрейф 4-й стадии может быть выбран только после того, как Вы имеете по крайней мере две стадии 1 дрейфа, две стадии 2 дрейфа и две стадии 3 дрейфа. Вы можете, однако, выбирать дрейфы из стадий ниже вашего максимума всякий раз, когда Вы желаете. Например, если Вы имеете две стадии 1 дрейфа, Вы можете выбирать третью стадию 1, а не стадию 2, если пожелаете.

Стадия 1 дрейфа не имеет никакого игрового эффекта. Каждая стадия дрейфа от 2 и далее предоставляет постоянную экстраординарную способность. Естественные атаки учитывают премии Силы на броски урона, кроме случаев яда и кислоты.

Стадия 1

1. Пятна леопарда появляются на вашем теле.

2. Вы выращиваете кошачий хвост.

3. Вы выращиваете перья (но не крылья).

4. Ваши брови станут зелеными и густыми.

5. Ваши волосы становятся путаницей коротких виноградных лоз.

6. Легкий, пушистый мех покрывает вашу кожу.

7. Ваша кожа станет зеленой и чешуйчатой.

8. Ваше касание заставляет цветы поникать.

9. Ваш голос звучит подобно лаю, хотя все же понятен.

10. Полосы Зебры появляются на вашем теле.

Стадия 2

1. Маленький верблюжий горб вырастает на вашей спине. (Вы можете идти без воды до пяти дней.)

2. Вы выращиваете покров белого меха подобно белому медведю. (Вы получаете +8 бонуса проверок Скрытности на снежных областях.)

3. Ступни ваших ног станут липкими, подобно таковым ящерицы. (Вы получаете +4 бонус по проверкам Подъема.)

4. Вы станете столь же быстрым, как лось. (Ваша наземная скорость увеличивается на +5 футов.)

5. Вы станете столь же миловидным, как дриада. (Вы получаете +4 бонус по проверкам Дипломатии.)

6. Вы станете столь же изящным, как кошка. (Вы получаете +4 бонус по проверкам Баланса.)

7. Вы выращиваете листья и становитесь фотосинтетическим. (Вы можете существовать на 1 час/день солнечного света вместо продовольствия, хотя Вы все же требуете того же количества воды, как обычно.)

8. Ваша кровь течет так же медленно, как сок дерева. (Скорость, с которой прогрессивный урон, например от поражения или разложения (см. Главу 6), воздействует на Вас, разделена на два).

9. Ваши глаза станут столь же острыми, как у крысы. (Вы получаете видение при слабом освещении.)

10. Ваша кожа приспосабливается подобно таковой осьминога. (Вы можете изменять цвет, чтобы смешаться с окружающей средой, получая +4 бонус по проверкам Скрытности.)

Стадия 3

1. Рога Оленя вырастают из вашего лба. (Вы получаете бодающееся нападение с нанесением 1d6 урона.)

2. Шипы вырастают на вашем теле. (Ваши невооруженные атаки наносят колющий урон, и ударяющий Вас естественными оружием переносит 1d3 пунктов колющего урона при успешном попадании.)

3. Вы можете сжимать подобно змее. (Вы наносите 1d3 пунктов урона при успешной проверке захвата против существ вашей категории размера или меньших.)

4. Вы можете ткать сеть подобно пауку. (Вы можете использовать вашу сеть, чтобы поймать в ловушку добычу, как описано у чудовищного паука в "Руководстве Монстров", но Вы не можете атаковать этим.)

5. Вы выращиваете рыбьи жабры. (Вы можете дышать и водой, и воздухом)

6. Ваши глаза станут столь же острыми, как у орла. (Вы получаете +4 бонус на проверки Места при дневном свете.)

7. Ваши глаза станут столь же острыми, как у совы. (Вы получаете +4 бонус на проверки Места в сумраке и темноте.)

8. Ваши пальцы выращивают подобные ястребиным когти. (Вы получаете Ловкость с оружием [коготь] и можете проводить две атаки когтями в раунд, нанося 1d3 пунктов урона каждой.)

9. Ваш рот увеличивается подобно крокодильему. (Вы получаете нападение укусом с 1d6 урона.)

10. Ваши пальцы выращивают подобные львиным когти. (Вы можете делать две царапающих атаки, нанося 1d4 пунктов урона каждой, если Вы получаете удержание вашей цели.)

Стадия 4

1. Вы выращиваете кислотное жало, подобное таковому у гигантского муравья. (Вы можете жалить, нанося 1d4 проникающего урона + 1d4 кислотного урона.)

2. Вы можете тащить подобно волку. (Если Вы ударяете естественной атакой, Вы можете сделать попытку утащить вашу цель как свободное действие; см. Волк в "Руководстве Монстров".)

3. Вы можете бушевать подобно росомахе. (Если Вы получете урон, Вы в ярости как варвар 1-го уровня - см. Варвар в "Руководстве Игрока" - или получаете +1 эффективный уровень любого класса, который Вы имеете, который предоставляет ярость как особенность класса, но только для определения выгод от ярости.)

4. Вы получаете свирепость вепря. (Вы продолжаете бороться без штрафа, даже если повреждены или умираете.)

5. Вы можете захватывать подобно медведю. (Вы получаете способность улучшенного захвата, как описано во введении "Руководства Монстров".)

6. Вы можете атаковать подобно леопарду. (Если Вы прыгаете на противника в первом раунде боя, Вы можете делать полное действие атаки, даже если Вы уже сделали действие хода.)

7. Ваши руки станут столь же сильными, как у гориллы. (Вы получаете +2 бонус по Силы, чтобы ломать объекты.)

8. Ваша челюсть становится столь же мощной, как у ласки (Вы можете атаковать противника укусом и причинять 1d3 пунктов урона в раунд. Однако, Вы теряете ваш бонус Ловкости к AC во время атак.)

9. Вы можете выстреливать облако чернил, как кальмар. (В воде Вы можете испускать облако черных чернил на 10 футов однажды в минуту как свободное действие; это обеспечивает полное укрывательство, и в пределах облака переносятся эффекты полной темноты.)

10. Ваш нос становится столь же чувствительным, как у собаки. (Вы получаете умение Нюха; см. Главу 2.)

Стадия 5

1. Вы выращиваете рог единорога. (Вы получаете +4 бонус на спасброски Стойкости против яда и бодающуюся атаку с 1d8 пунктами урона.)

2. Перьевые или кожистые крылья вырастают из вашей спины. (Вы получаете скорость полета 60 футов.)

3. Вы можете свиться в колючий шар, подобно ежу. (Свиваясь, Вы получаете +4 естественный бонус брони к AC, но Вы не можете двигаться или атаковать. Свивание или распрямление - стандартное действие.)

4. Вы столь же изящны, как пикси. (Вы получаете +2 бонус на спасброски Рефлексов.)

5. Вы получаете чувство вибраций земляного червя. (Вы можете ощущать что-либо, контактируя с землей, в пределах 30 футов от Вас.)

6. Ваши собачьи зубы источают яд. (Если Вы поражаете цель атакой укуса, она должна сделать спасбросок Стойкости (DC 10 + 1/2 вашего уровня персонажа + ваш модификатор Телосложения) против яда. Начальный урон - 1d2 пунктов временного урона Ловкости; истощающий урон - 1d4 временного урона Ловкости.)

7. Ваши чувства станут столь же острыми, как у летучей мышь. (Вы получаете умение Слепого видения; см. Главу 2.)

8. Ваши ноги увеличиваются до слоновьей ширины. (Вы получаете растаптывающуюся способность, как описано во вступлении "Руководства Монстров". Ваша растаптывающая атака наносит 2d4 пунктов крушащего урона, и DC спасброска Рефлексов - 10 + 1/2 вашего уровня персонажа + ваш модификатор Силы.)

9. Вы можете двигаться подобно гепарду. (Однажды в час Вы можете брать разгон, чтобы увеличить в десять раз вашу нормальную скорость.)

10. Ваша кожа становится корой дерева. (Вы получаете +1 естественный бонус брони к AC.)

ХЕКСЕР

(HEXER)

"Не встречайтесь взглядом со злыми глазами шамана," - предупреждают горожане, чей путь пересекся с хексером. К сожалению, типичный бесстрашный авантюрист редко слышит такой совет вовремя. Хексеры сильны этим невежеством, удивляя свои жертвы мощью своего пристального взгляда. Многие хексеры причиняют проклятия, которые следуют за жертвами подобно чуме. Более мощные практикующие могут порождать страх, причинять волшебную дремоту или приводить в восторг своих жертв как рабов простым взглядом.

Хексеры неизвестны среди цивилизованных народов; они есть только среди племен гоблинов, огров и орков. До пути хексера большинство их были адептами, которые служили как ведьмы-целители своих племен. Хексеры также часто принимают лидерство своих племен, кто посмеет противоречить им, в конце концов?

Большинство хексеров - злодейские, злые идиоты, испытывающие недостаток любого кодекса этики, и подавляющее большинство их ненавидит людей, эльфов, дварфов и другие цивилизованные расы. Нейтральные хексеры не менее опасны, особенно если что-либо угрожает благосостоянию их племен.

Hit Die: d6.

Требования

Чтобы стать хексером, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Раса/тип: Чудовищный гуманоид, гигант, гоблиноид, или другой примитивный гуманоид, типа орка или гнолла.

Мировоззрение: Любой недобрый.

Навыки: Знание (тайна) 10 разрядов, Колдовство 8 разрядов, Знания дикой местности 10 разрядов.

Колдовство: Способность читать заряд молнии как божественное заклинание.

Навыки Класса

Навыки класса хексера (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любой) (Интеллект), Приручение животного (Харизма), Лечение (Мудрость), Знание (любой) (Интеллект), Профессия (любая) (Мудрость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык) Колдовство (Интеллект) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Следующее - классовые особенности престиж-класса хексера.

Мастерство оружия и брони: Хексеры не получают никакого мастерства оружия или брони.

Заклинания в День / Известные заклинания: На каждом уровне хексера персонаж получает новые заклинания в день (и известные заклинания, если применимы), как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (дополнительный выбор дикой формы, метамагия или умения создания предмета, или подобные). Если персонаж имел больше чем один колдовской класс перед становлением хексером, игрок должен решить, к которому классу добавлять каждый уровень хексера для определения заклинаний в день и известных заклинаний.

Сглаз (Sp): На 1-ом уровне хексер получает атаку взглядом. Он может использовать эту способность однажды в день на 1-ом уровне и дважды в день на 2-ом уровне. После того, он получает одно дополнительное использование в день этой способности на каждые два уровня хексера, которые он получает.

Активирование этой силы - стандартное действие, и продолжается в течение количества раундов, равных уровню хексера персонажа. Каждый раунд атака взглядом хексера автоматически работает против одного существа в пределах 30 футов, который смотрит (атака или взаимодействие) на него. Цели, которые отводят свои глаза, имеют шанс 50% ухода от взгляда, но хексер получает половину укрывательства (20% шанс пропускания) относительно тех, кто успешно избегает взгляда. Цели могут также закрывать глаза или отворачиваться полностью; это предотвращает воздействие сглаза, но дает полное укрывательство (50% шанс пропускания) относительно них.

Цель под воздействием должна сделать спасбросок Воли (DC 10 + уровень хексера + модификатор Мудрости хексера) или переносить -4 зачарованный штраф на броски атаки, спасброски, проверки способности и проверки навыков. Эти эффекты постоянны, пока не удалены заклинаниями сломать зачарование, ограниченное желание, чудо, снять проклятие или желание. Это - эффект зачарования, который не может быть рассеян.

Сглаз не затрагивает существа нежити или находящиеся вне плана хексера. Хексер подвержен эффектам своего собственного отраженного взгляда, и ему позволяется спасбросок против этого.

Бонусное заклинание: На 2-ом уровне хексер добавляет новое заклинание из доступных в свой список заклинаний. Это заклинание должно быть из списка заклинаний  волшебника/колдуна и должно быть уровня заклинаний, который хексер может читать. Он может готовить это новое заклинание на том же самом уровне заклинаний, как оно появилось в списке волшебника/колдуна. Он получает одно дополнительное Бонусное заклинание на каждые два уровня хексера, которые имеет.

Сглаз Отвращения (Sp): На 3-м уровне хексер может использовать свою атаку взглядом, чтобы причинить изнурительную болезнь. Эта способность действует подобно способности сглаза (выше), за исключением того, что цель должна сделать спасбросок Стойкости вместо спасброска Воли, чтобы сопротивляться эффекту, описанному ниже. Сглаз Отвращения требует одного ежедневного использования способности сглаза персонажа.

Цель, которую подводит спасбросок, поражена болью и лихорадкой, которая заставляет еее двигаться в половину нормальной скорости, терять любой бонус Ловкости к Классу Брони и переносить -2 штраф обстоятельств на броски атаки. Эти эффекты постоянны, пока не удалены заклинаниями сломать зачарование, ограниченное желание, чудо, снять проклятие или желание. Сглаз Отвращения - эффект некромантии, который не может быть рассеян.

Сглаз Страха (Sp): На 5-ом уровне хексер может использовать свою атаку взглядом, чтобы породить Страх. Эта способность действует подобно способности сглаза (выше), за исключением того, что на цель воздействие как заклинанием страх. Сглаз страха - заклинание воздействия на разум, принуждение, эффект зачарования, и требует одного ежедневного использования способности сглаза персонажа.

Сглаз Сна (Sp): На 7-ом уровне хексер может использовать свой взгляд для произведения эффекта сна. Эта способность действует подобно способности сглаза (выше), за исключением того, что продолжительность - 10 минут на уровень персонажа хексера, и на  цель воздействие как заклинанием сон. Сглаз сна - заклинание воздействия на разум, принуждение, эффект зачарования, и требует одного ежедневного использования способности сглаза персонажа.

Сглаз Обаяния (Sp): На 9-ом уровне хексер может использовать свою атаку взглядом, чтобы произвести эффект очарования монстра. Эта способность действует подобно способности сглаза (выше), за исключением того, что продолжительность - 1 день на уровень хексера, и цель как будто под воздействвием заклинания очаровать монстра. (Если хексер попал пов собственную отраженную атаку взглядом, на него это воздействует как заклинание удержание монстра.) Сглаз обаяния - заклинание воздействия на разум, очарование, эффект зачарования, и требует одного ежедневного использования способности сглаза персонажа.

ТАБЛИЦА 5-12: ХЕКСЕР

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День / Известные заклинания

1-ый
+1
+0
+0
+2
Сглаз 1 / день
+1 уровень существующего класса

2-ой
+2
+0
+0
+3
Бонусное заклинание, Сглаз 2/день
+1 уровень существующего класса

3-ий
+3
+1
+1
+3
Сглаз Отвращения
+1 уровень существующего класса

4-ый
+4
+1
+1
+4
Бонусное заклинание, Сглаз 3/день
+1 уровень существующего класса

5-ый
+5
+1
+1
+4
Сглаз Страха
+1 уровень существующего класса

6-ой
+6
+2
+2
+5
Бонусное заклинание, Сглаз 4/день
+1 уровень существующего класса

7-ой
+7
+2
+2
+5
Сглаз Сна
+1 уровень существующего класса

8-ой
+8
+2
+2
+6
Бонусное заклинание, Сглаз 5/день
+1 уровень существующего класса

9-ый
+9
+3
+3
+6
Сглаз Обаяния
+1 уровень существующего класса

10-ый
+10
+3
+3
+7
Бонусное заклинание, Сглаз 6/день
+1 уровень существующего класса

КОРОЛЬ/КОРОЛЕВА ДИКИХ

(KING/QUEEN OF THE WILD)

Немногие достаточно храбры, чтобы подняться на самые высокие горы и шагнуть самые глубокие пустыни. Но там, где ярость природы высока, вы найдете королей и королев диких, неустрашимых вызовами им - так что вы должны быть достаточно сильны, чтобы искать их там.

При выборе этого престиж-класса Вы должны определить один из следующих восьми типов ландшафта: пустыня, лес, холмы, болото, горы, равнины, море, небеса или подземье. Другие типы ландшафта недостаточно выраженны, чтобы породить этот вид выживания.

Любой со связью с природой и достаточной выносливостью может стать королем или королевой диких. Рейнджеры, варвары и друиды имеют тенденцию быть наиболее комфортными в этом образе жизни. Однако, много авантюристов столкнулись с волшебниками снега и колдунами пустыни, которые увеличили свои возможности, принимая этот престиж-класс.

Персонаж может выбирать этот престиж-класс больше одного раза, но должен выбрать различный тип ландшафта и начать снова с 1-го уровня каждый раз. Уровни различных королей/королев диких не складываются для определения основанных на уровне особенностей класса.

Hit Die: d12.

Требования

Чтобы стать королем или королевой диких, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Базовый Бонус Спасброска Стойкости: +4.

Навыки: Скрытность 4 разряда, Чувство направления 4 разряда, Знания дикой местности 8 разрядов, предпосылки для черты ландшафта (см. ниже) 4 разряда.

Умения: Выносливость, Выслеживание.

Специальный: персонаж должен выбрать тип ландшафта (см. ниже) и жить в такой области или рядом.

Навыки Класса

Навыки класса Король/королева диких (и ключевая способность для каждого навыка) - Баланс (Ловкость), Подъем (Сила), Ремесло (любой) (Интеллект), Приручение животного (Харизма), Скрытность (Ловкость), Чувство направления (Мудрость), Прыжок (Сила), Слушание (Мудрость), Бесшумное движение (Ловкость), Поездка (Ловкость), Определение (Мудрость), Плавание (Сила), Использование Веревки (Ловкость) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - особенности класса престиж-класса короля/королевы диких.

Мастерство оружия и брони: Короли и королевы диких получают мастерство простого оружия и легкой брони.

Бонус Навыка Ландшафта: На 1-ом уровне король или королева диких получает +2 бонус понимания на проверки Знания дикой местности и проверки, сделанные с условием его или ее ландшафта, находясь на выбранном ландшафте.

Вынести элементы (Ех): король или королева диких могут игнорировать некоторый урон от стихий, связанных с выбранным типом ландшафта (см. Черты ландшафта ниже) как под постоянным эффектом вынести элементы. На 2-ом уровне персонаж игнорирует первые 5 пунктов урона от этой стихии. (Элементы ландшафта соответствуют пяти типам энергии: кислота, холод, электричество, огонь и звук.) Это количество увеличивается на дополнительные +5 на 5-ом, 8-ом и 10-м уровнях.

Движение по ландшафту (Ех): На 2-ом уровне, если выбранный ландшафт наземный, король или королева диких может двигаться через него, как будто это равнина. Король/королева моря или болота - плавает по поверхности воды с половиной своей скорости по земле.

Атака местных существ (Ех): Король или королева диких получает бонус компетентности на броски атаки против любого существа, которое имеет выбранный ландшафт персонажа, внесенный в список в секции Климат/ландшафт его статистики. (В случае короля или королевы небес, это означает любое естественнолетающее существо, которое живет на открытом воздухе.) Существо, внесенное в список "Любая земля", не вызывает этот бонус. Этот бонус - +1 на 3-м уровне и увеличивается +1 на каждые два полученных уровня короля/королевы диких после того.

Камуфляж Ландшафта (Ех): На 3-ем уровне короли и королевы диких могут использовать материал их выбранных ландшафтов, чтобы скрыть свое присутствие от других. Это полнораундовое действие предоставляет персонажу +10 бонус компетентности на проверки Скрытности на выбранном ландшафте.

Бонусное Умение: В 4-м и 5-м уровнях король или королева диких может выбирать Бонусное Умение из списка для его или ее типа ландшафта (см. ниже). Это - в дополнение к умениям, которые персонаж любого класса обычно получает каждые три уровня. Персонаж должен все же выполнять любые предпосылки для этих бонусных умений.

Обнаружение животных и растений (Sp): На 6-ом уровне персонаж может использовать обнаружение животных или растений в пределах выбранного ландшафта как друид его уровня Короля/королевы диких. Эта способность употребима трижды в день.

Адаптация (Su): На 7-ом уровне персонаж может действовать как будто нося ожерелье адаптации до 30 минут в день.

Свобода Движения (Su): На 10-м уровне Король/королева диких может действовать как будто под влиянием заклинания свобода движения до 30 минут. Эта способность годна к употреблению однажды в день.

Черты Ландшафта

Каждый из девяти престиж-классов, полученных от короля/королевы диких, имеет различные особенности в зависимости от выбранного типа ландшафта.

Король/королева Пустынь

Тип Ландшафта: Пустыня.

Необходимый как условие Навык: Место.

Стихии Ландшафта: Огонь.

Бонусные Умения: Великая Стойкость, Верховой Бой, Бег,

Фокус навыка (Место), Крепость.

Король/королева Леса

Тип Ландшафта: Лес.

Необходимый как условие Навык: Подъем.

Стихии Ландшафта: Огонь.

Бонусные Умения: Настороженность, Сильные плечи, Точный Чистый Выстрел, Бег, Фокус навыка (Подъем).

Король/королева Холмов

Тип Ландшафта: Холмы.

Необходимый как условие Навык: Подъем.

Стихии Ландшафта: Холод.

Бонусные Умения: Настороженность, Далекий Выстрел, Бег, Фокус навыка (Подъем), Крепость.

Король/королева Болот

Тип Ландшафта: Болото.

Необходимый как условие Навык: Плавание.

Стихии Ландшафта: Кислота.

Бонусные Умения: Настороженность, Великая Стойкость, Слепой бой, Фокус навыка (Плавание), Крепость.

Король/королева Гор

Тип Ландшафта: Горы.

Необходимый как условие Навык: Подъем.

Стихии Ландшафта: Холод.

Бонусные Умения: Настороженность, Великая Стойкость, Прыжок, Фокус Навыка (Подъем), Крепость.

Король/королева Равнин

Тип Ландшафта: Равнины.

Необходимый как условие Навык: Бесшумное движение.

Стихии Ландшафта: Электричество.

Бонусные Умения: Настороженность, Далекий Выстрел, Точный чистый Выстрел, Бег, Фокус навыка (Бесшумное движение).

Король/королева Моря

Тип Ландшафта: Водный.

Необходимый как условие Навык: Плавание.

Стихии Ландшафта: Холод.

Бонусные Умения: Настороженность, Экзотическое Оружие, Слепой бой, Мастерство (сеть), Тихое Заклинание, Фокус навыка (Плавание).

Король/королева Небес

Тип Ландшафта: Воздух.

Необходимый как условие Навык: Баланс.

Стихии Ландшафта: Электричество.

Бонусные Умения: Атака с лета, Парение, Фокус навыка (Баланс), Кусочек, Крыловорот.

Король/королева Подземья

Тип Ландшафта: Подземье.

Необходимый как условие Навык: Искусство Спасения.

Стихии Ландшафта: Звук.

Бонусные Умения: Настороженность, Слепая борьба, Дополнительное Превращение, Великая Стойкость, Крепость.

ТАБЛИЦА 5-13: КОРОЛЬ/КОРОЛЕВА ДИКИХ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+1
+2
+0
+2
Бонус Навыка Ландшафта

2-ой
+2
+3
+0
+3
Вынести элементы 5, Движение по ландшафту

3-ий
+3
+3
+l
+3
Атака местных существ +1, камуфляж ландшафта

4-ый
+4
+4
+l
+4
Бонусное Умение

5-ый
+5
+4
+1
+4
Атака местных существ +2, Вынести элементы 10

6-ой
+6
+5
+2
+5
Обнаружение животных или растений

7-ой
+7
+5
+2
+5
Адаптация, Атака местных существ +3

8-ой
+8
+6
+2
+6
Бонусное Умение, вынести элементы 15

9-ый
+9
+6
+3
+6
Атака местных существ +4

10-ый
+10
+7
+3
+7
Вынести элементы 20, свобода движения

ВЛАДЫКА СЛИЗИ

(OOZEMASTER)
Сочащийся из каждой трещины и щели в подземелье - некая грязное, одноцветная сущность, которую не хотят встречать авантюристы. Только, когда они обходят желтую грязь, зеленая слизь капает с потолка. Весьма часто эта гадость естественна, но иногда она произведена более преднамеренной рукой - таковой владыки слизи.

Владыка слизи - класс не для устойчивых индивидуумов. Это вовлекает связь "один на один" с вещами, которые не касаются ничего вообще. В отличие от родственных существ животного лорда, подчиненные владыки слизи не говорят ничего. Никто не разрабатывал заклинание разговор с илом. Если кто-нибудь сделает - ил не ответит. Учитывая, что владыки слизи все делают тайно, большинство из них имеет немного разумных друзей и еще меньше гостей. Таким образом, они имеют тенденцию невнятно говорить и много говорить с самим собой.

Персонажи любого колдовского класса могут стать владыками слизи, хотя этот класс более привлекателен друидам, волшебникам и даже бардам (которые обычно берут другой путь прежде, чем этот становится слишком жутким). Убийцы, уже мастера яда, находят выгоды от этого престиж-класса, очень совместимые с их линией работы. Однако, священники часто думают о том, что скажут их последователи, перед выбором этого пути. Последователи священника Векны могут одобрить его  становление владыкой слизи, в то время как последователи священника Пелора будут, вероятно, искать нового духовного лидера. Расово, полуорки и гномы больше подходят для этого класса, чем эльфы и полуэльфы, большинство из которых рассматривают себя слишком чистыми для этого престиж-класса. Дроу, конечно, является исключением, так как именно они первыми создали этот класс. Конечно, первым владыкой слизи был темный эльф, хотя как эта магия вышла из подземных глубин - тайна, оставшаяся неразгаданной.

Hit Die: d8.

Требования

Чтобы квалифицироваться как владыка слизи, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Навыки: Алхимия 4 разряда, Плавание 4 разряда.

Умения: Великая Стойкость.

Колдовство: Способность читать тайные или божественные заклинания 3-го уровня.

Навыки Класса

Навыки класса владык слизи (и ключевая способность для каждого навыка) - Алхимия (Интеллект), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любой) (Интеллект), Маскировка (Харизма), Лечение (Мудрость), Знание (природа) (Интеллект), Профессия (любая) (Мудрость), Колдовство (Интеллект), Плавание (Сила), и Знание дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса владыка слизи.

Мастерство оружия и брони: Владыки слизи не получают никакого мастерства оружия или брони.

Заклинания в День / Известные заклинания: На 2-ом уровне и каждом следующем уровне владыки слизи после этого персонаж получает новые заклинания в день (и известные заклинания, если применимы), как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (дополнительный выбор дикой формы, метамагия или умения создания предмета, или подобные). Если персонаж имел более чем один колдовской класс перед становлением владыкой слизи, игрок должен решить, к которому классу добавлять каждый уровень владыки слизи для определения заклинаний в день и известных заклинаний.

Малое Илистое касание (Su): На 1-м уровне руки владыки слизи могут принимать определенный вид ила. Выберите один вид илистого касания из таблицы ниже. Персонаж может проводить атаку касанием как полное действие атаки, которая наносит эффект для определенного вида ила из таблицы ниже. Владыка слизи может использовать эту способность так часто, как пожелает. На 3-ем уровне он может выбирать одно дополнительное малое илистое касание. Кроме того, владыка слизи иммунен к эффектам этого определенного вида ила, даже в форме атак илистым касанием от другого владыки слизи. Таким образом, владыка слизи илистым касанием коричневой грязью иммунен к эффектам всей коричневой грязи. Эта способность не дает никакого специального сопротивления подобным эффектам, наносимым не выбранным видом ила, так что вышеупомянутый владыка слизи все же подвержен истощающнму холодному урону от других источников, например холодной погоды.

Варианты Малого Илистого касания

Вид


Повреждение / эффект

Коричневая почва
1d6 + уровень владыки слизи  пунктов истощающего урона холодом плоти

Серый ил
1d6 + уровень владыки слизи пунктов кислотного урона плоти, металлу или древесине

Охряное желе
1d4 пунктов ошеломляющего урона и 1d4 + уровень владыки слизи пунктов урона только плоти

Фосфоресцирующий гриб
область касания испускает мягкий фиолетовый жар как легкое заклинание до гриба стерто

Илистая Капля (Sp): владыка слизи может бросать каплю того же самого материала, как для любого илистого касания, полученного на предыдущем уровне, с расширением диапазона 10 футов. С этим обращаются как гранатоподобным оружием. Он может бросать одну илистую каплю в раунд. (Персонаж нападает гранатоподобным оружием как дальняя атака касанием. Прямые попадания наносят прямой урон при попадании как отмечено в таблице выше. Все существа в пределах 5 футов получают 1 пункт соответствующего урона всплеска. См. Атаки Гранатоподобным Оружием в Главе 8 "Руководства Игрока" для большего количества деталей.) Эта способность годна к употреблению однажды в день на 2-ом уровне. После этого владыка слизи получает одно дополнительное использование в день этой способности на каждые два уровня владыки слизи, которые он получает.

Скользкое Лицо (Su): На 2-ом уровне владыка слизи учится управлять своими чертами лица, получая бонус компетентности, равный его уровню владыки слизи, по проверкам Маскировки.

Податливость (Su): На 4-ом уровне владыка слизи может сжимать свое тело достаточно, чтобы протиснуться через трещину дюймовой ширины. Он не может расширяться внутри места, которое предполагает любое сопротивление, типа доспеха.

Главное Илистое касание (Su): На 5-ом, 7-ом и 9-ом уровнях владыка слизи выбирает вид Главного Илистого касания из таблицы ниже или из выбора в таблице Малого Илистого касания выше. Эта способность идентична Малому илистому касанию (выше).

Варианты Главного Илистого касания

Вид


Повреждение / эффект

Черный пудинг
2d6 + уровень владыки слизи  кислотного урона плоти, металлу, древесине или камню

Желатиновый куб
Спасбросок Стойкости (DC 15) или парализация на количество раундов, равное 1d6 + уровень владыки слизи

Зеленая слизь
1d6 временного урона Телосложению, плот и 1d6 + уровень владыки слизи пунктов кислотного урона металлу или древесине

Желтая грязь
2d4 пунктов временного урона Телосложению плоть (DC 15 Спасбросок Стойкости для половины)

Неразличимая Анатомия (Su): На 6-ом уровне анатомию владыки слизи становится трудно различить. Все критические попадания и атаки исподтишка против него считаются, как если бы он носил доспех с легкой силой  укрепления.

Волна Слизи (Sp): На 8-ом уровне владыка слизи может использовать волну слизи (см. Главу 6) однажды в день как заклинание, прочитанное друидом 13-го уровня.

Одинаковый с илом: На 10-ом уровне,владыка слизи столь же слизистый, как существа, которые он одобряет. Его тип изменяется на ил для определения, какие эффекты и предметы могут воздействовать на него. Он получает умение Слепого видения (основанный на слухе вариант, см. Главу 2) и становится иммунным к примыканию, отравлению, сну, параличу, ошеломлению и всем влияющим на разум эффектам (обаяние, принуждение, фантомы, образы и эффекты морали). Кроме того, он иммунен к пролиморфу другого, но сохраняет любую способность смены формы, которой он предварительно обладал.

ТАБЛИЦА 5-14: ВЛАДЫКА СЛИЗИ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День / Известные заклинания

1-ый
+0
+2
+0
+0
Малое илистое касание 1


2-ой
+1
+3
+0
+0
-1 штраф Обаяния, илистая капля 1 / день, скользкое лицо
+1 уровень существующего класса

3-ий
+2
+3
+1
+1
Малое илистое касание 2


4-ый
+3
+4
+1
+1
Штраф Обаяния -2, илистая капля 2/день, податливость
+l уровень существующего класса

5-ый
+3
+4
+1
+1
Главное Илистое касание 1


6-ой
+4
+5
+2
+2
Штраф Обаяния -3, илистая капля 3/день, неразличимая анатомия
+1 уровень существующего класса

7-ой
+5
+5
+2
+2
Главное Илистое касание 2


8-ой
+6
+6
+2
+2
Штраф Обаяния -4, илистая капля 4/день, волна слизи
+1 уровень существующего класса

9-ый
+6
+6
+3
+3
Главное Илистое касание 3


10-ый
+7
+7
+3
+3
Штраф Обаяния -5, илистая капля 5/день, Одинаковый с илом
+1 уровень существующего класса

ИЗМЕНЧИВЫЙ

(SHIFTER)

Изменчивый не имеет никакой формы, которую считает своей собственной. Вместо этого, он одевает себя в любую форму, являющуюся наиболее целесообразной в данное время. В то время как другие определяют себя в значительной степени на своей внешней форме, изменчивый фактически находится ближе к истине через свои преобразования. По необходимости его суть основана не на его внешней форме, а на его душе, которая является единственно верной постоянной относительно него. Это - внутренняя сила той души, которая позволяет ему принимать любую форму и оставаться собой в ее пределах.

Сначала изменчивый может принимать только гуманоидные формы и формы животного фамильяра. Однако по мере того, как ему становится все комфортабельнее с его собственной истинной бесформенностью, он может принимать более диковинные формы. В конечном счете, он узнает себя настолько хорошо, что он чувствует так же удобно в форме полностью отличного типа существа, как и в своей собственный. В этой точке его прошлое, даже его раса, становятся несущественными, так как внешняя форма больше не имеет отношения к ним.

Путь изменчивого идеален для заклинателя любой расы, который испытал смену формы и тоскует о большем количестве их. Такой персонаж может быть большой силой для добра или болезни в мире; злой изменчивый особенно является ужасной угрозой, поскольку он может появляться где угодно в любой форме. Одни и те же противники не могут стоять перед вами снова и снова, в одной форме за другой, и вы никогда не поймете, что фактически стоите перед единственным, бесформенным врагом.

Hit Die: d8.

Требования
Чтобы стать изменчивым, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Умения: Настороженность, Выносливость.

Заклинания: Способность читать заклинания 3-го уровня.

Специальный: Дополнительная Форма - или знание полиморф себя, или естественная дополнительная форма, изменить себя, полиморф себя, смена формы или способность дикой формы.

Навыки Класса
Навыки класса изменчивого (и ключевая способность для каждого навыка) - Животное Сочувствие (Харизма, исключительный навык), Подъем (Сила), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любой) (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Маскировка (Харизма), Приручение животного (Харизма), Скрытность (Ловкость), Знание (природа) (Интеллект), Слушание (Мудрость), Определение (Мудрость), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса
Следующее - классовые особенности престиж-класса изменчивыя.

Мастерство оружия и брони: Изменчивыи не получают никакого мастерства оружия или брони.

Большая Дикая Форма (Sp): Начиная с 1-го уровня, изменчивый может принимать форму другого существа. Большая дикая форма работает подобно дикой форме, со следующими исключениями. По мере подъема уровня изменчивый получает способность принимать формы существ с типами, отличными от животного (см. Таблицу 5-15 для подробностей), хотя он не может выбирать форму, которая обычно имеет большее количество Hit Dice, чем он сам. Он может определять во время изменения, что из его оснащения переходит в его новую форм, но продолжает функционировать. Нераскрытое оснащение изменяет его размер для соответствия таковому его новой формы, но сохраняет его функциональные возможности. Изменчивый, однако, не может использовать никакого оснащения, если он не имеет или соответствующих придатков, или волшебных средств компенсации отсутствия таковых. Любая часть оснащения, отделенная от него, возвращается к своей первоначальной форме.

На 1-ом уровне изменчивый ограничен гуманоидными формами Маленького и Среднего размера. После этого он может использовать большую дикую форму еще два раза в день на каждые два полученных уровня изменчивого, и его диапазон доступных размеров существ увеличивается, как показано в Таблице 5-15. Когда он получает способность принять форму нежити на 8-ом уровне, он может стать бестелесным, если он выбирает форму существа с таким подтипом.

Если изменчивый уже имеет способность дикой формы от другого класса, он может  конвертировать ее использования в день на использования в день большей дикой формы на основании "один к одному". Он может также смешивать и соответствовать выгоды от этих двух способностей по желанию, чтобы получить максимальное преимущество для любого ежедневного использования. Таким образом, Друид 8 / изменчивый 1 имеет до четырех использований в день большей дикой формы, и он может использовать способность стать Большим гуманоидом (потому что друид 8-го уровня может стать Большим существом и изменчивый 1-го уровня может принимать форму гуманоида). В той же самой манере, Друид 8 / Изменчивый 2 может стать Большим чудовищным гуманоидом, если пожелает.

Сверхъествественная Непринужденность: На 6-ом уровне способность большей дикой формы персонажа становится скорее сверхъествественной, чем подобной заклинанию. Она все еще требует стандартного действия и может быть подавлена в антимагической области, но ее использование больше не вызывает атаки возможности и никогда не требует проверки Концентрации.

Постоянная смена формы: На 10-м уровне изменчивый достиг вершины своих способностей смены формы. От этой точки он может использовать большую дикую форму однажды в раунд, как действие эквивалента движения, так много раз в день, как он пожелает. Его тип изменяется на меняющего форму для определения эффектов и предметов, воздействующих на него, и он получает темновидение (60 футов), которое действует независимо от его формы. Кроме того, изменчивый больше не переносит штрафы способностей за старение и не подвержен магическому старению, хотя любые штрафы старения, которые он, возможно, уже перенес, остаются. Бонусы все же накапливаются, и изменчивый все же умирает от старости, когда приходит время.

ТАБЛИЦА 5-15: ИЗМЕНЧИВЫЙ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+0
+2
+2
+0
Большая дикая форма 1/день (Маленький Средний, гуманоидная форма)

2-ой
+1
+3
+3
+0
Большая дикая форма (форма животного, форма чудовищного гуманоида)

3-ий
+2
+3
+3
+1
Большая дикая форма 3/день (Большой или Крошечный, форма твари, форма растения)

4-ый
+3
+4
+4
+1
Большая дикая форма (форма гиганта, форма паразита)

5-ый
+3
+4
+4
+1
Большая дикая форма 5/день (Крошечная, форма волшебной твари)

6-ой
+4
+5
+5
+2
Большая дикая форма (форма отклонения, форма слизи), сверхъествественная непринужденность

7-ой
+5
+5
+5
+2
Большая дикая форма 7/день (Огромный, форма дракона)

8-ой
+6
+6
+6
+2
Большая дикая форма (форма нежити, форма конструкции)

9-ый
+6
+6
+6
+3
Большая дикая форма 9/день (Прекрасная, элементная форма, форма аутсайдера)

10-ый
+7
+7
+7
+3
Большая дикая (Гигантская) форма, постоянная смена формы

УКРОТИТЕЛЬ ТВАРЕЙ

(THE TAMER OF BEASTS)

Способность к связи с животными открывает новый жизненный путь для некоторых друидов и рейнджеров. Исследуя и усиливая свои связи со своими животными компаньонами, они могут улучшать не только жизнь существ, но и также свою собственную.

Хотя персонаж, следующий этим путем,  называется укротителем тварей, это - возможно, неправильное употребление термина, так как он на самом деле не мастера, приручитель или одомашниватель своих компаньонов. Скорее, через его магию и его заряд он может делать их более жесткими и более интеллектуальным. В конечном счете, он может даже преобразоваться в равного им.

В этот класс переходят прежде всего рейнджеры и друиды. Члены других классов могут чувствовать некоторую тоску на пути укротителя, но без первичного развития глубоких отношений с животными невозможно охватит этот престиж-класс. Укротители тварей известны среди всех рас. Эльфы, полуэльфы и гномы наиболее вероятны, чтобы принять этот путь, из-за их близости к природе, и дварфы - наименее вероятны. Философия укротителя тварей совместима с любым мировоззрением.

В отличие от большинства друидов, укротители тварей обычно живут близко к цивилизации. Некоторые NPC-укротители тварей скрывают свои специальные отношения с животными и тварями, занимаясь в обычном цирке или зверинце. Более типично, однако, что укротители тварей принимают существа, которым угрожает возрастание поселений гуманоидов, защищая и ограждая их от вреда. Если эти существа очень пострадают от рук гуманоидов, укротители тварей также способны на возмездие.

Hit Die: d8.

Требования

Чтобы стать укротителем тварей, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Навыки: Животное Сочувствие 10 разрядов.

Умения: Фокус навыка (Животное Сочувствие).

Заклинания: Способность читать животную дружбу.

Навыки Класса

Навыки класса укротитель тварей (и ключевая способность для каждого навыка) - Животное Сочувствие (Харизма, исключительный навык), Подъем (Сила), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любой) (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Приручение животного (Харизма), Лечение (Мудрость), Скрытность (Ловкость), Чувство направления (Мудрость), Знание (природа) (Интеллект), Прыжок (Сила), Слушание (Мудрость), Поездка (Ловкость), Наблюдение (Интеллект, исключительный навык), Колдовство (Интеллект), Определение (Мудрость), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - особенности класса престиж-класса укротитель тварей. Все модификации и премии, предоставленные животным компаньонам укротителя, немедленно снимаются после их отпускания или смерти укротителя.

Мастерство оружия и брони: Укротители тварей не получают никакого мастерства с любым оружием или броней.

Заклинания в День / Известные заклинания: На 3-м, 6-ом и 9-ом уровнях укротитель тварей получает новое заклинание в день (и известные заклинания, если применимы), как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (дополнительный выбор дикой формы, метамагия или умения создания предмета, или подобное). Если персонаж имел больше чем один колдовской класс перед становлением укротителем тварей, игрок должен решить, к которому классу добавлять каждый уровень укротителя тварей для определения заклинаний в день и известных заклинаний.

Мастерство животного: Начиная с 1-го уровня укротитель тварей может иметь животных компаньонов, чье общее количество Hit Dice не больше, чем сумма удвоенного уровня укротителя тварей плюс удвоенный его уровень заклинателя для животной дружбы. Например, друид 7/укротитель тварей 3 может иметь до 20 Hit Dice животных компаньонов. Никакой из животных компаньонов не может иметь большее количество Hit Dice, чем укротитель тварей.

Интеллект: Постоянно подвергаясь укротителю тварей, его животные компаньоны станут более интеллектуальными, чем в среднем для их вида. Когда укротитель тварей - 1-го уровня, показатель Интеллекта каждого из его компаньонов повышается до 4, и тип существа изменяется до магической твари. Эти минимальные показатели Интеллекта повышаются на 2 пункта на каждые два уровня, полученных укротителем тварей после этого. Этот улучшенный Интеллект может позволять компаньону следовать более сложным инструкциям, чем раньше. Также укротитель тварей может учить каждого компаньона трем уловкам на пункт Интеллекта, который он имеет (см. уточнение Животных  Компаньонов в Главе 2 "Руководства ведущего" и Главе 2 этой книги для большего количества информации относительно обучения животных).

Эмпатическая Связь (Su): На 2-ом уровне укротитель тварей получает эмпатическую связь, которая позволяет ему связываться телепатически с его компаньонами на максимальном расстоянии до одной мили. Укротитель тварей и компаньоны могут понимать друг друга, как будто действует разговор с животными. Конечно, Интеллект - все же фактор для содержательности таких бесед, и недоразумения на этом основании все же возможны.

Связь Крови: На 3-ем уровне каждый из тварей-компаньонов укротителя получает +2 бонус на все броски атаки, проверки и спасброски после наблюдения любой угрозы или вреда укротителю. Этот бонус продолжается, пока угроза непосредственна и очевидна.

Естественная Броня: Также, когда укротитель тварей достигает 3-го уровня, каждый из его компаньонов получает +2 зачарованный бонус к его естественному доспеху. Этот бонус повышается до +4 на 6-ом уровне и до +6 на 9-ом уровне.

Животные Чувства (Su): На 4-ом уровне укротитель тварей может слышать через уши любого обозначенного компаньона или нюхать через его нос. На 7-ом уровне он может видеть через глаза компаньона. Укротитель может активизировать его животные чувства как стандартное действие, и он не теряет способность к чувчтву событий вокруг него,  делая это.

Разговор с Мастером (Ех): Также на 4-ом уровне укротитель тварей получает способность связаться устно со своими компаньонами на своем собственном языке. Существа кроме его компаньонов не могут понимать эту связь без магической помощи.

Мастерство Твари (Sp): На 5-ом уровне укротитель тварей может использовать заклинание животной дружбы, чтобы затронуть тварей в дополнение к животным, независимо от показателя Интеллекта цели. Компаньоны-твари рассчитываются из общего количества позволенного Hit Dice компаньонов укротителя, также, как и животные.

Доля спасбросков: Когда укротитель тварей достигает 6-го уровня, его компаньоны могут использовать или его базовые спасброски, или свои собственные, для получения самого высокого значения.

Доля заклинания: На 7-ом уровне укротитель тварей может любым заклинанием, которое он накладывает на себя, также затрагивать одного компаньона на свой выбор в пределах 5 футов от него. Заклинание с продолжительностью, отличной от мгновенной, прекращает воздействие на компаньона, если он уходит далее чем на расстояние в 5 футов, и эффект не восстанавливается, даже если этот компаньон снова входит в пределы 5 футов от персонажа до истечения продолжительности заклинания. Кроме того, укротитель может накладывать заклинание с целью "на себя" на компаньона (как будто заклинание имело диапазон "касание") вместо себя. Укротитель тварей и компаньон могут разделять даже заклинания, которые обычно не затрагивают существа типа компаньона.

Командование существами вида (Sp): Когда укротитель тварей достигает 8-го уровня, его компаньоны могут использовать команду как подобную заклинанию способность по желанию против других существ их вида. Эта способность воздействует только на существа с меньшим количеством Hit Dice, чем у конкретного компаньона. Каждый компаньон может использовать эту способность однажды в день на два уровня укротителя, и способность действует точно так же, как заклинание команда (для назначения этого заклинания компаньон может делать себя понятым).

Мастерство магической твари (Sp): На 9-ом уровне укротитель тварей может использовать заклинание животной дружбы, чтобы затронуть волшебные твари в дополнение к тварям и животным, независимо от Интеллекта цели. Компаньоны - волшебные твари считаются с двойным от их собственного Hit Dice для общего количества Hit Dice компаньонов, позволенных укротителю. Например, кокатрайс с 5 Hit Dice составляет 10 Hit Dice компаньонов.

Вдохновить величие (Su): На 10-м уровне укротитель тварей может предоставлять дополнительную боевую способность всем своим компаньонам в пределах 30 футов. Вдохновленный компаньон получает +2 Hit Dice (d10, которые дают временные очки жизни), +2 бонус компетентности на атаку и +1 бонус компетентности на спасбросок Стойкости. Модификатор Телосложения компаньона, если таковой имеется, применяется к каждому бонусу Hit Die. Этот дополнительный Hit Dice рассчитывается как регулярный Hit Dice для определения эффектов заклинаний типа сна. Укротитель тварей может вдохновлять своих компаньонов однажды в день, и эффект длится в течение 5 раундов. Это сверхъествественая, воздействующая на разум, способность очарования.

ТАБЛИЦА 5-16: УКРОТИТЕЛЬ ТВАРЕЙ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День / Известные заклинания

1-ый
+0
+2
+2
+0
Мастерство животного, Интеллект 4


2-ой
+1
+3
+3
+0
Эмпатическая связь


3-ий
+2
+3
+3
+1
Связь Крови, Интеллект 6, Естественная Броня +2
+1 уровень существующего класса

4-ый
+3
+4
+4
+l
Животные чувства (слушание, нюх), разговор с мастером


5-ый
+3
+4
+4
+1
Мастерство Твари, Интеллект 8


6-ой
+4
+5
+5
+2
Естественная Броня +4, Доля спасбросков
+1 уровень существующего класса

7-ой
+5
+5
+5
+2
Животные чувства (видение), Интеллект 10, Доля заклинаний


8-ой
+6
+6
+6
+2
Командование существами вида


9-ый
+6
+6
+6
+3
Интеллект 12, Мастерство магической твари, Естественная Броня +6
+1 уровень существующего класса

10-ый
+7
+7
+7
+3
Вдохновить величие


БУРЯ

(TEMPEST)

Буря - точка спокойствия за барьером кружащихся смертоносных лезвий. Поэты используют красочные термины типа "танцор", чтобы описать движение бури и двух его лезвий, но мастерство этого стиля борьбы не касается танцев. Цель также не впечатлит любого - меньше всего поэтов. Буря сосредотачивается на изучение высших тайн боя двумя оружиями для единственной цели - разрушении своих врагов.

Как правило, жесткие индивидуалисты, бури редко изучают свои навыки через любой из видов формального обучения. Вместо этого они совершенствуют свое искусство, постоянно применяя его дисциплины и экспериментируя на своих противниках. Точно так же, независимо от того, насколько бури становятся известны, для них редкость - брать учеников. Их искусство, говорят они, является тем, что может быть изучено, но никогда -преподано.

Этот престиж-класс открыты для всех классов и рас. Хотя бури редки, каждая гуманоидная раса хвастается по крайней мере несколькими. Эльфы становятся ловкими, умными бурями, чья ловкость работает на их преимуществу. Дварфы, возможно, потому что они одобряют тяжелые доспехи и тяжелые оружие, являются наименее вероятными кандидатами на роль бурь. Даже члены меньших рас могут найти подходящим для себя путь бури.

Hit Die: d10.

Требования

Чтобы квалифицироваться как буря, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Базовый бонус атаки: +9.

Умения: Расторопность, Уклонение, Подвижность, Быстрая атака, Бой двумя оружиями и Ловкость с оружием (любое) или Фокус оружия (любое).

Навыки Класса

Навыки класса бури (и ключевая способность для каждого навыка) - Подъем (Сила), Запугивание (Харизма), Прыжок (Сила), Слушание (Мудрость), Поездка (Ловкость) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса бури.

Мастерство оружия и брони: Буря не получает никакого мастерства оружия или брони.

Улучшенная борьба с двумя оружиями: Начиная с 1-го уровне буря может биться двумя оружиями, как будто он  имеет умение Улучшенной борьба с двумя оружиями, когда он носит легкий доспех или никакого доспеха. Он теряет эту способность при бое в средней или тяжелой броне или при использовании двойного оружия (типа двулезвийного меча).

Парирование Неосновной руки: На 2-ом уровне буря получает Парирование неосновной рукой как Бонусное Умение. По мере получения уровней бури его бонус АС от этого умения увеличивается до +4 на 4-ом уровне и до +6 на 6-ом уровне.

Великая борьба с двумя оружиями: На 5-ом уровне буря может биться двумя оружиями, как будто он имеет умение Великой борьбы с двумя оружиями, когда он носит легкий доспех или никакого доспеха. Он теряет эту способность при бое всредней или тяжелой броне или при использовании двойного оружия (типа двулезвийного меча).

Абсолютная Расторопность: Начиная с 8-го уровня штрафы нападения бури за бой двумя оружиями уменьшаются на 2, когда он носит легкий доспех или никакого доспеха. Таким образом, если он бьется легким оружием в его неосновной руке, он не переносит никаких штрафов на броски атаки для боя с двумя оружиями. (Если неосновное оружие - не легкое, он переносит -2 штраф на броски атаки, и с основной, и с неосновной рукой.)

Высшая борьба с двумя оружиями: На 10-ом уровне буря получает дополнительное нападение с его неосновным оружием, когда он носит легкий доспех или никакого доспеха. В дополнение к трем атакам, которые он уже имеет в каждый раунд с его неосновным оружием (от Улучшенной Борьбы с двумя оружиями и Великой Борьбы с двумя оружиями) со штрафами 0, -5 и -10 соответственно, он также имеет право на четвертую атаку своим неосновным оружием с -15 штрафом (см. Таблицу 8-2: Штрафы Борьбы с двумя оружиями в "Руководстве Игрока"). Он теряет эту специальную способность при бое в средней или тяжелой броне или при использовании двойного оружия (типа двулезвийного меча).

ТАБЛИЦА 5-16: БУРЯ
Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+1
+2
+0
+0
Улучшенная борьба с двумя оружиями

2-ой
+2
+3
+0
+0
Парирование Неосновной руки +2

3-ий
+3
+3
+1
+1


4-ый
+4
+4
+1
+1
Парирование Неосновной руки +4

5-ый
+5
+4
+1
+1
Великая борьба с двумя оружиями

6-ой
+6
+5
+2
+2


7-ой
+7
+5
+2
+2
Парирование Неосновной руки +6

8-ой
+8
+6
+2
+2
Абсолютная расторопность

9-ый
+9
+6
+3
+3


10-ый
+10
+7
+3
+3
Высшая борьба с двумя оружиями

ВЛАДЫКА ЗЕЛЕНИ

(VERDANT LORD)

Формула владыки зелени имеет близость к зелени - подобно красному дракону, существу,  близкому к огню. Владыка зелени - последний защитник леса. Он отошел от поисков друидами глобального понимания тайн природы, сосредоточив всю свою энергию на всемирной жизни растений.

Эльфийские и полуэльфийские друиды - наиболее вероятные персонажи на роль владыки зелени. Друиды других рас, рейнджеры и иногда священники Обад-Хая или Эхлонны, как известно, также принимали этот престиж-класс. Почти невозможно для персонажей без таких связей стать владыками зелени, потому что они не имеют ни интереса в этом, ни требуемого понимания семян, поросли и деревьев.

Так как большинство владык зелени нечасто используются цивилизацией, они имеют тенденцию быть одиночками, наблюдая ход лет в своих рощах. Владыки зелени - приключенцы редки, но те, кто существуют,  изумительны. Они имеют тенденцию брать свои сады с собой, часто ведя несколько растительных существ, типа оживленных деревьев и треантов, в приключения. Владыки зелени обычно говорят мягко, идут легко - но лишь до тех пор, пока кто-либо не зажгет факел и не станет угрожать жизни растений.

Hit Die: d8.

Требования

Чтобы квалифицироваться как владыка зелени, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Мировоззрение: Любое незлое.

Навыки: Профессия (гербалист) 8 разрядов, Знания дикой местности 8 разрядов.

Умения: Контроль растений, Вызов растения.

Заклинания: Способность читать контроль растений.

Навыки Класса

Навыки класса владыки зелени (и ключевая способность для каждого навыка) - Сочувствие животным (Харизма), Подъем (Сила), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любое) (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Маскировка (Харизма), Приручение животного (Харизма), Лечение (Мудрость), Скрытность (Ловкость), Чувство направления (Мудрость), Знание (природа) (Интеллект), Слушать (Мудрость), Наблюдение (Интеллект), Колдовство (Интеллект), Плавание (Сила) и Знания дикой местности (Мудрость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса владыки зелени.

Мастерство оружия и брони: Владыки зелени не получают никакого мастерства оружия или брони.

Заклинания в День / Известные заклинания: На каждом уровне персонаж владыки зелени получает новые заклинания в день (и известные заклинания, если применимы), как будто он также получил уровень в колдовском классе, к которому он принадлежал перед добавлением престиж-класса. Он не получает, однако, никакой другой выгоды,  которую получил бы персонаж того класса (дополнительные дикие формы, метамагия или умение создания предмета, или подобное). Если персонаж имел более чем один колдовской класс перед тем, как стать владыкой зелени, игрок должен решить, к которому классу добавлять каждый уровень владыки зелени для определения заклинаний в день и известных заклинаний.

Создать Настойку: На 1-ом уровне владыка зелени получает Создать Настойку как Бонусное Умение.

Опытное настойка: На 2-ом уровне персонаж может автоматически идентифицировать заклинание, содержащееся во вливании, и уровень заклинателя этого заклинания (см. настойки в Главе 3). Он также получает  бонус, равный его уровню владыки зелени, на проверки Профессии (гербалист) и Знаний дикой местности, связанных с растениями, включая использование этого навыка при заготовлении сырья для гербализма.

Насущный хлеб Солнца (Ех): Также на 2-ом уровне владыка зелени получает способность тянуть энергию от солнца. Пока он проводит по крайней мере 4 часа днем на открытом воздухе, он может тянуть хлеб насущный непосредственно от солнца, и, таким образом, он не требует никакого продовольствия в этот день. Он все же,  однако, испытывает жажду и имеет потребность в стандартном количестве воды, чтобы выжить.

Спонтанность: Начиная с 3-го уровня владыка зелени может направлять запасенную энергию заклинания на некоторые заклинания лечения, которые он не подготовил раньше срока. Это работает подобно непосредственной способности священника со следующими исключениями. Он может "терять" подготовленное заклинание, чтобы читать любое заклинание регенерации того же самого уровня или ниже (заклинание регенерации - любое с "регенерацией" в его названии; эти заклинания представлены в Главе 6). Например, владыка зелени, подготовивший огонь фейри (заклинание 1-го уровня) может терять это заклинание, чтобы читать регенерацию легких ран (также заклинание 1-го уровня) вместо него. Заклинания домена, если персонаж имеет доступ к ним, не могут быть преобразованы в заклинания регенерации.

Власть над растениями: На 4-ом уровне владыка зелени может упрекать или командовать растениями с Контролем Растений, как будто он на три уровня выше, чем фактический уровень заклинателя, который он использует для определения выгод от этого умения. Это означает, что он может также командовать 3 дополнительными HD растительных существ.

Быстрое Лечение: На 5-ом уровне владыка зелени получает Быстрое Лечение как Бонусное Умение.

Дикая Форма - Треант (Sp): Начиная с 6-го уровня владыка зелени может использовать дикую форму, чтобы принимать форму треанта и обратно однажды в день. Эта способность работает подобно дикой форме. Так как треант имеет голос и управляемые придатки, владыка зелени может читать заклинания, как обычно, находясь в  дикой форме треанта.

Оживить дерево (Sp): На 8-ом уровне владыка зелени может оживить дерево в пределах 180 футов от него однажды в день. Дереву требуется полный раунд для выкорчевывания себя, после этого оно имеет скорость 30 футов и борется как треант относительно атаки и урона. Оживление дерева дает бонуса Hit Dice, равный уровням владыки зелени, которые имеет персонаж. Хотя его показатель Интеллекта - только 2 во время оживления, дерево автоматически понимает команды владыки зелени. Персонаж может возвращать оживляемое дерево к его нормальному состоянию по желанию, и оно автоматически возвращается к своему нормальному состоянию, если умирает или если владыка зелени, ожививший его,  выведен из строя или перемещается за пределы диапазона. Как только дерево возвращается к своему нормальному состоянию любыми средствами, владыка зелени не может оживить другое дерево в течение 24 часов.

Объятия Гайя: На 10-м уровне владыка зелени постоянно становится растительным существом, хотя все формы дикой формы, которую персонаж мог ранее использовать, остаются доступными ему. Его тип изменяется на растение, и в результате он получает видение при слабом освещении, иммуннитет к отравлению, сну, параличу, ошеломлению и полиморфу, и не подвержен критическим попаданиям или влияющим на разум эффектам (обаяние, принуждение, фантомы, образы или эффекты морали). Он больше не переносит штрафы за старение и не может быть волшебно состарен. Любые штрафы старения, которые он, возможно, уже перенес, однако, остаются. Бонусы все же накапливаются, и владыка зелени все же умирает от старости, когда его время истекает.

ТАБЛИЦА 5-16: ВЛАДЫКА ЗЕЛЕНИ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный
Заклинания в День / Известные заклинания

1-ый
+1
+2
+0
+2
Создать Настойку
+1 уровень существующего класса

2-ой
+2
+3
+0
+3
Опытное настойка, Насущный хлеб Солнца
+1 уровень существующего класса

3-ий
+3
+3
+1
+3
Спонтанность
+1 уровень существующего класса

4-ый
+4
+4
+1
+4
Власть над растениями
+l уровень существующего класса

5-ый
+5
+4
+1
+4
Быстрое лечение
+1 уровень существующего класса

6-ой
+6
+5
+2
+5
Дикая Форма - Треант
+1 уровень существующего класса

7-ой
+7
+5
+2
+5

+1 уровень существующего класса

8-ой
+8
+6
+2
+6
Оживить дерево
+1 уровень существующего класса

9-ый
+9
+6
+3
+6

+1 уровень существующего класса

10-ый
+10
+7
+3
+7
Объятия Гайя
+1 уровень существующего класса

Организованные друиды: Орден Зеленой Рощи

"Вы не можете решить быть чистым, новичок."

- Старший ордена - молодой Вадании

Орден Зеленой Рощи - свободная организация приблизительно в сто семьдесят друидов и владык зелени, которые объединены некоторыми интересами и преданы получению и распространению информации о природе. Организация не имеет многой иерархии, и типичный член также предан некоторому другому кругу друидов в его или ее местной области. Многие друиды слышали об ордене Зеленой Рощи, но они часто предполагают, что это - название некого отдельного круга друидов.

Претендент на членство должен быть приглашен и поддержан текущим членом, и все доступные члены периодически утверждают, допустить ли текущих претендентов. После того, как принятый новый член (называемый начинающим) подвергнется обряду принятия, он или она получает серьгу-обруч, несущую зеленый шар. Мало того, что это позволяет членам идентифицировать друг друга, но это также жемчужина мощи (1-й уровеньl). Начинающий, ожидается, сделает пожертвование, которое покроет стоимость создания этого талисмана.

Что делает орден в отличие от других организаций - то, что его члены преднамеренно распространяются по миру. Некоторые привязаны к отдельной священной роще или лесистой местности, как любой другой друид или владыка зелени, но большинство - путешественники. Они могут быть активными авантюристами, ищущими неправильность в мире или ученых - в поиске информации, которую они могут разделять с товарищами-членами.

В этом смысле, орден Зеленой Рощи - самые скрытые друиды, круг шпионов. Конечно, большинство информации, которую ее члены приобретает и распространяют в пределах организации, поверг бы типичного шпиона в слезы. Они разделяют информацию об их исследованиях отдаленных стран, открытии новых существ (животных и тварей) и ранее неизвестных чудес естественного мира. Они также разделяют знание о новых заклинаниях и магических изделиях, которые вошли в использование. Членам ордена Зеленой Рощи позволяется не делиться информацией, которую они обнаруживают, но они должны сообщать о новых друидских общинах, стоящих камнях или кругах друидов, которые они находят. Орден Зеленой Рощи должен иногда действует как посыльная служба между независимыми кругами друидов во время регионального или большего кризиса, так что для его членов важно знать, где могут быть найдены друиды мира.

Происхождение ордена восходит ко дню, когда круг друидов обособился после войны против интриг волшебников и их демонических слуг. Многие члены первоначальной группы стали владыками зелени -возможно, от желания сформировать более глубокую и более близкую связь с природой после втягивания в борьбу против аутсайдеров. Таким образом, они имеют тенденцию быть несколько затворническими. Теперь владыки зелени стали редкими, и они могут быть найдены только среди старших членов организации. Друиды и владыки зелени в ордене не конкурируют - из связывает слишком многое, чтобы впутываться в мелкую конкуренцию.

СЫЩИК-СТРАЖ

(WATCH DETECTIVE)

Когда воры и убийцы рыскают под покровом ночи, граждане всегда задаются вопросом, может ли любой проследить преступников и прямо установить вещи. Когда Сыщик-страж находится на дежурстве, они могут отдыхать спокойно.

Сыщик-страж специализируется в решении тайн. Используя навыки и способности, он оценивает и отказывается от всех возможностей, кроме одной -  правды. Правило Свидетельства, которое он учитывает (см. уточнение), ограничивает его от использования его преимуществ для получения правды через несправедливые средства, требует, чтобы он сосредоточился только на материальных фактах в качестве доказательств. Конечно, как только Сыщик-страж решает тайну, вероятно, что виновная сторона не пожелает быть привлеченной к суду. Таким образом, также важно для сыщика-стража знать методы боя.

Бойцы и воины составляют большую часть любой городской стражи, но сыщики-стражи часто начинают свои карьеры как рейнджеры или жулики. Подавляющее большинство рейнджеров, выбирающих этот престиж-класс - городские рейнджеры (см. Главу 1). Из волшебников, колдунов, священников и бардов получаются особенно хорошие сыщики-стражи, когда они могут приобретать квалификацию класса, хотя они могут считать, что Правило Свидетельства препятствует их способности добраться до правды. Эльфы находят этот образ жизни особенно удовлетворяющим, потому что это праздник разума и интеллектуального превосходства. Гномы и халфлинги имеют любознательность, необходимую для этой карьеры, и они становятся эффективными городскими стражами в странах, где их размер был бы иначе вреден.

Hit Die: d8.

Требования

Чтобы стать сыщиком-стражем, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Мировоззрение: Любое незлой.

Навыки: Сбор информации 4 разряда, Знание (любое) 4 разряда, Поиск 8 разрядов.

Умения: Выслеживание.

Специальный: Сыщик-страж должен чтить Правило Свидетельства (см. уточнение).

Если он отказывается от этого кодекса, он теряет все специальные способности престиж-класса, пока не обучится повторно в течение шести месяцев при местных властях.

Навыки Класса

Навыки класса сыщика-стража (и ключевая способность для каждого навыка) - Оценивание (Интеллект), Блеф (Харизма), Подъем (Сила), Ремесло (любой) (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Сломать Устройство (Ловкость), Маскировка (Харизма), Подделка (Ловкость), Сбор информации (Харизма), Излечение (Харизма), Скрытность (Ловкость), Инсинуация (Мудрость), Запугивание (Харизма), Чувство направления (Мудрость), Прыжок (Сила), Знание (любой) (Интеллект), Слушание (Мудрость), Бесшумное движение (Ловкость), Открыть Замок (Ловкость), Профессия (Мудрость), Поездка (Ловкость), Поиск (Интеллект), Чувство мотива (Мудрость), Место (Мудрость), Плавание (Сила) и Использование Веревки (Ловкость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 6 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Следующее - классовые особенности престиж-класса сыщика-стража.

Мастерство оружия и брони: сыщики-стражи опытны с легкой броней и простыми оружием.

Городская стража: На 1-м уровне Сыщик-страж получает +2 бонус понимания на всем проверкам Слушать, Поиск, Чувство мотива и Места.

Экспертиза: На 2-ом уровне персонаж получает умение Экспертизы независимо от его показателя Интеллекта.

Одержимая Специальность: Когда Сыщик-страж достигает 2-го уровня, он одержимо ищет знание относительно специфической темы. Выберите один навык Знания для его специальности. Персонаж после этого получает бонус, равный его уровню сыщика-стража, по всем проверкам Знания этого вида.

Профиль (Ех): Также на 2-ом уровне Сыщик-страж может составлять образ кого-либо, обвиняемого в преступлении. Делая успешную проверку Сбора информации (DC 15) при разговоре со свидетелем преступления, Сыщик-страж может получать грубо точную умственную картину, даже если свидетель не смотрел на него. Персонаж, если желает, может пробовать передать этот образ на бумаге, используя навык Ремесло (рисование). Также устное или визуальное описание предоставляет +2 бонус понимания по любым дальнейшим проверкам Сбора информации, сделанным при общении со свидетелями этого преступления или людьми, знакомыми с преступником.

Совместный допрос: На 3-м уровне, когда Сыщик-страж преуспевает в проверке Блефа против кого-либо, он автоматически предоставляет любому другому человеку +4 бонус обстоятельства по одной проверке Запугивания против той же самой цели на 1 раунд. Когда Сыщик-страж преуспевает в проверке Запугивания, он может давать подобные +4 бонус обстоятельств проверки Блефа на ком-то еще. (Два сыщика-стража могут поддерживать друг друга этим маневром в течение многих раундов.)

Превосходящее Разоружение: На 3-м уровне Сыщик-страж всегда рассматривается вооруженным при создании попытки разоружения, и он получает +4 бонус на любой бросок атаки, сделанный, чтобы разоружить противника.

Правило Свидетельства
Доказательство, не подозрение, является единственным свидетельством, принимаемым во внимание. Подозреваемый не может быть обвинен в преступлении, пока не было получено безупречное свидетельство его или ее причастности или признание. Ненужное насилие в предчувствии подозреваемого преступника не разрешается. Подозреваемый должен быть привлечен к суду скорее, чем убит, всякий раз, когда возможно. Конфискация товаров подозреваемого не разрешается, кроме случаев свидетельств, которые нужно использовать в преследовании подозреваемых или других. Свидетельство, полученное обнаружением магии, псионическими возможностями или другие волшебными или сверхъествественными средствами должно быть поддержано или физическим доказательством, или добровольным признанием. Только конкретные формы свидетельств удовлетворяют всех членов сообщества. Допрос подозреваемого не разрешается, если он или она не соглашается или обвинен в преступлении. Задержка человека, подозреваемого в преступлении, не разрешается, если определенное обвинение не было сделано. Защита невинных имеет приоритет по отношению к подозрению преступника. Сыщик-страж может сознательно совершать преступления. Нарушение этих кодексов может закончаться выпусканием подозреваемого и/или смещения сыщика-стража.

Дедуктивное Предзнаменование (Sp): Сыщик-страж может просить о намеке к тайне, загадке или западне. Как стандартное действие, игрок делает утверждение, которое может быть истинно или нет (типа " полуорк делал это " или " если я потяну красный рычаг, дверь будет открыта "). DM делает секретный процентный бросок (шанс успеха = 70 % + 1 % на уровень сыщика-стража). Если бросок успешен, DM дает игроку правильный ("истина" или "ложь") ответ на утверждение, хотя не подается никаких причин для того, почему ответ является правильным. Если бросок терпит неудачу, DM не дает никакой информации. DM всегда свободен решить, что Сыщик-страж не имеет достаточно информации, чтобы делать верное предположение, но в этом случае попытка не вычитается из позволенных использований в день этой способности. Сыщик-страж может использовать эту способность однажды в день на 4-ом уровне. После этого он получает одно дополнительное использование в день на каждые три дополнительных уровня сыщика-стража.

Совместное действие Навыка: На 4-ом уровне Сыщик-страж может выбирать одну из следующих комбинаций навыка: Блеф - Сбор информации, Дипломатия - Блеф, Подъем - Бесшумное движение, Дипломатия - Сбор информации, Маскировка - Сбор информации, Чувство мотива - Сбор информации, Скрытность - Бесшумное движение, Слушать - Чтение по губам, Место - Слушать, Место - Чувство мотива, Место - Сломать устройство, Место - Открыть замок или Поиск - Место. Если он имеет по крайней мере 5 разрядов в обоих из отобранных навыков, он получает +2 бонус совместного действия по проверкам, вовлекающим оба.

Нет штрафа истощения (Ех): На 5-ом уровне Сыщик-страж может наносить истощающий урон оружием, которое наносит нормальный урон, без -4 штрафа на атаку.

Чувство секретных дверей (Ех): Сыщик-страж 5-го или выше уровня, просто проходя в пределах 5 футов от секретной или скрытой двери,  имеет право на проверку Поиска, чтобы заметить ее, как будто он активно искал ее. Эльфийский Сыщик-страж получает +2 бонус понимания по любой проверке Поиска, сделанной, чтобы найти секретную или скрытую дверь.

Отыскать объект (Sp): На 6-ом уровне Сыщик-страж может производить эффект, идентичный таковому заклинания отыскать объект, прочитанного колдуном его уровня сыщика-стража.

Улучшенный истощающий (Ех): На 7-ом уровне Сыщик-страж добавляет свой бонус Интеллекта на истощающий урон, который он наносит всякий раз, когда проводит атаку, которая может наносить только истощающий урон.

Судебный (Su): С успешной проверкой Поиска (DC 20) Сыщик-страж 8-го или выше уровня может определить причину смерти у любого трупа, который он исследует. В данное время он может брать 20 на этом броске. Успех указывает, что он знает то, что убило человека, размер и приблизительную силу любого ответственного за нападение и любую другую ключевую информацию, которую DM желает передать.

Различить Ложь (Sp): На 9-ом уровне Сыщик-страж может производить эффект, идентичный таковому заклинания различить ложь, прочитанного колдуном его уровня сыщика-стража. Эта способность годна к употреблению однажды в день.

Обнаружить существо (Sp): На 9-ом уровне Сыщик-страж может производить эффект, идентичный таковому заклинания Обнаружить существо, прочитанного колдуном его уровня сыщика-стража. Эта способность годна к употреблению однажды в день.

Мгновенное Знание (Su): Однажды в день сыщик-страж 10-го уровня может делать проверку Интеллекта (DC 20). Он не может брать 10 или 20 по этой проверке. Если успешно, он получает +10 бонус понимания по одной проверке Знания любой категории. Если он не имеет никаких разрядов в этом специфическом навыке Знания, он может делать проверку нетренированным.

ТАБЛИЦА 5-19: СЫЩИК-СТРАЖ

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбросок Воли
Специальный

1-ый
+0
+0
+2
+2
Городская стража

2-ой
+1
+0
+3
+3
Экспертиза, одержимая специальность, профиль

3-ий
+2
+1
+3
+3
Совместный допрос, превосходящее разоружение

4-ый
+3
+1
+4
+4
Дедуктивное предзнаменование 1 / день, навык совместного действия

5-ый
+3
+1
+4
+4
Нет штрафа истощения, чувство секретных дверей

6-ой
+4
+2
+5
+5
Отыскать объект(цель)

7-ой
+5
+2
+5
+5
Дедуктивное предзнаменование 2/день, Улучшенный истощающий

8-ой
+6
+2
+6
+6
Судебный

9-ый
+6
+3
+6
+6
Различить ложь, Обнаружить существо

10-ый
+7
+3
+7
+7
Дедуктивное предзнаменование 3/день, мгновенное знание

НАЕЗДНИК ВЕТРА

(WINDRIDER)

Наездник ветра - специалист верхового боя, но ни на каком из обычных верховых животных. Существо, на котором он ездит, по крайней мере необычно и часто редко, иногда даже причудливо. Хотя опытный наездник ветра может ехать на чем угодно, что бегает, плавает или летает, типичный член этого престиж-класса останавливается на одном специфическом виде верхового животного как персональном фаворите.

Некоторые наездники ветра - не более чем гордые, высокомерные авантюристы, ищущие хорошей борьбы. Возможно, их гордость оправдана, рассматривая существа, которых они превратили в верховых животных. Многие, однако, также счастливы посидеть и рассказать истории о том, как они заполучили своих верховых животных, и приключения, в которых они были с тех пор, независимо от того, кто покупает пиво. Типичный наездник ветра бодро разделяет свое знание о различных верховых животных с теми, кто хочет ездить на подобных существах.

Так как навыки, которые они развивают, изменяются так же широко, как способности и природа их верховых животных, наездники ветра - очень независимая связка. Таким образом, они редко формируются или принадлежат плотно связанным группам. Даже наездник ветра - паладин имеет тенденцию быть чем-то вроде странствующего рыцаря.

Все расы производят наездников ветра, хотя класс особенно предпочтителен для людей и гигантов. Рейнджеры, паладины, бойцы и варвары становятся превосходными наездниками ветра, потому что они могут легко накапливать предпосылки.

Hit Die: d10.

Требования

Чтобы стать наездником ветра, персонаж должен выполнять следующие критерии.

Базовый бонус атаки: +5.

Навыки: Приручение животного 8 разрядов, Знание (природа) 6 разрядов, Поездка 8 разрядов.

Умения: Верховой Бой.

Специально: Должен иметь верховое животное.

Навыки Класса

Навыки класса наездник ветра (и ключевая способность для каждого навыка) - Баланс (Ловкость), Концентрация (Телосложение), Ремесло (любой) (Интеллект), Дипломатия (Харизма), Приручение животного (Харизма), Излечение (Мудрость), Прыжок (Сила), Знание (природа), Профессия (любая) (Мудрость) и Поездка (Ловкость). См. Главу 4 "Руководства Игрока" для описаний навыков.

Пункты Навыка на Каждом Уровне: 2 + модификатор Интеллекта.

Особенности Класса

Все следующее - классовые особенности престиж-класса наездник ветра. Для способностей, описанных ниже, верховое животное - существо, которое удовлетворяет критериями в секции "Что является верховым животным" ниже.

Мастерство оружия и брони: Наездники ветра опытны со всем простыми и военным оружиемсо всеми ьипами брони и со щитами.

Заклинания в День: наездник ветра может читать некоторое количество божественных заклинаний. Его заклинания основаны на Мудрости, так что чтение любого заклинания требует показателя Мудрости по крайней мере 10 + уровень заклинания. DC для спасбросоков против этих заклинаний - 10 + уровень заклинания + модификатор Мудрости наездника ветра. Когда таблица указывает, что наездник ветра имеет право на 0 заклинаний данного уровня (типа 0 заклинаний 1-го уровня на 1-ом уровне), он получает только то бонусное заклинание, которое позволяет его показатель Мудрости. Наездник ветра готовит и читает заклинания так же, как друид, но он должен выбрать свои заклинания из списка ниже.

Оценить верховое животное (Ех): На 1-ом уровне наездник ветра может сравнивать два верховых животных одного и того же вида и сразу делать вывод, которое лучше (сильнее, быстрее, умнее, лучше стойкость и так далее). По желанию наездник ветра может также проводить сравнение "один в один" двух верховых животных. Тратя 1 раунд исследования на обоих, он может определять, который имеет более высокий показатель любой отдельной способности на свой выбор. После второго раунда изучения фамильяр наездника ветра с тем же видом существа может также определять, является ли показатель каждого верхового животного в этой способности средним, выше среднего или ниже среднего для этой разновидности. После третьего раунда изучения наездник ветра может сообщить, насколько экстремальным является показатель способности - то есть модификатор его больше ли чем +4 пункта или ниже, чем среднее число для этой разновидности. Способность оценивания верхового животного  никогда не производит числовую оценку; DM должен описать результаты наездников ветра.

Выбранное верховое животное: наездник ветра может определять любое верховое животное, на котором он предварительно ездил, как его выбранное верховое животное. Это существо не может быть привязанным компаньоном (типа фамильяра, верхового животного паладина или животного-компаньона) к кому-либо еще в это время, и если его показатель Интеллекта - 3 или выше, оно должно также согласиться на эти отношения. Наездник ветра может использовать любые средства для получения этого согласия - навык Дипломатии, взяточничество или даже магическое убеждение - но существо должно желать. Наездник ветра должен провести минимум три дня, обучая свое выбранное верховое животное, прежде чем появятся любые выгоды. После этого существо получает преимущества, внесенные в список в Таблице 5-21, основанные на уровне наездника ветра. Существо сохраняет его собственный тип и не получает никаких способностей, кроме представленных в списке, хотя оно рассматривается как привязанный компаньон для способности необязательства (см. престиж-класс Вредителя ранее в этой главе).

Эмпатическая Связь (Su): наездник ветра имеет эмпатическую связь со своим выбранным верховым животным. Эта способность работает подобно эмпатической связи, которую паладин имеет с его верховым животным (см. Паладин в Главе 3 "Руководства Игрока").

Мастерство верхового животного: На 1-ом уровне наездник ветра получает +2 бонус компетентности по всем проверкам для избежания сбрасывания при поездке на его выбранном верховом животном. Кроме того, он не может ехать на любом верховом животном с 4 Hit Dice или меньше с полной выгодой своего навыка Поездки, страдая -2 штрафом за поездку на подобных верховых животных и -5 штрафе за поездку на несходных верховых животных. Hit Dice верховых животных, на которых применяется эта выгода, увеличивается с уровнем наездников ветра: 8 Hit Dice на 4-ом уровне, 12 Hit Dice на 6-ом уровне, 16 Hit Dice на 8-ом уровне и любое верховое животное на 10-м уровне.

Помощь верховому животному (Ех): На 2-ом уровне наездник ветра может помогать любому верховому животному, на котором он ездит, одним из двух путей использования способности. Во-первых, он может использовать правила Сотрудничества и Помощи Другим  (Глава 4 и Глава 8 соответственно в "Руководстве Игрока"), обеспечивая +4 бонус (удваивая обычное) к Классу Доспеха его верхового животного или на любой одиночный бросок атаки или любую проверку навыка или способности верхового животного. Альтернативно, он может обеспечивать свое верховое животное +10 бонусом компетентности для ускорения на 1 полный раунд. Помощь верховому животному может использоваться однажды в раунд и требует стандартного действия.

Умение верхового животного: На 2-ом уровне наездник ветра может предоставлять своему выбранному верховому животному одно Бонусное Умение из списка Умений верхового животного (ниже). Это умение не рассчитывается из нормальных способностей умений существа, хотя оно должно все же выполнять все предпосылки для этого, как отмечено в соответствующем описании умения в этой книге или Главе 5 "Руководства Игрока". Чтобы предоставить Бонусное Умение, наездник ветра должен провести один месяц, обучая верховое животное. Наездник ветра может давать второе Бонусное Умение тому же самому верховому животному на 5-ом уровне и третье - на 9-ом уровне. Эти дополнительные бонусные умения требуют такого же времени обучения, как и первое. Наездник ветра может обучать только одно верховое животное одновременно.

Бонусное Умение: В 3-ем и после на 7-ом уровне наездник ветра может брать Бонусное Умение из списка бонусных умений наездника ветра (ниже). Это умение не рассчитывается из нормальных способностей умений наездника ветра, хотя он должна все же выполнять все предпосылки для этого, как отмечено в соответствующем описании умения в этой книге или Главе 5 "Руководства Игрока".

Лечение верхового животного (Ех): На 3-ем уровне наездник ветра получает +4 бонус компетентности на любые проверки Лечения, которые он делает на существе того же вида, что и его текущее верховое животное, и +2 бонус на любые проверки Лечения, сделанные на других существах, способными к службе в качестве верховых животных (см. уточнение).

Дружба верхового животного: На 5-ом уровне наездник ветра получает +4 бонус обстоятельств на Сочувствие Животным и проверки Дипломатии при общении с существами того же вида, что и его текущее верховое животное, и +2 бонус при общении с любыми другими существами, способными к службе в качестве верховых животных (см. уточнение).

Связь с верховым животным (Su): На 7-ом уровне наездник ветра может устанавливать эмпатическую связь (см. выше) с любым верховым животным, на котором она едет по крайней мере 1 час, пока его показатель Интеллекта - хотя бы 1. Он может поддерживать только одну такую связь одновременно с верховым животным, отличным от его выбранного.

Удача верхового животного (Su): На 9-ом уровне наездник ветра как свободное действие может присуждать эквивалент бонуса удачи своему бонусу Обаяния на спасбросок любого верхового животного в пределах 60 футов, с которыми он имеет эмпатическую связь.

Список Бонусных Умений Наездника ветра

Следующие бонусные умения доступны верховым животным и наездникам ветра.

Умения верхового животного: Настороженность, Слепая борьба, Боевые рефлексы, Уклонение, Крепость Дракона **, Крепость Дварфа ** Выносливость, Атака с лета **, Крепость Гиганта ** Великая Стойкость, Парение **, Улучшенный Критический *, Улучшенный Полет *, Улучшенная Инициатива, Железная Воля, Молниеносные рефлексы, Мультиатака **, Мощная Атака, Бег, Кусочек *, Крепость *, Ловкость с оружием *, Фокус оружия *, Крыловорот **.

Умения Наездника ветра: Расторопность, Слепая борьба, Боевые рефлексы, Уклонение, Мастерство Экзотического Оружия, Экспертиза, Улучшенный Критический *, Улучшенная Инициатива, Улучшенный Невооруженный Удар, Верховой Бой, Точный Чистый Выстрел, Мощная Атака, Быстрое выхватывание, Ловкость с оружием *, Фокус оружия *.

*Это умение может быть взято несколько раз, каждый раз для различного оружия.

** Описано в Главе 2 этой книги.

Список Заклинаний Наездника ветра

Наездники ветра выбирают свои заклинания из следующего списка.

1-ый Уровень - тревога, животная уловка *, успокоить животное, обнаружение яда, вынести элементы, узнать направление, снятие страха, сопротивление, разговор с животными.

2-ой Уровень - бутылка дыма *, задержка яда, выносливость, сопротивление элементам, магический клык, доспех мага, покровительство природы *, защита от стрел, защитить другого.

3-ий Уровень - излечение верхового животного, нейтрализация яда, хождение без следа, конь-фантом, защита от элементов.

4-ый Уровень - свобода движения, больший магический клык, большее магическое оружие, отразить паразитов.

* Новое заклинание, описанное в Главе 6 этой книги.

Бывшие наездники ветра

Наездник ветра, который преднамеренно плохо обращается с любым верховым животным, на котором он ездит, теряет все способности престиж-класса наездника ветра, и его выбранное верховое животное немедленно заканчивает эти отношения. Пока он не искупает (см. описание заклинания искупление в "Руководстве Игрока"), существа того же самого вида, как его последнее выбранное верховое животное, будут враждебны, что проявляется как -4 расовый штраф на взаимодействие с существами того же самого вида, как то верховое животное, и -2 расовый штраф на взаимодействие с любым другим существом, способным к использованию его как верховое животное.

ТАБЛИЦА 5-20: НАЕЗДНИК ВЕТРА

Уровень Класса
Базовый бонус атаки
Спасбросок Стойкости
Спасбросок Рефлексов
Спасбр. Воли
Специальный
Заклинания в День







1-й
2-й
3-й
4-й

1-й
+1
+2
+0
+2
оценить верховое животное, выбранное верховое животное, эмпатическая связь, мастерство верхового животного 4 HD
0
-
-
-

2-й
+2
+3
+0
+3
Помощь верховому животному, умение верхового животного
1
1
-
-

3-й
+3
+3
+1
+3
Бонусное Умение, лечение верхового животного
1
0
-
-

4-й
+4
+4
+l
+4
Мастерство верхового животного 8 HD
1
1
-
-

5-й
+5
+4
+1
+4
Умение верхового животного 2, дружба верхового животного
1
1
0
-

6-й
+6
+5
+2
+5
мастерство верхового животного 12 HD
1
1
1
-

7-й
+7
+5
+2
+5
Бонус умения, связь верхового животного
2
1
1
0

8-й
+8
+6
+2
+6
мастерство верхового животного 16 HD
2
1
1
1

9-й
+9
+6
+3
+6
умение верхового животного 3, удача верхового животного
2
2
1
1

10-й
+10
+7
+3
+7
мастерство верхового животного (все)
2
2
2
1

ТАБЛИЦА 5-21: ВЕРХОВОЕ ЖИВОТНОЕ НАЕЗДНИКА ВЕТРА

Уровень Наездника ветра
Бонус Hit Dice
Бонус

Естественной брони
Регулирование Силы

1-3
+2
+4
+2

4-6
+4
+6
+2

7-9
+6
+8
+4

10
+8
+10
+4

Уровень Наездника ветра: Только уровень персонажа наездника ветра. Если верховое животное переносит вытягивание уровня, рассматривайте существо как верховое животное наездника ветра более низкого уровня.

Бонус Hit Dice: Это - дополнительные восьмисторонние (d8) Hit Dice, каждый из которых обеспечивает модификатор Телосложения, как нормальный. Помните, что дополнительный Hit Dice также улучшает базовый бонус атаки верхового животного и базовый бонус спасбросков.

Естественная Броня: числоо, на которое увеличена естественная броня существа.

Регулирование Силы: Добавьте это число к показателю Силы верхового животного. Наездник ветра может иметь только одно выбранное верховое животное одновременно, и любая сторона может разрывать эти отношения в любое время без штрафа. Как только это заканчивается, верховое животное теряет выгоды, которые оно получило согласно Таблице 5-21. Если выбранное верховое животное - военная лошадь паладина, правила в уточнении верхового животного Паладина в "Руководстве Игрока" заменяют данные здесь.

ТАБЛИЦА 5-22: DC ПРИРУЧЕНИЯ ЖИВОТНОГО ДЛЯ ОБУЧЕНИЯ ВЕРХОВЫХ ЖИВОТНЫХ

Существо...


Пример
Задача - как...
DC Приручения животного

Домашнее животное вида, типичного для езды
Лошадь
Обучить животное задачи
15

Домашнее животное вида, не типичного для езды
Собака
Обучить животное необычным задачам
20

Дикое животное
Тигр
Обучить дикое животное
20 + HD существа

Тварь
Тиранозавр
Обучить тварь
25 + HD существа

Любое другое существо с Интеллектом 2 или ниже *
Отвратительное пресмыкающееся
Обучить тварь
25 + HD существа

*Только Наездник Ветра

Что такое верховое животное?

Другие Умения верхового животного

DM может принимать решения о дополнительных умениях, доступных верховым животным. Умения, данные в описании класса наездника ветра - из основных книг и этой книги. Вы можете также рассмотеть следующее: Из "Меча и Кулака": Слепое видение в 5-футовом радиусе, Бой в ближней четверти, Грязная Борьба, Двойной Удар, Улучшенное Вторжение, Мощный Выпад. Из "Защитников Веры": Дополнительное Поражние. Из "Песни и Тишины": Сбивание с ног, Застигнуть врасплох.

Вы не можете только запрыгивать и ехать на любое существо, даже если Вы имеете навык Поездки для этого типа существа. Верховое животное должно иметь все следующие характеристики:

· быть способным и желающим нести своего наездника типичным способом. (Верблюд, обученный навыком Приручения Животного переносить наездника, способен и желает. Тигр способен, но не желает. Гигант мог бы желать, но не вполне способен. Интеллектуальное существо, чье мировоззрение значительно отличается от вашего, вряд ли будет желать.)

· быть по крайней мере на одну категория размера больше, чем Вы. Также, летающее верховое животное может нести не больше, чем его максимальный легкий груз. (Это - изменение к "Руководства Монстров", которое говорит, что способность переноса летящего существа равна его среднему пределу груза.)

· Иметь CR не выше, чем уровень вашего персонажа  -3. Если верховое животное может лететь, его CR может быть не выше, уровень вашего персонажа -4.

Любое животное или тварь могут быть обучены нести наездника с навыком Приручения Животного, как описано в соответствующем описании навыка в "Руководстве Игрока". Кроме того, наездник ветра может использовать этот навык для обучения существа любого другого типа, которое имеет показатель Интеллекта 2 или ниже, нести наездника. Категория задачи и ее DC Приручения Животного дается в Таблице 5-22.

Любое существо не животного типа считается как тварь для этой проверки, независимо от его фактического типа. Любая из этих форм обучения требует двух месяцев, как отмечено в описании навыка.

Любое существо с показателем Интеллекта 3 или более высоким не требует никакой проверки Приручения Животного, чтобы обучиться нести наездника. Если оно желает служить как верховое животное, оно может определять для себя, как оно должно двигаться, для управления дополнительным весом, как интерпретировать направляющие команды своего наездника и т.д. Однако, оно требует по крайней мере одной недели обучения с наездником прежде, чем сможет использоваться как верховое животное.

ГЛАВА 6: ЗАКЛИНАНИЯ

" Что есть природная магия? Что ставит друидов выше тех, кто увяз в трясине цивилизованного поклонения пустякам? Конечно, природная магия - способность прогнуть вселенную для службы вашей воле, но даже масон может вынудить камень служить своим потребностям. Конечно, природная магия - власть делать то, что другие не могут, но любой аристократ скажет Вам, что он может делать то, что другие люди не могут. Нет, природная магия - больше, чем это. Это - командование невыразимым, землей, духами и стихиями - и командование всем этим через сосредоточение разума и души. "

- Вадания

Друид - целитель с властью над погодой, растениями и животными. Вода, которую Вы пьете, пища на вашем столе, даже воздух, которым Вы дышите - все они подчинены власти друида. Друид-новичок может находить потерянных членов стада (обнаружить животных или растения), восстанавливать поврежденные горшки и одежду (исправление) и успокаивать диких животных (успокоить животное). Все же в отличие от типичного доброго священника, он - нечто большее, чем просто государственный служащий. Вскоре он сможет отражать своих врагов такими заклинаниями, как разогреть металл, создать пламя и вызвать природного союзника.

С ростом мощи друида его мастерство естественного мира увеличивается. Он может говорить и управлять животными и даже растениями. Противники, достаточно глупые для того, чтобы встать у него на пути, могут оказаться отравленными, заболевшими или быть замучаны роем насекомых. Тем временем, он может смело идти через самые жесткие окружения и легко сопротивляться волшебным нападениям холодом и огнем. Затем на 7-ом уровне друид получает кое-что, что священник не делает никогда. С перевоплощением друид может предложить любому новую жизнь. Даже возраст может быть перерожден его властью в молодое тело.

Друид на вершине своей карьеры знает немного путей ограничения. Он может вылечивать любого больного (излечение), изменять климат (управление погодой) и убивать своих противников, только указав на их следы (перст смерти). Сама земля дрожит под их ногами (землетрясение). В этой точке его божественные заклинания - самое конкретное проявление мощи природы в мире.

Эта глава включает более пятидесяти новых заклинаний для друидов и рейнджеров. Несколько из них также доступны другим заклинателям.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ ДРУИДА

Заклинания Друида 0-го уровня

Животная Уловка. Животное-компаньон исполняет уловку.

Темное семя. Медленно убивает растения.

Рассвет. Пробуждает спящие существа.

Ошеломление Животного. Животное теряет одно действие.

Огненные глаза. Вы видите через естественный огонь, дым и туман.

Пугало. Животное становится поколебленным.

Заклинания Друида 1-го уровня

Камуфляж. Предоставляет +10 по проверкам Скрытности.

Ястребиный глаз. Увеличивается дальность.

Мощный взгляд. Определяет HD или уровень существа.

Регенерация легких ран. Цель заживляет 1 НР/раунд.

Песчаный взрыв. Создает краткую песчаную бурю по дуге.

Лесной воуз. Вызов малого духа природы.

Заклинания Друида 2-го уровня

Волна Адреналина. Предоставляет каждому из ваших вызванных существ +4 к Силе.

Уменьшение Животного. Животное сжимается в размере.

Тело солнца. Огонь и свет исходят на 5 футов от тела заклинателя.

Сеть колючего кустарника. Как запутывание но шипов наносят урон каждый раунд.

Ползающий Холод. Наносит прогрессирующий урон от холода (+1d6/раунд).

Разложение. Раненые существа теряют 1 дополнительный НР/раунд.

Зеленая Блокада. Создает стену растительности.

Мощь дуба. Предоставляет +4 Силу, -2 Ловкость.

Постоянство Волн. Предоставляет +4 Телосложение, -2 Сила.

Регенерация умеренных ран. Цель заживляет 2 НР/раунд.

Скорость Ветра. Предоставляет +4 Ловкость, -2 Телосложение.

Заклинания Друида 3-го уровня

Бутылка Дыма. Создает коня, сделанного дыма.

Противолуна. Останавливает ликантропическую смену формы в течение 12 часов.

Обьять дикое. Заклинатель получает чувства и навыки животного.

Ложная Бравада. Причиняет ложную варварскую ярость.

Покровительство природы. Животное-цель получает +1/2 уровня бонус атаки и урона.

Кольцо регенерации. Одно существо/два уровня заживляет 1 НР/раунд.

Стоящая волна. Транспортировка через воду.

Заклинания Друида 4-го уровня

Породить богун. Создает естественный гомункулус.

Упадок. Наносит 1d6/уровень растительному существу, или распространение упадка на 100 футов.

Перья. Полиморфирует желающее существо в птицу.

Изгибы леса. Предоставляет +20 на проверки Бесшумного Движения и Скрытности.

Слабость. Причиняет краткосрочную потерю Силы и замедление.

Последний вздох. Существо, убитое в пределах 1 раунда, возвращается к 0 НР.

Массовое спокойствие. Как успокоить животное, но воздействует на любое количество целей.

Миазма. Газовое облако душит цель.

Регенерация серьезных ран. Цель заживляет 3 НР/раунд.

Водный шар. Всплеск наносит истощающий урон.

Заклинания Друида 5-го уровня

Большое Небо. Духи неба причиняют страх.

Плащ Моря. Дарит водное дыхание, свободу движения и невидимость в воде.

Роща Друида. Деревья хранят заклинания в течение 24 часов.

Поцелуй Смерти. Создает яд многократного использования, наносимый атакой касанием.

Массовый Транс. Как животный транс, но воздействует на любое количество целей.

Регенерация критических ран. Цель заживляет 4 НР/раунд.

Заклинания Друида 6-го уровня

Болезнетворное касание. Инфицирует касаемое существо/раунд выбранной болезнью.

Больший Призыв молнии. Как призыв молнии, но производит много зарядов.

Мандрагора. Оглушает те, кого подводят спасброски Воли, предоставляет истинное видение остальным.

Защита от Всех Элементов. Уменьшает эффекты всех элементных заклинаний.

Круг регенерации. Одно существо/два уровня заживляет 3 НР/раунд.

Заклинания Друида 7-го уровня

Хождение по облакам. Облака поддерживают существа, позволяя полет.

Больший Ползающий Холод. Как ползающий холод, но имеет более высокий урон.

Волна Слизи. Создает с 15-футовое распространение зеленой слизи.

Заклинания Друида 8-го уровня

Массовое пробуждение. Одно животное или дерево/три уровня получают человеческий интеллект.

Разговор с любым. Позволяет разговор с любым существом или объектом.

Заклинания Друида 9-го уровня

Эпидемия. Инфицирует субъект выбранной болезнью, и субъект может инфицировать других.

Неуязвимость к Элементам. Предоставляет устойчивость энергетическому урону.

Зрительное стекло. Соединяет две зеркальных поверхности для ясновидения и транспортировки.

Аватар природы. Животное-цель получает +10 нападения и бонус урона, поспешность и +1d8 временных НР/уровень.

Громовая туча. Наносит 16d8 пунктов урона молнии, плюс взрывы.

Истинное перевоплощение. Как перевоплощение, плюс останки не необходимы, и некоторый выбор формы.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ РЕЙНДЖЕРА

Заклинания Рейнджера 1-го уровня

Животная Уловка. Животное-компаньон исполняет уловку.

Кровавая гончая. Предоставляет дополнительные проверки при выслеживании.

Камуфляж. Предоставляет +10 по проверкам Скрытности.

Рассвет. Пробуждает спящие существа.

Ястребиный глаз. Увеличивается дальность.

Заклинания Рейнджера 2-го уровня

Бутылка Дыма. Создает коня, сделанного дыма.

Сеть колючего кустарника. Как запутывание, но шипы наносят урон каждый раунд.

Покровительство природы. Животное-цель получает +1/2 уровня бонус атаки и урона.

Заклинания Рейнджера 3-го уровня

Уменьшение Животного. Животное сжимается в размере.

Обнаружить Одобренного Врага. Показывает одобренных врагов.

Обьять дикое. Заклинатель получает чувства и навыки животного.

Изгибы леса. Предоставляет +20 на проверки Скрытности и Бесшумного движения

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ СВЯЩЕННИКА

Заклинания Клерика 1-го уровня

Регенерация легких ран. Цель заживляет 1 НР/раунд.

Заклинания Клерика 3-го уровня

Регенерация умеренных ран. Цель заживляет 2 НР/раунд.

Заклинания Клерика 5-го уровня

Упадок. Наносит 1d6/уровень растительному существу, или распространение упадка на 100 футов.

Регенерация серьезных ран. Цель заживляет 3 НР/раунд.

Заклинания Клерика 6-го уровня

Регенерация критических ран. Цель заживлят 4 НР/раунд.

Заклинания Клерика 7-го уровня

Волна Слизи. Создает с 15-футовое распространение зеленой слизи.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ КОЛДУНА/ВОЛШЕБНИКА

Заклинания Колдуна/волшебника 2-го уровня

Волна Адреналина. Предоставляет каждому из ваших вызванных существ +4 к Силе.

Тело солнца. Огонь и свет исходят на 5 футов от тела заклинателя.

Заклинания Колдуна/волшебника 5-го уровня

Плащ Моря. Дарит водное дыхание, свободу движения и невидимость в воде.

Больше Заклинаний для Адептов
Адепт, как представлено в "Руководстве ведущего" - прежде всего заклинатель племенных обществ, особенно зверских гуманоидов типа орков и гноллов и гигантской разновидности типа огров. Несколько из заклинаний, представленых в этой книге и в других принадлежностях, также соответствуют адепту. Если Вы желаете, Вы можете добавлять следующие заклинания к списку заклинаний адепта. Заклинания, отмеченные звездочкой (*) - из "Защитников Веры", отмеченные кинжалом (†) - из "Тома и Крови". Остальные заклинания - из этой главы. 0-го уровня - рассвет, 1-го уровня - ястребиный глаз, меньший холодный шар †, пугало, 2-го уровня - шок †, разложение, мудрость совы †, 3-го уровня - звериная маска *, обьять дикое, зачаровать фамильяра †, 4-го уровня - ложная бравада, слабость, погодный глаз*, 5-го уровня - большое небо, призрачная форма †.
НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ

" Зиок двигался к маленькой девочке-гоблину, когда она сорвала этот талисман со своего ожерелья. Следующая вещь, которую я увидел - кожа Зиока, пробиваемая льдом. Его шрамы размывались и скручивались льдом, который продолжал разрушать и расти... разрушать и расти. Но Зиок продолжал бороться. Теперь, когда гоблин был действительно годен для этого! По крайней мере она была бы, пока кожа Зиока не начала кровоточить ... и кровоточила, я уже не мог разобрать, где заканчивалась кровь и начинался лед. Затем Зиок упал, и гоблин выиграл Вызов. Гоблин выиграл Вызов! Ха! "

-Воспоминания Круска, видевшего эффекты ползущего холода

Волна Адреналина (Adrenaline Surge)
Превращение

Уровень: Друид 2, Колдун/волшебник 2

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

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

Область: Ваши вызванные существа в пределах сферического испускания с радиусом, равным дальности, с центром на Вас

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Каждое из ваших вызванных существ в пределах области получает +4 зачарованный бонус к Силе. Этот эффект продолжается до окончания заклинания или покидания существом области.

Уменьшение Животного (Animal Reduction)
Превращение

Уровень: Друид 2, Рейнджер 3

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Одно желающее животное размера маленького, среднего, большого или огромного

Продолжительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

Вы уменьшаете размер целевого животного на одну категорию. Например, большой тигр, на который воздействует это заклинание, становится тигром  среднего размера. Это уменьшение в размере позволяет животному лучше соответствовать напряженным местам, типа типичной комнаты подземелья или подземного прохода. Изменение размера также имеет множество других эффектов, как показано в "Руководстве Монстров" и в итоге ниже. Если это заклинание заставит любой показатель способности понизиться до 0 или ниже, этот показатель вместо этого становится 1, в то время как все другие эффекты применяются как обычно.

Огромный до Большого: субъект теряет 8 пунктов Силы, 4 пункта Телосложения и 3 пунктов естественной брони, при получении 2 пунктов Ловкости, +1 бонус к AC, и +1 бонус на броски атаки. В целом это изменение заканчивается -3 штрафом на броски рукопашной атаки, +2 бонус на броски дальней атаки, -4 штраф на броски рукопашного урона, -1 штраф AC, и -2 НР на Hit Die. Лицом/досягаемость субъекта становится 5 футов к 10 футов/5 футов.

Большой до Среднего: субъект теряет 8 пунктов Силы, 4 пункта Телосложения и 2 пунктов естественной брони, при получении 2 пунктов Ловкости, +1 бонус к AC, и +1 бонус на броски атаки. В целом это изменение заканчивается -3 штрафом на броски рукопашной атаки, +2 бонус на броски дальней атаки, -4 штраф на броски рукопашного урона, никакого изменения к AC, и -2 НР на Hit Die. Досягаемость субъекта становится 5 футов к 5 футов/5 футов.

Средний до Маленького: субъект теряет 4 пункта Силы и 2 пункта Телосложения, при получении 2 пунктов Ловкости, +1 бонус к AC и +1 бонус на броски атаки. В целом это изменение заканчивется -1 штрафом на броски рукопашной атаки, +2 бонусом на броски дальней атаки, -2 штрафом на броски рукопашного урона, +2 бонус к AC и -1 НР на Hit Die. Лицом/досягаемость субъекта становится 5 футов к 5 футов/5 футов.

Маленький до Крошечного: субъект теряет 4 пункта Силы при получении 2 пунктов Ловкости, +1 бонус к AC и +1 бонусу на броски атаки. В целом это изменение заканчивется -1 штрафом на броски рукопашной атаки, +2 бонусом на броски дальней атаки, -2 штрафом на броски рукопашного урона, +2 бонус к AC, и никакого  изменения НР. Лицом/досягаемость субъекта становятся 2 1/2 фута к 2 Ѕ фута/0 футов.

Животная Уловка (Animal Trick)
Превращение

Уровень: Друид 0, Рейнджер 1

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Один животный компаньон, связанный с вами эффектом дружбы животных

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

Ваш животный компаньон исполняет уловку на ваш выбор, которую он не знает. Эта уловка может быть любой из списка в уточнении Животный Компаньон в Главе 2 "Руководства ведущего" или в Главе 2 этой книги. Животное не сохраняет никакого знания уловки после ее выполнения.

Породить богун (Beget Bogun)
Призывание (Создание)

Уровень: Друид 1

Компоненты: V, S, М., XP

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Эффект: Крошечная конструкция

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: нет

Породить богун позволяет Вам вселять магию жизни в маленький манекен, который Вы создали из растительных волокон. Это - заключительное заклинание в процессе создания богуна. См. описание богуна для дальнейших деталей.

Материальный Компонент: манекен, из которого создается богун.

XP Стоимость: 25 XP

БОГУН (BOGUN)
Крошечная Конструкция

Hit Dice: 2d10 (11 hp)

Инициатива: +3

Скорость: 20 футов, полет 50 футов (Хороший)

AC: 15 (+3 Ловкость, +2 размер)

Нападения: Крапива +1 рукопашная

Урон: Крапива, 1d4-2 и яд

Лицом/досягаемость: 2 1/2 фута, 2 1/2 фута.

Специальные атаки: Яд

Специальные Качества: черты Конструкции

Спасброски: Стойкость +0, Рефлексы +3, Воля +1

Способности: Сила 7, Ловкость 16, Телосложение -, Интеллект 8, Мудрость 13, Харизма 10

Климат/ландшафт: Любой (типично лес)

Организация: Уединенный

Оценка Вызова: 1

Сокровище: Нет

Мировоззрение: Любой нейтральный (всегда то же, как у создателя)

Продвижение: 3-6 HD (Крошечный) богун - маленький природный слуга, созданный друидом. Подобно гомункулусу, это - расширение его создателя, разделяющее то же самое мировоззрение и связь с природой. Богун бьется не особенно хорошо, но он может исполнять любое простое действие, типа нападения, доставки сообщения или открытия двери или окна. В основном богун просто выполняет инструкции его создателя. Поскольку он обладает самосознанием и несколько волей, однако, его поведение не полностью предсказуемо. В редких случаях (5% по времени) богун может отказаться исполнять специфическую задачу. В этом случае создатель должен сделать проверку Дипломатии (DC 11), чтобы убедить существо сотрудничать. Успех означает, что  богун исполняет задачу как требуется; неудача указывает, что он или делает полностью противоположное или отказывается делать что-либо вообще в течение одного дня (на выбор DM'а).

Богун не может говорить, но процесс создания его связывает его телепатически с его создателем. Он знает то, что его создатель знает, и может передавать ему или ей все, что видит и слышит, до диапазона в 500 ярдов. Богун никогда не путешествует вне этого диапазона охотно, хотя он может быть удален насильственно. В этом случае он делает все возможное для восстановления контакта со своим создателем. Атака, которая уничтожает богун, также наносит его создателю 2d10 пунктов урона. Если создатель убит, богун также умирает, и его тело рассыпается в кучу гниющей растительности. Богун выглядит как неопределенная гуманоидная куча компоста. Создатель определяет его точные особенности, но типичные богуны приблизительно 18 дюймов ростом и имеют размах крыльев приблизительно 2 фута. Его кожа охвачена крапивами и отростками.

БОЙ
Богун атакует противников с резкими крапивами, которые доставляют раздражающий яд.

Яд (Ех): Крапива, спасбросок Стойкости (DC 11); начальный и истощающий урон 1d6 Ловкости временно. Создатель богуна иммунннен к его яду.

Черты Конструкции: Иммунный к влияющим на разум эффектам, яду, болезни и подобным эффектам. Не подчиненный критическим попаданиям, истощающнму урону, урону способности, вытягиванию энергии или смерти от массивного урона. Хотя сделан из растительных прядей, богун - не растение и поэтому не подчинен заклинаниям, которые затрагивают только растения.

СОЗДАНИЕ

В отличие от гомункулуса, богун создан из естественных материалов, доступных в любом лесу. Таким образом, не имеется никакой стоимости в золоте у частей для его создания. Все тспользованные материалы станут постоянными частями богуна.

Создатель должен быть по крайней мере 7-го уровня и обладать умением Создания Чудесного Предмета, чтобы сделать богун. Перед наложением любого заклинания физическую форму нужно сплести из живущих (или ранее живущих) растительных волокон, чтобы удержать волшебную энергию. Немного собственного тела создателя, типа нескольких прядей волос или капли крови, должны также быть включены в этот грубый манекен. Создатель может собирать тело лично или нанимать кого-либо еще, чтобы сделать это. Создание манекена требует проверки Мастерства (плетение корзин или плетение) (DC 12).

Как только тело закончено, создатель должен оживить его через расширенный волшебный ритуал, который требует неделю для завершения. Создатель должен работать по крайней мере 8 часов каждый день в полном одиночестве в лесной роще; любое прерывание другим разумным существом уничтожает магию. Если создатель лично плетет тело существа, этот процесс и ритуал могут быть выполнены вместе. Не действуя активно при ритуале создатель должен отдыхать и не может выполнять никаких других действий, кроме еды, сна или разговора. Пропуск даже одного дня заставляет процесс терпеть неудачу. В этом случае ритуал должен быть начат снова, хотя предварительно обработанное тело и роща могут использоваться многократно. В заключительный день ритуала создатель должен лично наложить контроль растений, деревянную форму и породить богун. Эти заклинания могут приходить из внешних источников, типа свитков, а не быть подготовлены, если создатель так желает.

Большое Небо (Big Sky)
Очарование (Принуждение) [Страх, Воздействие на разум]

Уровень: Друид 5

Компоненты: U, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: 30 футов.

Область: Вы и все союзники и враги в пределах 30-фт радиуса, испускание, сосредоточенное на Вас

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет (см. текст)

Сопротивление магии: Да

Это заклинание создает чувство, что небо заполнено невидимыми духами природы и странными голосами. Этот эффект - благо для Вас и ваших союзников и отрав вашим врагам. Вы получаете +2 бонус морали на броски атаки и +4 бонус морали на спасброски против эффектов страха на время действия заклинания, так же как и ваши союзники в пределах области. Каждый из ваших врагов в пределах области, кого подводит спасбросок Воли, ведет себя как под воздействием заклинания ужас. Каждый раунд каждый враг под воздействием делает новый спасбросок Воли для снятия эффектов этого заклинания. Враг, который делает успешный спасбросок, не делает больше спасброски на время действия заклинания. Существа, иммунные к страху, иммунные к обоим аспектам этого заклинания.

Упадок (Bliqht)
Некромания

Уровень: Священник 5, Друид 4

Компоненты: V S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: См. текст

Область или Цель: См. текст

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: См. текст

Сопротивление магии: Да

Это заклинание имеет две версии. Чтобы читать любую версию, Вы должны коснуться растения и выдохнуть на него.

Область Упадка: Когда Вы сосредотачиваете это заклинание на отдельном нормальном растении, все нормальные растения в пределах 100-футового распространения (включая то, на котором заклинание было сосредоточено) немедленно умирают. Цветы вянут, листья падают на землю и листва увядает. Это заклинание не имеет никакого эффекта на почву, так что новые ростки могут заменять мертвые растения. Этот эффект не позволяет никакого спасброска.

Упадок растительного существа: Когда нацеливается на отдельное подвижние или интеллектуальное растение, типа волочащейся кучи или треанта, это заклинание наносит 1d6 пунктов урона на уровень заклинателя до максимума 15d6. Растение делает спасбросок Стойкости для половины урона.

Кровавая гончая (Bloodhound)
Предсказание

Уровень: Рейнджер 1

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональный

Цель: Вы

Продолжительность: 1 час / уровень

Если Вы проваливаете проверку Знаний дикой местности при выслеживании существа, в то время как это заклинание действует, Вы можете немедленно сделать другой бросок против того же DC, чтобы установить след. Если перебросок терпит неудачу, Вы должны искать след в течение 30 минут (если на открытом воздухе) или 5 минут (если в закрытом помещении) перед новой попыткой.

Тело солнца (Body of the Sun)
Превращение [Огонь]

Уровень: Друид 2, Колдун/волшебник 2

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: 5 футов.

Область: испускание 5-фт радиуса, сосредоточенное на Вас

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Привлекая мощь солнца, Вы заставляете ваше тело выделять огонь. Этот огонь расспространяется на 5 футов во всех направлениях от вашего тела, освещая область и нанося 1d4+1 пунктов урона от огня (спасбросок Рефлексов снизит вполовину) любому существу, которого он касается, кроме Вас.

Бутылка Дыма (Bottle of Smoke)
Призывание (Создание)

Уровень: Друид 4, Рейнджер 3

Компоненты: V, S, F

Время чтения: 10 минут

Дальность: Контакт

Эффект: Одно дымное, подобное лошади существо

Продолжительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: нет

Вы используете источник огня, чтобы создать плюмаж дыма, который Вы захватываете в специальной бутылке, которую держите. Если бутылка после этого открыта прежде, чем продолжительность заклинания истекает, дым появляется, формируя неопределенное подобное лошади существо, сделанное из сгустков дыма. Оно не издает никакого звука, и все, что касается его, просто проходит насквозь.

Чтобы оседлать эту дымная лошадь, потенциальный наездник должен сделать успешную проверку Поездки (DC 10) при удержании бутылки в одной руке. Любой пытающийся оседлать без бутылки просто проходит сквозь форму лошади. Отпустив бутылку после оседлывания наездник провалится сквозь дымную форму лошади; он не может после этого повторно оседлывать без неповрежденной бутылки в руке. Если бутылка сломана, заклинание немедленно заканчивается и наездник (если верхом) падает на землю.

Дымная лошадь имеет скорость 20 футов на уровень заклинателя до максимума 240 футов. Она может посылать дым, вздымающийся позади нее по воле наездника, оставляя за собой ленту дыма шириной 5 футов и высотой 20 футов, пока перемещается. Ветер, который является по крайней мере серьезным (31+ миль в час), или волшебный ветер любого вида рассеивает лошадь (и любой дым, который она произвела) немедленно. Иначе, лента дыма продолжается 10 минут, начинаясь в месте, где начата. Старт или остановка следа дыма - свободное действие. Верховое животное и след дыма, который оно производит, дают половину укрывательства (20% шанс промаха) любому за ними.

Верховое животное иммунно к любому урону и другим атакам, потому что материальные объекты и заклинания просто проходят сквозь него. Оно не может нападать.

Наездник может возвращать дымную лошадь в бутылку и таким образом делать паузу в заклинании в любое время,  просто откупоривая ее (действие, эквивалентние движению) и закупоривая ее снова (другое действие, эквивалентние движению) на следующий раун после того, как лошадь внутри. Если бутылка повторно открыта позже, заклинание реактивируется с его оставшейся длительностью.

Сеть колючего кустарника (Briar Web)
Превращение

Уровень: Друид 2, Рейнджер 2

Компоненты: V, S,

Время чтения: 1 действие

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

Область: Растения в 40-фт радиусе

Продолжительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: См. текст

Сопротивление магии: нет

Это заклинание заставляет травы, сорняки, кустарники и даже деревья выращивать шипы и затем обертывать, окручивать и оплетать существа в области, быстро удерживая их. Существа, которые стоят, запутаны, но не испытывают никаких других эффектов и не поучают никакого урона. Существо, делающее попытку действия (нападение, чтение заклинания с телесным компонентом, движение или что-либо подобное) получает урон шипов 1d4 +1 дополнительный пункт на уровень заклинателя и должен делать успешный спасбросок Рефлексов или быть запутан (-2 штраф на броски атаки, -4 штраф эффективной Ловкости и невозможность движения). Любой пробующий читать заклинание в пределах области должен также делать проверку Концентрации (DC 15 + уровень заклинания + полученное повреждение) или потерять заклинание.

Запутанное существо может пробовать вырваться на свободу и двигаться в половину нормальной скорости,  используя полнораундовое действие, чтобы сделать проверку Силы или проверку Искусства Спасения (DC 20). Незапутанное существо может двигаться через область в половину скорости, получая урон, как описано выше. Каждый раунд, пока незапутанные существа остаются в области, растения пытаются запутать их. Растения обеспечивают покрытие с одной четверти на каждые 5 футов вещества между существом в области и противником - половина для 10 футов сети колючего кустарника, три четверти для 15 футов, и полное покрытие для 20 футов или более. DM может частично изменять эффекты заклинания, основываясь на характере доступных растений.

Камуфляж (Camouflage)
Превращение

Уровень: Друид 1 Рейнджер 1,

Компоненты: V, S М.,

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональный

Цель: Вы

Продолжительность: 10 минут/уровень

Вы изменяете вашу окраску, чтобы соответствовать вашей окружающей среде, получая +10 бонус компетентности по проверкам Скрытности.

Материальный Компонент: Грязь, которой окрашивается ваше лицо.

Независимо от того, сколько продолжительности остается неиспользованной, заклинание прекращает действовать одним днем позже прочтения. Если рассеяно в любое время, пока бутылка закупорена, заклинание заканчивается.

Фокус: декоративная закупоренная бутылка, стоящая по крайней мере 50 gp.

Плащ Моря (Cloak of the Sea)
Превращение

Уровень: Друид 5, Колдун/волшебник 5

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Существо, которого коснулись, которое находится в контакте с водой

Продолжительность: 1 час/уровень (D)

Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Субъект сохраняет свою форму, но кажется составленным из воды. В время нахождения под водой субъект действует как под воздействием заклинаний пятно, свобода движения и водное дыхание и не переносит истощающего урона от водного давления или гипотермии на время действия заклинания. Вне (или даже частично вне) воды, субъект не получает ни одного из этих преимуществ, кроме водного дыхания. Он или она может покидать и повторно входить в воду без окончания заклинания.

Хождение по облакам (Cloudwalkers)
Превращение

Уровень: Друид 7

Компоненты: V S, DF

Время чтения: 1 действие

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

Цели: Одно существо/уровень, никакие два из которых не могут быть далее чем на 30 футов друг от друга.

Продолжительность: 1 час/уровень (D)

Спасбросок: Рефлексы - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Вы создаете газообразные облакоступы на ногах субъектов, позволяя им идти по облакам. Эти облакоступы позволяют каждому субъекту перемещаться прямо или вниз со скоростью до 30 футов или в стороны со скоростью полета 60 (совершенных) футов, по желанию. (Боковое движение возможно только для субъекта, который находится по крайней мере в 90 футах от земли.) Чтобы коснуться земли снова, субъект должен использовать стандартное действие, чтобы стряхнуть облакоступы, что заканчивает заклинание для этого существа. Вы можете снять заклинание, но только для всех субъектов сразу - действие, которое может иметь существенные последствия для субъектов, уже находящихся в воздухе.

Болезнетворное касание (Contagious Touch)
Некромания

Уровень: Друид 6

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональный

Цель: Вы

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Стойкость - отменяет

Сопротивление магии: Да

После чтения этого заклинания Вы должны выбрать одну болезнь из этого списка: ослепляющая болезнь, лихорадка кудахтания, лихорадка грязи, огонь разума, красная боль, толчки или слизистая гибель (см. Болезнь в Главе 3 "Руководства ведущего" для описаний). Любое живущее существо, которое Вы поражаете рукопашной атакой касанием в течение продолжительности заклинания,  поражается как заклинанием инфекции, немедленно причиняя болезнь, которую Вы выбрали, если оно не делает успешный спасбросок Стойкости. Вы не можете инфицировать больше чем одно существо за раунд.

Противолуна (Countermoon)
Отречение

Уровень: Друид 3

Компоненты: V, S, F

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Один ликантроп

Продолжительность: 12 часов

Спасбросок: Воля - отменяет (D)

Сопротивление магии: Да

Это заклинание останавливает ликантропа от изменения формы, предотвращая и добровольную смену формы через способность дополнительной формы, и ненамеренную смену формы из-за ликантропии. Субъект сохраняет любую форму, которую он имел, когда заклинание было прочитано, на время действия заклинания; даже смерть не приводит к возвращению к нормальной форме до окончания заклинания. Естественные ликантропы получают +4 бонус компетентности на спасбросок против этого заклинания.

Материальный Компонент: Волосы, чешуя или что-либо еще от существа, на которое нужно воздействовать.

Ползающий Холод (Creeping Cold)
Превращение [Холод]

Уровень: Друид 2

Компоненты: V, S, F

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Одно существо

Продолжительность: 3 раунда

Спасбросок: Стойкость - вполовину

Сопротивление магии: Да

Вы превращаете пот субъекта в лед, создавая ледяные пузыри на и под кожей. Заклинание наносит 1d6 совокупных пунктов холодного урона в раунд, пока действует (то есть 1d6 при 1-ом раунде, 2d6 при втором и 3d6 на третьем). Только один спасбросок позволяется против заклинания; если успешно, это половинит урон каждый раунд.

Фокус: маленькая стеклянная или глиняная посуда, стоящее по крайней мере 25 gp, заполненная льдом, снегом или водой.

Темное семя (Darkseed)
Превращение

Уровень: Друид 0

Компоненты: V, DF

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Одно нормальное растение или растительное существо

Продолжительность: 1 день

Спасбросок: Рефлексы - отменяет

Сопротивление магии: Да

Если цель подводит ее спасбросок Рефлексов, это наносит 1 пункт урона при чтении заклинания и другой каждый час, пока заклинание действует. Твердость игнорируется при уроне от темного семени. Требуются недели, чтобы убить большое дерево с последовательными применениями этого заклинания, но маленькое растение умрет в за несколько часов. Темное семя не затрагивает растительные существа с показателями Обаяния и Мудрости.

Рассвет (Dawn)
Отречение

Уровень: Друид 0, Рейнджер 1

Компоненты: V

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональный

Цель: Все существа в пределах 15-фт радиуса, вспышка, сосредоточенная на Вас

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Стойкость - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да

Все спящие существа в области пробуждаются. Те, кто без сознания из-за истощающего урона, пробуждаются и становятся пораженным (см. истощающий урон в Главе 8 "Руководства Игрока"). Это заклинание не затрагивает умирающие существа.

Ошеломление Животного (Daze Animal)
Очарование [Принуждение, Воздействие на разум]

Уровень: Друид 0

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Компоненты: V, S

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

Цель: Одно или меньшее животное со Средним размером с меньше

Чем 5 HD

Продолжительность: 1 раунд

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

Эти облака очарования направлены на разум животного. Субъект не оглушен, так что нападавшие не получают никакого специального преимущества против него, но он не может двигаться или атаковать.

Разложение (Decomposition)
Некромания

Уровень: Друид 2

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: 50 футов.

Область: Все враги в пределах 50-фт радиуса, испускание, сосредоточенное на Вас

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: Да

Всякий раз, когда враг в пределах области получает нормальный (не истощающий) урон, его раны гноятся для дополнительного 1 пункта урона в раунд после этого на время действия заклинания. Успешная проверка Лечения (DC 15) или применение любого заклинания лечения или другой заживляющей магии (излечение, круг излечения и так далее) останавливает нагноение. Только одно нагноение раны возможно одновременно; получение дополнительных раны, в то время как первые все еще гноятся - не предмет для этого эффекта. Как только нагноение было остановлено, однако, любая новая перенесенная рана, пока субъект в пределах области (прежде, чем заклинание истекает), начинает процесс снова.

Например, субъект, который получил 6 пунктов урона от атаки, находясь в пределах области действия заклинания  разложение, получает 1 пункт урона от нагноения в следующий раунд и еще 1 пункт в раунд после этого. На следующий раунд этот субъект получает 4 пункта лечения от заклинания лечение легких ран, что останавливает нагноение и субъект не получает никакого урона от нагноения в этот раунд. В следующий раунд субъект остается в пределах испусканий и получает еще 3 пункта урона в сражении. Нагноение начинается снова, причиняя 1 пункт урона нагноения в следующий раунд.

Обнаружить Одобренного Врага (Detect Favored Enemy)
Предсказание

Уровень: Рейнджер 3

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Долго (400 футов + 40 фт/уровня)

Область: сектор в четверть круга, исходящий от Вас до края диапазона

Продолжительность: Концентрация, до 10 минут/уровень (D)

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: нет

Вы можете ощущать присутствие одобренного врага. Количество показанной информации зависит от того, как долго Вы изучаете специфическую область.

1-ый раунд: Присутствие или отсутствие одобренного врага в области.

2-ой раунд: Типы одобренных врагов в области и количество каждого типа.

3-ий раунд: Местоположение и HD каждого присутствующего, как если бы показанный эффектом мощного взгляда.

Обратите внимание: Каждый раунд Вы можете поворачиваться для обнаружения вещей в новой области. Заклинание может проникать через барьеры, но 1 фут камня, 1 дюйм обычного металла, тонкий лист свинца или 3 фута древесины или земли блокируют это.

Роща Друида (Druid Grove)
Превращение

Уровень: Друид 5

Компоненты: V, S

Время чтения: По крайней мере 10 минут (см. текст)

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

Цель: Один или большее количество деревьев

Продолжительность: 1 день/уровень или пока не разряжено

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: нет

Читая рощу друида, Вы изменяете живущее дерево так, чтобы оно могло содержать заклинание. После этого Вы можете получить доступ к этому запасенному заклинанию в любое время, как будто дерево - очень большой, неподвижный свиток.

В соединении с рощей друида Вы можете читать заклинания друида всего не более чем треть от вашего уровня заклинателя (округляя вниз, максимум 6-ой). Вместо вступления в силу эти заклинания-компаньоны запасены в деревьях в пределах области. Каждое дерево может держать только одно заклинание. Роща Друида и заклинания компаньона должны весь быть прочитаны в течение того же самого непрерывного ритуала. 10-минутное время чтения, отмеченное выше - минимум для полного ритуала; если любое из заклинаний-компаньонов требует более 10 минут для наложения, используется фактическое общее время чтения вместо стандартного.

Касаясь дерева, которое содержит заклинание-компаньон (стандартное действие), Вы можете активизировать это заклинание мгновенно. Вы должны сделать любые решения относительно его эффекта (типа цели и направления) после касания дерева.

Вы можете иметь только одну рощу друида в действии в момент времени. Если Вы читаете вторую рощу друида прежде, чем первая истекает или полностью разряжена, первая рассеивается.

Дерево, на которое воздействует роща друида, обнаруживается как волшебное, но процесс обнаружения не вредит дереву никаким способом.

Обьять дикое (Embrace the Wild)
Превращение

Уровень: Друид 3, Рейнджер 3

Компоненты: V, F

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональный

Цель: Вы

Продолжительность: 10 минут/уровень

Это заклинание позволяет Вам принимать природу и некоторые способности дикого животного. Вы сохраняете вашу собственную форму, но Вы получаете естественные и экстраординарные чувства существа, которое Вы выбираете, также как ее степени навыков (хотя они не складываются с любыми разрядами, Вы уже имеете в тех же самых навыках) на время действия заклинания. Таким образом, в зависимости от вашего выбора животного, Вы можете получить слепое видение, нюх и разряды в Слушании, Месте или других навыках. Обьять дикое не предоставляет Вам естественные атаки животного, методы передвижения, умения или несенсорные экстраординарные способности, типа растаптывания или улучшенного захвата.

Фокус: Шкура, кожа, или перья выбранного животного, или предмет или компонент его логова. Вы должны  получить фокус от животного самостоятельно.

Эпидемия (Epidemic)
Некромания

Уровень: Друид 9

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Касание живого существа

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Стойкость - отменяет

Сопротивление магии: Да

После чтения этого заклинания Вы должны выбрать одну болезнь из этого списка: ослепляющая болезнь, лихорадка кудахтания, лихорадка грязи, огонь разума, красная боль, толчки или слизистая гибель (см. Болезнь в Главе 3 "Руководства ведущего" для описаний). Касаемое существо заражается болезнью, которую Вы выбрали немедленно (никакого инкубационного периода), если не сделает успешный спасбросок Стойкости.

В отличие от существа, на которое воздействует инфекция, субъект заклинания эпидемии становится мощным переносчиком распространения болезни. Пока субъект поражен болезнью, любое живущее существо (кроме заклинателя) в пределах 30 футов от него или ее должно делать спасброски Стойкости или немедленно заражаться болезнью, независимо от ее обычного инкубационного периода или метода передачи. Любой инфицированный этим способом также становится переносчиком болезни и может распространять ее тем же самым способом.

DC спасброска падает на 1 каждый день после прочтения заклинания независимо от того, когда любое специфическое существо заразилось этим. Существо, которое делает успешные спасброски Стойкости против этой специфической эпидемии, не может заразиться этой болезнью любыми средствами в течение одного дня. После этого от пребывающего в пределах 30 футов от инфицированного существа требуются другие спасброски, с теми же самыми последствиями при неудаче или успехе.

Вы иммунны к любой инфекции, которая происходит из вашего собственного чтения.

Ложная Бравада (False Bravado)
Очарование (Принуждение) [Воздействие на разум]

Уровень: Друид 3

Компоненты: V, S, F

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Один гуманоид

Продолжительность: 3 раунда + модификатор Телосложения субъекта

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

Ложная бравада заставляет субъект становиться самонадеянным, веря, что он получил полные эффекты ярости варвара (бонусы Телосложения и Силы, также как и улучшение спасброска Воли). Фактически, однако, существо под воздействием несет все штрафы ярости варваров, но не получает ни одного из ее преимуществ. Субъект переносит -2 штраф AC и не может использовать навыки или способности, которые требуют терпения и концентрации, типа перемещения тихо или чтения заклинания. В конце продолжительности заклинания существо утомлено (-2 штрафа Силе и Ловкости, неспособность разгоняться или бежать) до отдыха в этом столкновении.

Фокус: маленькое зеркало с символом храбрости, нарисованным на нем, стоящее по крайней мере 25 gp.

Перья (Feathers)
Превращение

Уровень: Друид 4

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

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

Цели: Одни желающие существа / уровень

Продолжительность: 1 час/уровень (D)

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Это заклинание действует подобно полиморфу другого, за исключением того, что Вы полиморфируете каждого субъекта в крылатое животное Небольшого размера или меньше (разновидность - на ваш выбор, но все субъекты примут одну и ту же форму). Любой субъект может выбрать возобновление его или ее нормальной формы (как полнораундовое действие); до конца заклинания это произойдет только с ним. Иначе все субъекты остаются в форме птицы, пока заклинание не истекает, или Вы отклоняете его, восстанавливая все существа под воздействием к нормальной форме.

Огненные глаза (Fire Eyes)
Превращение

Уровень: Друид 0

Компоненты: V, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Существо, которого коснулись

Продолжительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Огненные глаза предоставляют субъекту способность видеть через нормальный дым, огонь и туман, как будто их там нет. На время действия заклинания заклинания другие существа не получают укрывательство этими эффектами от субъекта. Это заклинание не позволяет видеть сквозь волшебный туман, типа затеняющего тумана и туманного облака.

Изгибы леса (Forestfold)
Превращение

Уровень: Друид 4, Рейнджер 3

Это заклинание предоставляет Вам +20 бонус компетентности на проверки Бесшумного движения и Скрытности. Это - то же самое, что и камуфляж.

Больший Призыв молнии (Greater Call Lightning)
Воплощение [Электричество]

Уровень: Друид 6

Компоненты: V, S

Время чтения: 10 минут +1 действие на вызов заряда

Дальность: Долго (400 футов + 40 фт/уровня)

Эффект: См. текст

Продолжительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Рефлексы - вполовину

Сопротивление магии: Да

Это заклинание подобно призыву молнии, за исключением того, что Вы можете вызывать падение зарядов каждые 5 минут. Чтобы наложить больший призыв молнии, Вы должны быть в штормовой области - дожде, торнадо (включая вихрь, сформированный джинном или воздушным элементалом 7 HD или больше), облаках и ветре, или подходит даже жара при облаках. В то время как Вы находитесь в такой области, Вы можете вызывать падение одного заряда молнии каждые 5 минут. Вы не должны делать это немедленно после прочтения - другие действия, даже колдовство, могут быть выполнены в любое время в течение продолжительности заклинания. Однако, Вы должны использовать стандартное действие, чтобы концентрироваться на заклинании, когда Вы вызываете каждый из зарядов.

Каждый заряд молнии вспыхнет вниз в вертикальном ударе, ударяя любую целевую точку, которую Вы определяете, которая находится в пределах диапазона (измеренным от вашего положения). Он выбирает самый короткий возможный свободный путь между близлежащим облаком и целевой точкой. Любое существо в пределах 10-футового радиуса пути заряда или точки, куда он ударяет, находится под воздействием. Каждый заряд наносит 1d10 пунктов электрического урона на уровень заклинателя (максимум 15d10).

Больший призыв молнии может использоваться только на открытом воздухе; он не действует в закрытом помещении, под землей или под водой. Заклинание заканчивается, если Вы оставляете штормовую область.

Больший Ползающий Холод (Greater Creeping Cold)
Превращение [Холод]

Уровень: Друид 7

Продолжительность: См. текст

Это заклинание - как ползающий холод, но добавляет четвертый раунд к продолжительности, в течение которого он наносит 4d6 пунктов урона. Если заклинатель - по крайней мере 15-го уровня, это добавляет пятый раунд с 5d6 пунктов урона. Если заклинатель - по крайней мере 20-го уровня, это добавляет шестой раунд с  6d6 пунктов урона.

Зеленая Блокада (Green Blockade)
Призывание (Создание)

Уровень: Друид 2

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

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

Эффект: стена растительности 20 футов высотой, 1 фут толщиной

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: нет

Вы поднимаете барьер растительной жизни перед собой. Любое существо, пробующее проходить через эту блокаду, должно преуспеть в проверке Силы (DC 15), чтобы сделать это; успех заканчивает его движение с другой стороны стены. Огонь сжигает блокаду за 1 раунд, или существа с соответствующими орудиями могут расколоть ее за 1 минуту.

Ястребиный глаз (Hawkeye)
Превращение

Уровень: Друид 1, Рейнджер 1

Компоненты: V

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональный

Цель: Вы

Продолжительность: 10 минут/уровень

Это заклинание дает Вам способность видеть точно на длинных расстояниях. Ваша дальность стрельбы увеличивается на 50 % и Вы получаете +5 бонус компетентности по всем проверкам Места.

Неуязвимость к Элементам (Invulnerability to Elements)
Отречение

Уровень: Друид 9

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Существо, которого коснулись

Продолжительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: Да

Как защита от всех элементов, но целевое существо становится иммунным к урону от кислоты, холода, электричества, огня и звука на время действия заклинания.

Поцелуй Смерти (Kiss of Death)
Некромания

Уровень: Друид 5

Компоненты: V, S,

Время чтения: 1 действие

Дальность: Персональный

Цель: Вы

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Стойкость - отменяет (см. текст)

Сопротивление магии: Да (см. текст)

Ваши зубы и язык станут покрытыми быстродействующим опасным ядом. Каждый раунд Вы можете делать рукопашнцую атаку касанием, чтобы доставить яд через поцелуй. Яд наносит 1d10 пунктов временного урона Телосложению немедленно и еще 1d10 пунктов временно Телосложение повреждается на 1 минуту позже. Каждый случай урона может быть отменен спасбросками Стойкости (DC 10 + половина уровня заклинателя + модификатор Мудрости заклинателя). Если Вы будете не в состоянии преодолеть сопротивление магии существа, и первичный и истощающий урон не достигнут цели, но только для этого нападения. Если Вы используете это нападение против этого существа снова, в то время как заклинание действует, Вы можете пробовать снова преодолеть его сопротивление магии.

Слабость (Languor)
Превращение

Уровень: Друид 4

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

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

Эффект: Луч

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

Это заклинание делает существ, которых поражает, слабыми и медленными. Субъект, которого подводит спасбросок Воли, замедлен как заклинание и страдает  совокупно зачарованным штрафом к Силе, равным 1d6-1 на два уровня заклинателя (минимальный дополнительный штраф 0, максимальный -10) каждый раунд. Если Сила субъекта понижается ниже 1, он беспомощен. Это заклинание не противостоит поспешности, ни наоборот, но ускоренное существо может быть приведенено к нормальной скорости слабостью, и существо, на которое воздействует слабость, может быть приведено к нормальной скорости поспешностью.

Последний вздох (Last Breath)
Некромания

Уровень: Друид 4

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Мертвое Существо, которого коснулись

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

С этим заклинанием Вы можете возвращать мертвое существо к 0 НР, если оно умерло в пределах последнего раунда. Вы получаете 1d4 очков урона на Hit Die существа, на которое воздействуете, и ваше сопротивление магии не может противодействовать этому урону.

Душа субъекта должна быть свободна и желать возвратиться (см. Возвращение Мертвых в Главе 10 "Руководства Игрока"). Если душа субъекта не желает возвращаться, заклинание не сработает; поэтому субъект, который хочет возвратиться, не получает никакого спасброска.

Последний вздох вылечивает достаточно урона, чтобы довести текущие НР субъекта до 0. Любой показатель способности, поврежденный до 0 или ниже, поднимется до 1. Нормальный яд и нормальная болезнь вылечиваются, но волшебные болезни и проклятия не уничтожаются. Заклинание закрывает смертельные раны и восстанавливает смертельный урон большинства разновидностей, но отсутствующие части тела все же отсутствуют, когда существо возвращается к жизни. Ни на что из оснащения или имущества мертвого существа это заклинание нгика не воздействует.

Возвращение из мертвых - испытание. Субъект теряет один уровень, когда возвращается жизни, также как если бы он потерял уровень от вытягивания энергии. Эта потеря уровня не может быть восстановлена никаким заклинанием. Субъект, который был 1-го уровня, теряет 1 пункт Телосложения вместо этого. Персонаж, умерший с подготовленным заклинанием, имеет шанс 50% потери любого данного заклинания после "подъема", в дополнение к потере заклинания из-за потери уровня. Колдующий, который не готовит заклинания (типа колдуна) имеет шанс 50% потери любой неиспользованной ячейки заклинания, как будто оно использовалось для чтения заклинания, в дополнение к потере ячеек заклинания из-за потери уровня.

Последний вздох не имеет никакого эффекта на существо, которое было мертво более чем 1 раунд. Существо, которое умерло от смертельного эффекта, не может быть поднято этим заклинанием, не могут быть подняты конструкции, элементалы, аутсайдеры и нежить. Последний вздох не может возвращать существо, умершее от старости.

Зрительное стекло (Lookingglass)
Превращение

Уровень: Друид 9

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 час

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

Цель: отражающая поверхность, по крайней мере столь же большая, как существо Среднего размера

Продолжительность: 1 день/уровень

Спасбросок: См. текст

Сопротивление магии: Да

Когда Вы читаете это заклинание, Вы создаете один конец пути между двумя естественными зеркальными поверхностями, типа прудов или чистых озер. Если Вы бросаете второе заклинание зрительного стекла на подобной поверхности прежде, чем продолжительность первого истекает, Вы можете просмотреть его, как будто Вы использовали ясновидение. В пределах 1 минуты/уровень чтения второго зрительного стекла Вы и до одного другого существа/уровень можете проходить через него как заклинание телепорт без ошибки. Это заклинание не обеспечивает любую способность выжить в местоположении любого зрительного стекла, так, если Вы бросаете первое заклинание на озере, вашим союзникам желательно уметь плавать. Если продолжительность первого заклинания зрительного стекла истекает прежде, чем Вы сможете закончить второе чтение, первое заклинание бесполезно.

Мандрагора (Mandragora)
Очарование (Принуждение) [Воздействие на разум]

Уровень: Друид 6

Компоненты: V, S, М.

Время чтения: 1 действие

Дальность: 15 футов.

Эффект: Все существа в 15 футовом радиусе

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

С этим заклинанием Вы можете вызывать проницательную и мрачную магию корня мандрагоры. Когда Вы достаете его из темного контейнера, Вы и все другие существа в пределах 15 футов должны сделать спасбросок Воли против его крика. Те, кто делают успешный спасбросок, получают эффект Истинного видения; те, кто терпят неудачу, ведут себя как под действием Замешательства. Оба эффекта действуют до окончания заклинания.

Материальный Компонент: корень мандрагоры, стоящий по крайней мере 100 gp в безопасном контейнере с той же самой ценностью.

Массовое пробуждение (Mass Awaken)
Превращение

Уровень: Друид 8

Компоненты: V, S, F, XP

Время чтения: Один день

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

Цель: Одно животное или дерево/три уровня, никакие два из которых не могут быть далее чем на 30 футов друг от друга.

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: См. текст

Сопротивление магии: Да

Вы пробуждаете одно или большее количество деревьев или животных к человекоподобной чувствительности. Все пробужденные существа должны иметь один и тот же вид. Чтобы преуспеть, Вы должны сделать успешный спасбросок Воли (DC 10 + HD самой высоко-HD цели или HD самого высокого целевого дерева для пробуждения). Провал броска указывает, что заклинание терпит неудачу для всех целей.

Пробужденное животное или дерево дружественны к Вам. Вы не имеете никакого специального сочувствия или связи с ним, но оно служит Вам в определенных задачах или усилиях, если Вы сообщаете ему ваши желания.

Пробужденное дерево имеет характеристики, как будто это был оживляемый объект (см. "Руководство Монстра"), за исключением того, что его показатели Интеллекта, Мудрости и Обаяния - все по 3d6. Пробужденные растения получают способность перемещать их члены, корни, лозы, ползуны и т.д, и они имеют чувства, подобные человеку. Пробужденное животное имеет 3d6 Интеллект, +1d3 бонус к Обаянию и +2 HD.

Пробужденное дерево или животное могут говорить на одном языке, который Вы знаете, плюс один дополнительный язык, что Вы знаете, на пункт бонуса Интеллекта (если любой).

XP Стоимость: 250 XP на пробуждаемое существо.

Массовое спокойствие (Mass Calm)
Очарование [Принуждение, Воздействие на разум]

Уровень: Друид 4

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Любое количество животных, тварей и волшебных тварей с интеллектом 1 или 2, никакие два из которых находятся не далее чем 30 футов друг от друга.

Продолжительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да (см. текст)

Это заклинание успокаивает и смягчает субъекты, делая их послушными и безопасными. Животные, обученные нападать или охранять, ужасные животные, легендарные животные, твари и волшебные твари имеют право на спасбросок против этого эффекта; нормальные животные - нет. (Друид может успокоить нормального медведя или волка с небольшими проблемами, но более трудно затронуть зимнего волка, буллита или обученную сторожевую собаку). Субъекты остаются там, где они находятся, и не нападают или бегут. Они не беспомощны, так что они обычно ащищаются, если атакованы. Любая угроза (огонь, голодный хищник или неизбежное нападение, например) нарушает заклинание на существах под угрозой.

Массовый Транс (Mass Trance)
Очарование [Принуждение, Воздействие на разум]

Уровень: Друид 5

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Любое количество животных, тварей и волшебных тварей с интеллектом 1 или 2, никакие два из которых находятся не далее чем 30 футов друг от друга.

Продолжительность: Концентрация

Спасбросок: Воля - отменяет (см. текст)

Сопротивление магии: Да

Ваши движения-колебания и музыка (или пение, или напев) заставляет субъекты смотреть только на Вас. Животные, обученные, чтобы нападать или охранять, ужасные животные, легендарные животные, твари и волшебные твари имеют право на спасброски; нормальные животные - нет. Существо под воздействием может быть поражено (с +2 бонусом на бросок атаки, как будто оно было ошеломлено), но такое действие ломает заклинание на этом существе.

Миазма (Miasma)
Воплощение

Уровень: Друид 4

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Среда (100 футов + 10 фт/уровня)

Цель: Одно живое существо

Продолжительность: 5 раундов/уровень

Спасбросок: См. текст

Сопротивление магии: Да

Заполняя рот  и горло субъекта непригодным для дыхания газом, Вы предотвращаете его или ее от других действий, кроме кашля и плевания. Субъект может задержать дыхание в течение 2 раундов на Телосложения, но должен делать проверку Телосложения (DC 10 +1 за предыдущий успех) каждый раунд после этого, чтобы продолжать делать это. Неудача по любой такой проверке (или добровольное возобновление дыхания) заставляет субъекта падать без сознания (0 НР). На следующий раунд субъект падает с -1 очков жизни и умирает; на третий раунд он задыхается (см. Удушье в Главе 3 "Руководства ведущего").

Мощь дуба (Might of the Oak)
Превращение

Уровень: Друид 2

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Касание живого существа

Продолжительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

Это заклинание предоставляет тихую силу массивного дуба. Субъект получает +4 зачарованный бонус к Силе и переносит -2 зачарованный штраф Ловкости.

Аватар природы (Nature's Avatar)
Воплощение

Уровень: Друид 9

Компоненты: V, S, DE
Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Животное, которого касаются

Продолжительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Вы населяете субъект духом природы. Существо под воздействием получает +10 бонус морали на броски атаки и урона и 1d8 временных очков жизни на уровень заклинателя, плюс эффекты Поспешности.

Покровительство природы (Nature's Favor)
Воплощение

Уровень: Друид 3, Рейнджер 2

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Животное, которого касаются

Продолжительность: 5 раундов/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Призывая мощь природы, Вы предоставляете целевому животному +1 бонус удачи на броски атаки и урона для каждые два уровня заклинателя, которыми Вы обладаете.

Постоянство Волн (Persistence of the Waves)
Превращение

Уровень: Друид 2

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Касание живого существа

Продолжительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

Это заклинание дарит гладкую неукротимость волн, ломающихся на береговой линии. Субъект получает +4 зачарованный бонус к Телосложению и переносит -2 зачарованный штраф к Силе.

Мощный взгляд (Power Sight)
Предсказание

Уровень:Друид 1

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

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

Цель или Область: Одно существо

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: нет

Вы определяете Hit Dice (включая таковой от уровней классов) существа в настоящий момент. Если существо имеет и Hit Dice монстра, и уровни классов, Мощный взгляд показывает только общее количество. Вы не можете определять то, какой уровень класса существо имеет, и отрицательные уровни не рассчитываются против его HD. Например, и 10-HD существо и 1 персонаж 10-го уровня с 4 отрицательными уровнями появляются как 10-HD существа.

Защита от Всех Элементов (Protection from All Elements)
Отречение

Уровень: Друид 6

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Существо, которого коснулись

Продолжительность: 10 минут/уровень или пока не рассеяно.

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: Да

Субъект становится неуязвимым к кислоте, холоду, электричеству, огню и звуковому урону. Заклинание поглощает урон субъекту, получаемый иначе от всех вышеперечисленных типов энергии, независимо от того, является ли источник урона естественным или волшебным. Эта защита также простирается на оснащение субъекта. Когда заклинание поглотило общее количество 12 пунктов урона на уровень заклинателя в любой комбинации вышеупомянутых типов энергии, оно рассеивается.

Защита от всех элементов поглощает только урон. Субъект может все же переносить неудачные побочные эффекты, типа потопления в кислоте (при потоплении урон получен от недостатка кислорода) или заключения в лед.

Эффекты этого заклинания не складываются с таковыми Защиты от элементов, Вынести элементы, или Сопротивление элементам. Если существо оберегается Защитой от всех элементов и любого из них, Защита от всех элементов поглощает урон, пока это не рассеяна.

Круг регенерации (Regenerate Circle)
Призывание (Лечение)

Уровень: Друид 6

Это заклинание - тот же самое, что и Кольцо регенерации, за исключением того, что оно предоставляет быстрое лечение на 3 очка жизни в раунд.

Регенерирация критических ран (Regenerate Critical Wounds)
Призывание (Лечение)

Уровень: Священник 6, Друид 5

Это заклинание - тот же самое, что и Регенерация легких ран, за исключением того, что оно предоставляет быстрое лечение на 4 очка жизни в раунд.

Регенерация легких ран (Regenerate Light Wounds)
Призывание (Лечение)

Уровень: Священник 1, Друид 1

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Касание живого существа

Продолжительность: 10 раундов + 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Касанием вашей руки Вы повышаете энергию жизни субъекта, предоставляя ему или ей способность быстрого лечения на продолжительности заклинания. Это лечение применяется  только к урону, полученному в течение продолжительности заклинания, а не к таковому от предыдущих повреждений. Субъект излечивает 1 очко жизни такого урона в раунд до окончания заклинания и автоматически стабилизирует, если он или она начинают умирать от потери очков жизни в течение этого времени. Кольцо регенерации не восстанавливает очки жизни, потерянные от голода, жажды или удушья, и при этом это не позволяет существу повторно отращивать или приращивать потерянные части тела.

Эффекты многократного заклинания Регенерации не складываются; применяется только эффект самого высокого уровня. Применение второго заклинания Регенерации равного уровня продлевает продолжительность первого заклинания на полную продолжительность второго заклинания.

Регенерация умеренных ран (Regenerate Moderate Wounds)
Призывание (Лечение)

Уровень: Священник 3, Друид 2

Это заклинание - тот же самое, что и Регенерация легких ран, за исключением того, что оно предоставляет быстрое лечение на 2 очка жизни в раунд.

Кольцо регенерации (Regenerate Ring)
Призывание (Лечение)

Уровень: Друид 3

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: 20 футов

Цель: Одно существо/два уровня, никакие два из которых не могут быть далее друг от друга чем на 30 футов.

Продолжительность: 10 раундов + 1 раунд/два уровня

Спасбросок: Воля - отменяет (безопасный)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Вы призываете заживляющую энергию на группу существ, предоставляя каждому способность быстрого лечения на продолжительность заклинания. Это лечение применяется  только к урону, полученному в течение продолжительности заклинания, а не к таковому от предыдущих повреждений. Каждый субъект излечивает 1 очко жизни такого урона в раунд до окончания заклинания и автоматически стабилизирует, если он или она начинают умирать от потери очков жизни в течение этого времени. Кольцо регенерации не восстанавливает очки жизни, потерянные от голода, жажды или удушья, и при этом это не позволяет существу повторно отращивать или приращивать потерянные части тела.

Эффекты многократного заклинания Регенерации не складываются; применяется только эффект самого высокого уровня. Применение второго заклинания Регенерации равного уровня продлевает продолжительность первого заклинания на полную продолжительность второго заклинания.

Регенерация серьезных ран (Regenerate Serious Wounds)
Призывание (Лечение)

Уровень: Священник 5, Друид 4

Это заклинание - тот же самое, что и  Регенерация легких ран, за исключением того, что оно предоставляет быстрое лечение на 3 очка жизни за раунд.

Песчаный взрыв (Sandblast)
Воплощение

Уровень: Друид 1

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

Дальность: 10 футов.

Область: Полукруглый взрыв от Ваших рук

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Рефлексы - вполовину

Сопротивление магии: Да

Вы выстреливаете поток горячего песка из ваших пальцев, нанося 1d6 пунктов урона существам по дуге. (См. иллюстрацию в описании заклинания Горящих рук в "Руководстве Игрока" для детализации дуги.) Любое существо, которое подводит его спасбросок Рефлексов,  также ошеломлено на 1 раунд.

Пугало (Scarecrow)
Некромания [Страх, Воздействие на разум]

Уровень: Друид 0

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Одно животное

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

субъект становится поколебленным, перенося -2 штраф морали на бросоки атаки, спасброски и проверки на продолжительность заклинания.

Волна Слизи (Slime Wave)
Призывание (Вызов)

Уровень: Священник 7, Друид 7

Компоненты: V, S, М.

Время чтения: 1 действие

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

Область: 15-фт радиус распространение

Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Рефлексы - отменяет

Сопротивление магии: Нет

Вы создаете волну зеленой слизи, которая начинается в диапазоне, который Вы выбираете, и яростно распространяется к пределам области. Волна плещет и брызгает, проходя; некоторое количество слизи цепляется за любую стену или потолок. Каждое существо в области, которое подводит его спасбросок Рефлексов,  закрыто одной заплатой зеленой слизи на каждые 5 футов ее поверхности.

Зеленая слизь пожирает плоть и органические материалы при контакте и даже разъедает металл. Заплата зеленой слизи наносит 1d6 пунктов временного урона Телосложения в раунд, в то время как она пожирает плоть. Против дерева или металла зеленая слизь наносит 2d6 пунктов урона в раунд, игнорируя твердость металла, но не древесины. Она не вредит камню. При первом раунде контакта слизь может быть счищена с существа (лучше всего устройством очистки), но после этого она должна быть заморожена, сожжена или срезана ( с применением урона также и жертве). Чрезвычайный холод или высокая температура, солнечный свет или заклинание удаления болезни уничтожают зеленую слизь. В отличие от нормальной зеленой слизи, слизь, созданная этим заклинанием, постепенно испаряется, исчезая к концу продолжительности.

Материальный Компонент: Несколько капель воды застойного пруда.

Разговор с любым (Speak with Anything)
Предсказание

Уровень: Друид 8

Компоненты: V, S

Время чтения: 10 минут

Дальность: Персональный

Цель: Вы

Продолжительность: 1 минута / уровень

Это заклинание предоставляет Вам эффект Разговора с животными, Разговора с растениями, и Языков, позволяя Вам связаться с любым живущим существом, включая невежественные типа нормальных растений. Вы можете задавать вопросы и получать ответы от любых существ, хотя заклинание не делает их более дружественными или совместными, чем обычно. Вы будете поняты настолько, насколько позволит ваша речь. Вы также получаете способность говорить с камнем, металлом, землей, водой или любым другим твердым или полутвердым объектом или особенностью ландшафта, как если бы под влиянием Разговора камня. Любой такой объект или особенность ландшафта может общаться с Вами через кого-либо или что-либо, также будучи прикрыто или скрыто позади или под этим, обеспечивая полные описания, как требуется. Однако, перспектива объекта, восприятие и знание могут предотвратить его от обеспечения деталей, которые Вы ищете (на усмотрение DMа).

Это заклинание не включает эффект разговора с мертвым, так что Вы не можете получить доступ к воспоминаниям мертвых существ. Хотя Вы понимаете каждое существо и объект, Вы можете говорить только на одном языке (или грубом эквиваленте) одновременно.

Скорость Ветра (Speed of the Wind)
Превращение

Уровень: Друид 2

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

Дальность: Контакт

Цель: Касание живого существа

Продолжительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Воля - отменяет

Сопротивление магии: Да

С этим заклинанием Вы можете предоставлять эфемерную быстроту внезапного бриза. Субъект получает +4 зачарованный бонус к Ловкости и -2 зачарованный штраф к Телосложения.

Стоящая волна (Standing Wave)
Превращение

Уровень: Друид 3

Компоненты: V, S, DF

Время чтения: 1 действие

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

Цель: Волны под существом или объектом в пределах диапазона

Продолжительность: 10 минут/уровень

Спасбросок: Рефлексы - отменяет

Сопротивление магии: Да

Вы приказываете, чтобы  воды подняли существо или объект и продвинули его вперед. Объект, поднятый так, может содержать существа или другие объекты. Что волна может поднять, зависит от вашего уровня заклинателя.

Уровень Заклинателя


Размер Существа или Объекта

5-ый
До Среднего размера

7-ой
Большой

9-ый
Огромный

11-ый
Гигантский

13-ый
Колоссальный

Стоящая волна перемещает поднятое существо или объект по прямой линии со скоростью 60 футов по воде. Заклинание рассеивается, когда волна входит в контакт с землей, понижая свою ношу безопасно к берегу.

Громовая туча (Thunderswarm)
Воплощение [Электричество]

Уровень: Друид 9

Компоненты: V, S

Время чтения: 1 действие

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

Область: Узол молнии распространяется подобно огненному шару (см. текст)

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Нет, или Рефлексы - вполовину (см. текст)

Сопротивление магии: Да

Подобно тайному заклинанию Рой метеоров , Громовая туча вызывает взрывы, подобные таковым заклинания Огненный шар , за исключением того, что это заклинание создает шары молнии. Когда Вы читаете его, или четыре больших (2 фута в диаметре) сферы или восемь маленьких (1 фут в диаметре) сфер извергаются из вашей протянутой руки и идут по прямой линии к месту, которое Вы определяете. Каждая сфера оставляет след искр позади себя.

Любое существо на пути этих сфер поражено каждой и получает общее количество 16d6 пунктов урона электричеством (без спасброска). Сферы рассеиваются после нанесения этого урона.

Если сферы достигают их назначения, каждый взрыв подобен электрическому огненному шару по распространению. Образцы их детонации и урона, наносимого существам в области, зависят от размера сфер следующим образом. (См. описание заклинания Рой метеоров в "Руководстве Игрока" для детализации образцов.)

Большие Сферы: Каждая большая сфера имеет 15-футовый радиус распространения и наносит 4d8 пунктов урона электричеством. Эти четыре сферы взрываются по их точкам формировния, как образец большого алмаза или большой коробки (на ваш выбор) вокруг центральной точки происхождения. Взрывы - 20 футов обособленно по сторонам узора, создавая накладывающиеся области эффекта заклинания и взрываясь о центра ко всем четырем взрывам.

Маленькие Сферы: Каждая маленькая сфера имеет 7 1/2-футовый радиус распространения и наносит 2d6 пунктов урона электричеством. Эти сферы взрываются по их точкам формировния, как узор "коробка в алмазе" или "алмаз в коробке" вокруг центральной точки заклинания. Каждая из внешних сторон узора измеряется длиной 20 футов. Все четыре области накладываются в центре образца и две или три области накладываются в различных периферийных секциях.

Существо, пойманное в одном из взрывов, может сделать спасбросок Рефлексов для половины урона. Существа, пораженные многократными взрывами, должны делать спасброски против каждого взрыва отдельно. Любое существо, которое подводит спасбросок,  ошеломлено на 1d4 раунда дополненительно к получению полного урона.

Истинное перевоплощение (True Reincarnate)
Превращение

Уровень: Друид 9

Компоненты: V, S, XP

Время чтения: 10 минут

Дальность: Контакт

Цель: Касание мертвого существа

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Нет (см. текст)

Сопротивление магии: Да (безопасный)

Это заклинание - тот же самое, что и Перевоплощение, за исключением того, что друид может перевоплощать существо, которое было мертво до 10 лет на Уровень Заклинателя. Истинное перевоплощение может даже возвращать объект, чье тело был полностью разрушено, при условии, что Вы однозначно идентифицируете это существо (рассказ о времени смерти или месте рождения или смерти - наиболее обычный метод).

После завершения этого заклинания объект имеет новое тело, и все физические болезни и эффекты сняты. Обратитесь к описанию и таблице для заклинания Перевоплощения (в Руководстве Игрока), чтобы определить новое воплощение объекта. При броске для  определения новой формы бросайте дважды; возвращающееся существо может выбирать из любой из двух обозначенных форм.

Объект не переносит ни потери уровня (или показателя Телосложения), ни потери любого подготовленного заклинания или ячеек заклинания.

Вы можете перевоплощать кого-либо, убитого смертельным эффектом или кого-либо превращенного  в нежить и затем разрушенного, также как кого-либо убитого потерей пунктов жизни.

XP Стоимость: 1,000 XP.

Водный шар (Waterball)
Воплощение

Уровень: Друид 4

Компоненты: V, S, М.

Время чтения: 1 действие

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

Область: 20-фт радиус

Продолжительность: Мгновенный

Спасбросок: Рефлексы - вполовину

Сопротивление магии: Да

Водный шар - сферический взрыв воды, который напоминает синий огненный шар. Как с огненным шаром, Вы направляете ваш палец и определяете диапазон (расстояние и высота), в котором водный шар должен разорваться. Синяя размером с горошину бусинка проносится от точки указывания и, если не натыкается на материальное тело или твердый барьер до достижения предписанного диапазона, расцветает в водный шар в этой точке. (Раннее воздействие кончается ранним взрывом.) Если Вы пытаетесь посылать бусинку через узкий проход, типа разреза стрелы, Вы должны "ударить" открывание дальней атакой касанием, иначе бусинка ударяет барьер и взрывается преждевременно. (См. описание заклинания Огненного шара в Руководстве Игрока для детализации образца взрыва.)

При детонации водный шар наносит 1d6 пунктов урона на Уровень Заклинателя (максимум 10d6). Существо под воздействием может сделать спасбросок Рефлексов для половины урона. Так как урон не энергетический, сопротивление урону действует.

Объекты не получают никакого урона, если они не имеют твердость 0, при которой они получают полный урон. Если урон нанесен преграде, он разрушает или прорывает ее, водный шар может продолжаться вне ее, если область разрешает; иначе он останавливается на преграде также, как любой другой эффект заклинания.

Материальный Компонент: полный мех, который Вы рвете при броске заклинания.

Лесной воуз (Wood Wose)
Призывание (Создание)

Уровень: Друид 1

Компоненты: V, S, DE
Время чтения: 1 действие

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

Эффект: Один природный слуга

Продолжительность: 1 час / уровень

Спасбросок: Нет

Сопротивление магии: нет

Лесной воуз - прозрачный, зеленый дух природы, которым Вы можете командовать для исполнения простых естественных задач. Он может собрать походный костер, собирать травы, кормить животного компаньона, ловить рыбу или исполнять любую другую простую задачу, которая не вовлекает знание технологии. Он не может, например, открыть запертый сундук, так как не знает, как замок работает.

Воуз может исполнять только одну деятельность одновременно, но он повторяет ту же самую деятельность, если ему говорят делать так. Таким образом, если Вы приказали, чтобы он собрал листья, он продолжит делать это, в то время как Вы направили ваше внимание на другое, пока Вы остаетесь в пределах диапазона.

Воуз имеет эффективный показатель Силы 2, так что он может поднимать 20 фунтов или тянуть 100 фунтов. Он может заставлять срабатывать ловушки, но 20 фунтов усилия, которое он может проявлять, не достаточно, чтобы активизировать большинство пластин на давление. Его скорость - 15 футов в любом направлении, даже вверх.

Лесной воуз не может нападать никаким способом, ему никогда не позволяется бросок атаки или спасбросок. Он не может быть убит, но рассеивается, если получает 6 пунктовурона от атаки по площади. Если Вы пытаетесь послать воуз вне диапазона заклинания (от вашего текущего положения), он прекращает существование.
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