НЕПЕРЕВОДИМАЯ ИГРА СЛОВ (CALTROPS)

Заклинание (Создание)

Уровень: Волшебник/колдун 0
Компоненты: V, S
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Близкий (25 футов. + 5 футов/2 уровня)
Область: Смотри текст
Продолжительность: 1 раунд/уровень
Спасбросок: Нет
Сопротивление заклинанию: Нет
Вы произносите слова и простираете открытую ладонь, как будто Вы что-то бросили. Медно-красные искры возникают из Вашей ладони, заполняя коридор маленькими четырехугольными шипами.
Заклинание caltrops покрывает один 5-футовый квадрат caltrops. Каждый раз, когда существо двигается в область, покрытую caltrops, или тратит ход на борьбу,​  стоя в такой области, оно может на них. caltrops делают один бросок атаки (+0 ближний бой) против существа. Бонусы брони и уклонения цели не действуют против этой атаки, также как и бонус к защите. Цель, носящая ботинки или другую обувь, получает +2 бонус к Классу брони (который в данном случае действует). Если caltrops проводят успешную атаку, существо наступает на них.
Успешная атака caltrop наносит 1 очко урона. Если цель является Маленькой, Средней, или Большой, ее скорость уменьшается вполовину из-за раны. Этот штраф движения длится в течение 24 часов, пока существо успешно не излечено с проверкой Лечения DC 15, или пока оно не получает, по крайней мере, 1 единицу магического лечения. Существо на изготовке или бегущее существо должны немедленно остановиться, если наступает на caltrop. Любое существо, двигающееся вполовину скорости или медленнее, может пройти через колонию caltrops без проблем.
DM судит эффективность caltrops против необычных противников или противников вне диапазона размера, данного выше. Гигантская многоножка, например, может пробраться через caltrops без причинения вреда и огненный гигант, носящий толстые, массивные ботинки может быть неуязвимым к их нападениям.
За каждые два уровня заклинателя выше 1-ого, Вы можете указать дополнительный 5-футовый квадрат, и увеличить бонус атаки caltrop на 1. Таким образом, Вы выбираете два квадрата на 3-ьем уровне (+1 атака), три на 5-ом уровне (+2 атака), четыре на 7-ом уровне (+3 атака), и максимум пять на 9-ом уровне или выше (+4 максимальная атака).
Несколько заклинаний caltrops, размещенные на одной и той же клетке, не имеют никакого дополнительного эффекта.
ЦЕПЬ ГЛАЗ (CHAIN OF EYES)
Предсказание

Уровень: Клирик 3, друид 4, волшебник/колдун 2
Компоненты: V, S

Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Касание
Цель: тронутое живое существо
Продолжительность: 1 час/уровень

Спасбросок: Воля

Сопротивление заклинанию: Нет
Вы отодвигаете волю существа в сторонку и наблюдаете за собственной удовлетворенной улыбкой из его глаз.
Вы можете использовать зрение другого существа вместо своего собственного. В то время как это заклинание не дает вам контроля над субъектом, каждый раз, когда он входит в физический контакт с другим живым существом, Вы можете "перескочить" на это существо. Во время Вашего хода в раунде Вы можете использовать свободное действие, чтобы переключаться от наблюдения через глаза целевого существа к нормальному зрению и обратно.
Каждая попытка перемещения позволяет новой цели сделать спасбросок или противостоять заклинанию. Если цель сопротивляется, заклинание прекращается.

ОБМАН (CHEAT)

Превращение (Трансмутация)

Уровень: Бард 1, алчущий 1, волшебник/колдун 1
Компоненты: V, S, F
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: 1 минута/уровень или пока не снято
Спасбросок: Воля, смотри текст
Сопротивление заклинанию: Нет
Вы грохочете костями в своей руке и бормочете слова заклинания, затем еще раз проверяете перевернутые карты. Две нижние карты каким-то образом обратились козырями.
Однажды во время продолжительности этого заклинания, Вы можете попытаться изменить результат азартной игры. Это заклинание может затронуть только неволшебные игры, такие как те, которые используют карты или кости. Это не может затронуть игру, затрагивающую волшебство или волшебное изделие, вовлеченное в азартную игру (такую как колода многих вещей). Всякий раз, когда бросок кости произведен, чтобы определить результат игры, персонаж под эффектом этого заклинания может потребовать перебросок и применить лучший двух бросков.
Любой наблюдающий азартную игру может сделать спасбросок по Воле, чтобы понять, что происходит что-то подозрительное, и при успехе начать подозревать, что результат игры был волшебно изменен.
Например, Даркон играет в игру, с 1 к 4 шансами победить. DM тайно бросает 1d4 и говорит, что Даркон проиграл. Поскольку Даркон находится под эффектом заклинания обман, игрок может совершить перебросок DM. Заклинание изменяет вероятность, таким образом, нет ничего такого, что другой персонаж мог бы приметить (за исключением непосредственно чтения заклинания).
Фокус: пара игральных костей, сделанная из человеческих костей.
СВЕТ ПОРАЖЕНИЯ (CHECKMATE’S LIGHT)

Воскрешение [Законное]

Уровень: Клирик 3, паладин 2

Компоненты: V, S, DF

Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Касание

Цель: тронутое оружие ближнего боя
Продолжительность: 1 раунд/уровень (D)
Спасбросок: Нет
Сопротивление заклинанию: Нет
Вы нараспев произносите имя своего божества и оружие, которое Вы касаетесь гармонично гудит в ответ, после чего загорается красной вспышкой.
Вы наполняете тронутое оружие +1 бонусом улучшения за каждые три уровня заклинателя (максимум +5 на 15-ом уровне), и оно рассматривают как оружие с законным (ортодоксальным) мировоззрением с целью преодоления сокращения повреждения. Кроме того, Вы можете заставить его излучать красный жар столь же яркий как факел. Любое существо в пределах радиуса его ясного освещения (20 футов) получает +1 моральный  бонус спасбросков против эффектов страха.
Если оружие оставляет Вашу руку, эффект  заклинания действует пока другой почитатель Вашего божества держит его. Время, которое проходит, в то время как заклинание неактивно также включается в общее время действия заклинания.
КРУГОВОЙ ТАНЕЦ (CIRCLE DANCE)
Предсказание
Уровень: Бард 2, клирик 3, друид 3, волшебник/колдун 3
Компоненты: V, S
Время прочтения: 1 минута
Диапазон: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: Мгновенное
Вы танцуете у каждой точки розы ветров, заканчивая заклинание широким размахом. В конце Вы понимаете, что существо, которое Вы ищете, находится в направлении Вашего взгляда.
Вы предугадываете относительное направление и состояние другого существа. Вы должны знать искомое существо, чтобы заклинание сработало.
Если существо живо и на том же плане, что и Вы, заклинание останавливает Вас стоящим в его направлении. Вы также получаете представление его физического и эмоционального состояния (здоровый, раненный, без сознания, при смерти и так далее). Если существо, которое Вы ищете, находится на другом плане или умерло, Вы ничего не почувствуете.
КОГТИ ТЬМЫ (CLAWS OF DARKNESS)
Иллюзия (Тень)
Уровень: Волшебник/колдун 2
Компоненты: V, S
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: 1 раунд/уровень (D)
Спасбросок: Частичный по Стойкости

Сопротивление заклинанию: Да, смотри текст

Вы тянете материал из Теневого плана, чтобы заставить Ваши руки и предплечья удлиниться и изменить форму в настоящие когти, сотканные из черноты.
Когда Вы произносите это заклинание, Ваши руки становятся темными когтями. Начиная с Вашего следующего хода, Вы можете использовать когти, чтобы совершать рукопашные атаки, как будто они - ваше естественное оружие. Атаки когтями - ближние касательные атаки. Каждый коготь наносит 1d8 очков урона холодом. Если Вы в схватке противником, Вы наносите урон когтями при каждой успешной проверке захвата, и схваченная цель находится под эффектом заклинания замедление, пока Вы поддерживаете захват. Противник, который успешно проходит проверку Стойкости, не замедляется, и не может быть замедлен заклинанием когтей тьмы.
Вы можете увеличивать когти до 6 футов, что даст Вам естественную досягаемость 10 футов, или уменьшать их свободными действиями.
Когда заклинание действует, Вы не можете творить заклинания с компонентами кроме вербального, Вы также не можете нести предметы своими руками. Любые волшебные изделия, которые Вы носите на руках, ​временно поглощены и прекращают функционировать, в то время как заклинание в действии.
ЯСНЫЙ УМ (CLEAR MIND)
Отказ
Уровень: Паладин l
Компоненты: V, S, DF
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: 10 минут/уровень (D)
Серебряное сияние обволакивает Ваше тело, как только Вы заканчиваете заклинание. Как только сияние исчезает, Вы чувствуете прикосновение чего-то божественного к Вашему сознанию. Это божественное касание наполняет Вас, пока вы не начинаете чувствовать, что все Ваши проблемы и неприятности исчезли.
Вы получаете +4 священный бонус к спасброскам, сделанных против воздействующих на сознание заклинаний и эффектов.
ПЛАЩ ХРАБРОСТИ (CLOAK OF BRAVERY)
Отказ [Воздействие на мышление]
Уровень: Клирик 3, храбрец 3, паладин 2
Компоненты: V, S
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: 60 футов.
Область: 60-футовый радиус с центром на Вас
Продолжительность: 10 минут/уровень
Спасбросок: Воля (безопасный)
Сопротивление заклинанию: Да (безопасное)
Собирая Вашу храбрость, Вы выбрасываете свою руку и проводите ей вокруг себя, скрывая ​всех Ваших союзников в блестящем куполе волшебства, которое поддерживает их храбрость.
Все союзники в пределах испускания (включая Вас) получают моральный бонус к проверкам  против эффектов страха, равный Вашему уровню заклинателя (к максимуму +10 на 10-ом уровне заклинателя).
СКРЫВАЮЩИЙ ПЛАЩ (CLOAK POOL)
Иллюзия (Glamer)
Уровень: Бард 2, волшебник/колдун 2
Компоненты: V, S
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Близкий (25 футов. + 5 футов/2 уровня)
Цель: Одно цветное объединение
Спасбросок: Воля (безопасный, объект)
Сопротивление заклинанию: Нет

Несколько слов и движений, и циркулирующее цветное объединение становится столь же серебряно-серыми как остальная часть Астрального плана.
Это заклинание заставляет цветное объединение в Астральном плане (DMG 154) - неправильный участок цвета, содержащий портал в другой план как бы прекратить свое существование. На самом деле, цветное объединение только скрыто от других. Использование этого заклинания не скрывает область вокруг объединения; оно маскирует только факт, что объединение присутствует. Видеть невидимое, или истинное зрение показывает присутствие объединения, так же как и найти портал.
ОБЛАКО ЗАМЕШАТЕЛЬСТВА (CLOUD OF BEWILDERMENT)
Заклинание
Уровень: Бард 2, волшебник/колдун 2
Компоненты: V, S, М
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Близкий (25 футов. + 5 футов/2 уровня)
Область: 10-футовый куб
Продолжительность: 1 раунд/уровень

Спасбросок: Стойкость, смотри текст
Сопротивление заклинанию: Нет

Как только Вы произносите последние слоги ​наговора, Ваше дыхание формирует невидимые брызги вредного воздуха.
Это заклинание создает маленькое облако противных паров. Любое живое существо в области подвергается отвращению. Это состояние длится, пока существо находится в облаке и 1d4+1 раундов после того, как оно выходит оттуда. Любое существо, которое прошедшее спасбросок, но оставшееся в облаке, должно продолжить проходить спасбросок каждый раунд в Ваш ход.
Облако затеняет обзор, включая темновидение, предоставляя укрытие существам в его пределах и против атак, совершенных через облако.
Материальный Компонент: тухлое яйцо.
ВОСПЛАМЕНИТЬСЯ (COMBUST)
Воскрешение [Огонь]
Уровень: Волшебник/колдун 2
Компоненты: V, S, М
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Касание
Цель: Тронутое существо или горючий объект, весящий не больше, чем 25 фунтов/уровень
Продолжительность: Мгновенное; смотри текст
Спасбросок: Частичный по Рефлексам
Сопротивление заклинанию: Да

Вы чиркаете масло кремнем и бормочете древние слова, касаясь Вашей цели. Она немедленно загорается и затем врывается вспышкой яркого огня.
Это заклинание заставляет горючий объект, или горючее оборудование существа вспыхнуть пламенем, даже если вокруг влажно.
Если цель - существо, начальный урон наносит ему 1d8 очков урона от огня за уровень заклинателя (максимум l0d8) безо всяких спасбросков. Далее, существо должно сделать спасбросок Рефлексов против DC 15 или загореться (DMG 303).
Если цель - горючий, ​оставленный без присмотра объект, начальный урон поражает объект как отмечено выше. Объект загорается и терпит 1d6 очков урона от огня каждый раунд, пока не сгорает, или пока кто-то не тушит огонь.
Материальный Компонент: капля масла и кусок кремня.
РАЗБЕДАЮЩИЙ ЗАХВАТ (CORROSIVE GRASP)
Заклинание (Создание) [Кислота]
Уровень: Волшебник/колдун 1

Компоненты: V, S
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Касание
Цель: Тронутое существо

Продолжительность: Мгновенное

Спасбросок: Нет
Сопротивление заклинанию: Да

Ваша рука блестит и источает дым, покрывшись вязкой кислотой. Это не вредит Вам, но Вашим противникам не так повезло.
Касательная атака этой рукой наносит 1d8 очков кислотного урона. Вы можете использовать эту ближнюю касательную атаку однажды за уровень. Вы можете также нанести этот урон как дополнительный урон рукопашным ударом или атака естественным оружием. Если Вы захватываете противника, Вы можете нанести этот ущерб в дополнение к другому урону, который Вы наносите с успешной проверкой захвата.
ПОХОДКА КРАБА (CRABWALK)
Превращение (Трансмутация)

Уровень: Бард 1, друид 1, следопыт 1
Компоненты: V, S, М
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Касание
Цель: Тронутое существо

Продолжительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет
Сопротивление заклинанию: Нет

Существо, которое Вы тронули начало вдруг двигаться гораздо быстрее, удирая с необыкновенной быстротой.
Когда субъект этого заклинания встает наизготовку, он получает +4 бонус к броскам атаки, и не получает штраф за Класс Брони. Этот бонус заменяет нормальный +2 бонус к атаке и -2 штраф брони, который обычно содержит положение наизготовку. Если существо способно к многократным нападениям после изготовки, например это лев со способностью многократной атаки, бонус применяется только к первой атаке.
Материальный Компонент: нога краба.
СОЗДАТЬ ВОЛШЕБНУЮ ТАТУИРОВКУ (CREATE MAGIC TATTOO)
Заклинание (Создание)
Уровень: Волшебник/колдун 2
Компоненты: V, S, М, F
Время прочтения: 10 минут
Диапазон: Касание
Цель: Тронутое существо

Продолжительность: 24 часа

Спасбросок: Нет
Сопротивление заклинанию: Да (безопасное)

Вы заканчиваете последние детали и откидьваетесь назад, чтобы помотреть на свою работу. Татуировка выглядит хорошей. Она должна оправдать себя.
Это заклинание создает одну волшебную татуировку. Вы определяете точный тип татуировки, хотя выбор ограничен Вашим уровнем заклинателя, как обозначено ниже. Вы должны обладать капелькой артистического таланта, чтобы делать набросок желаемой татуировки - по крайней мере 1 разряд Ремесла (рисунок), Ремесло (живопись), Ремесло (чистописание) или подобный навык Ремесла. Начертание волшебной татуировки требует успешной проверки Ремесла. DC меняется в зависимости от вида татуировки, как отмечено ниже.
Если Вы - заклинатель с 3-го по 6-й уровень, Вы можете начертать татуировку, которая производит любой из следующих эффектов (Ремесло DC 10).
+2 бонус сопротивления к одному типу спасброска (Стойкость, Рефлексы или Воля).

+1 премия удачи к броскам атаки.

+1 премия отклонения к AC.

На 7-ом - 12-ом уровнях заклинателя Вы можете добавить следующие татуировки к списку, который Вы можете начертать (Ремесло DC 15).
+2 бонус сопротивления к спасброскам.

+2 бонус умения к броскам атаки.

Когда Ваш уровень заклинателя достигает 13-го, Вы можете добавить следующие к списку татуировок, Вы можете начертать (Ремесло DC 20).
Сопротивление заклинаниям, равное 10 + l за три уровня заклинателя.

+2 бонус улучшения к любому умению.

+1 уровень заклинателя. Этот эффект увеличивает эффективный уровень субъекта, но не общее количество заклинаний. Например, заклинатель 11-ого уровня, который получает такую татуировку, считается как заклинатель 12-го уровня при вычислении переменных заклинания (таких как диапазон, область, эффект, и так далее), но он не получает дополнительных заклинаний.

У отдельного существа может быть только три волшебных татуировки за один раз. Любая попытка применить большее количество автоматически проваливается.
Успешное заклинание стирание, удаляет отдельную волшебную татуировку. Успешное заклинание развеять магию может удалить несколько волшебных татуировок, если накладывается на существо, носящее их CURSE OF IMPENDING BLADES.
Материальные Компоненты: Татуировочные краски соответствующих цветов, стоящие минимум 100 gp.
Фокус: Иглы для нанесения татуировки.
ПРОКЛЯТИЕ НАВИСАЮЩИХ ЛЕЗВИЙ (CURSE OF IMPENDING BLADES)
Некромантия
Уровень: Бард 2, следопыт 2, волшебник/колдун 2
Компоненты: V, S, M/DF
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Средний (100 футов. + 10 футов/уровень)
Цель: Одно существо
Продолжительность: 1 минута/уровень

Спасбросок: Нет
Сопротивление заклинанию: Да

Вы держите ноготь с куском кожи и читаете наговор. Маленький черный кинжал появляется вместо ногтя и бьет Вашего противника прямо в грудь.
Цели заклинания становится сложно избегать нападений. Субъект получает -2 штраф AC.
Проклятие не может быть рассеяно, но оно может быть удалено при использовании заклинаний разрушить наговор, ограниченное желание, чудо, удалить проклятие, или желание.
Тайный Материальный Компонент: ноготь с куском кожи.
РЕЖУЩАЯ РУКА (CUTTING HAND)
Превращение (Трансмутация)

Уровень: Волшебник/колдун 1

Компоненты: V, S
Время прочтения: 1 стандартное действие
Диапазон: Персональный
Цель: Вы
Продолжительность: 1 раунд/уровень (D)
Ваша рука выпускает гибкий, металлический край, вытесняемый за пределы Вашей ладони и сворачивающийся вдоль Ваших кончиков пальцев, формируя гибкое, острое как бритва лезвие.
Вы изменяете структуру своей руки так, чтобы она стала столь же твердой и острой как лезвие. Ваша рука наносит ld6 очков урона (1d4, если Вы являетесь Маленьким, и 1d8, если Вы являетесь Большим), и получает +2 бонусы к броскам атаки и повреждения. Вы считаетесь вооруженным этой рукой. Бонус улучшения для вашей руки не относится к другим ближним касательным атакам.
