КРАДУЩИЙ ЧАРЫ

	VLV
	ББА
	Стойкость
	Рефлекс
	Воля
	Специально
	Заклинаний в День

	
	
	
	
	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	0
	0
	0
	+2
	Скрытая Атака +1d6, Украсть Чары (0 или 1),
Поиск Ловушек
	-
	-
	-
	-

	2
	+1
	0
	0
	+3
	Распознание Магии, Магическая Грация +1,
Украсть Эффект Чар
	-
	-
	-
	-

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Украсть Сопротивляемость Энергиям 10
	-
	-
	-
	-

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Украсть Чары (2)
	0
	-
	-
	-

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Скрытая Атака +2d6, Украсть Магическую Особенность
	0
	-
	-
	-

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Украсть Чары (3)
	1
	-
	-
	-

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Поглотить Заклинание
	1
	-
	-
	-

	8
	+6/+1
	+2
	+2
	+6
	Украсть Чары (4)
	1
	0
	-
	-

	9
	+6/+1
	+3
	+3
	+6
	Тайное Зрение, Скрытая Атака +3d6
	1
	0
	-
	-

	10
	+7/+2
	+3
	+3
	+7
	Украсть Чары (5)
	1
	1
	-
	-

	11
	+8/+3
	+3
	+3
	+7
	Магическая Грация +2, Украсть Сопротивляемость

Энергиям 20
	1
	1
	0
	-

	12
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	Украсть Чары (6)
	1
	1
	1
	-

	13
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	Открыть Заклинания, Скрытая Атака +3d6
	1
	1
	1
	-

	14
	+10/+5
	+4
	+4
	+9
	Украсть Чары (7)
	2
	1
	1
	0

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+5
	+9
	Украсть Сопротивляемость Заклинаниям
	2
	1
	1
	1

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	Украсть Чары (8)
	2
	2
	1
	1

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	Скрытая Атака +4d6
	2
	2
	2
	1

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+6
	+11
	Украсть Чары (9)
	3
	2
	2
	1

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+6
	+11
	Украсть Сопротивляемость Энергиям 30
	3
	3
	3
	2

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Поглотить Заклинание (немедленная активация),
Магическая Грация +3
	3
	3
	3
	3


	Известные заклинания Крадущего Чары

	LVL
	Известно Заклинаний
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	4
	21
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	4
	2
	
	

	10
	4
	3
	
	

	11
	4
	3
	21
	

	12
	4
	4
	3
	

	13
	4
	4
	3
	

	14
	4
	4
	4
	21

	15
	4
	4
	4
	3

	16
	4
	4
	4
	3

	17
	5
	4
	4
	4

	18
	5
	5
	4
	4

	19
	5
	5
	5
	4

	20
	5
	5
	5
	5

	1 Подразумевается, что Крадущий Чары обладает высоким счетом Обаяния

чтобы получить это количество заклинаний


Мировоззрение: Любое, зачастую, Крадущие Чары Нейтральны. 

Кубик Хитов: 1d6

Стартовые деньги: 4d4 * 10 золотых

Классовые Навыки: Оценка (ИНТ), Блеф (ОБА), Концентрация (СЛО), Ремесло (ИНТ), Расшифровка (ИНТ), Поломка Устройств (ИНТ), Выпутывание (ЛОВ), Сбор Информации (ОБА), Скрытность (ЛОВ), Прыжки (СИЛ), Знание (тайное) (ИНТ), Знание (локальное) (ИНТ), Тонкий Слух (МУД), Бесшумность (ЛОВ), Открывание Замков (ЛОВ), Поиск (ИНТ), Языки (н/п), Маготехника (ИНТ), Выслеживание (МУД), Плавание (СИЛ), Кульбиты (ЛОВ), Использование Магических Предметов (ОБА).
Очки Навыков на 1-м уровне: (6 + мод. ИНТ)*4

Очки Навыков при повышении уровня: 6 + мод. ИНТ

Особенности Класса

Оружие и доспехи: Крадущие Чары опытны в использовании простого оружия и легкой брони, но не в использовании щитов. Так как соматические составляющие заклинаний Крадущего Чары довольно просты, он может использовать легкие доспехи без учета нормального шанса провала тайного заклинания. Если Крадущий Чары использует средние, тяжелые доспехи или щиты, то он переносит стандартный шанс провала тайного заклинания, если в условиях заклинания указан соматический компонент. Мультиклассированный Крадущий Чары продолжает испытывать стандартный штраф провала тайного заклинания для заклинаний, полученных в других классах заклинателей. Это правило касается и тех заклинаний, которые этот персонаж крадет у других заклинателей (см. описание особенности Украсть Чары).
Скрытая Атака (Ex): Крадущий Чары наносит дополнительные 1d6 очков повреждений всякий раз, когда фланкирует противника, или когда тот теряет свой бонус Ловкости к АС. Эти дополнительные повреждения учитываются при дальних атаках только если противник Крадущего Чары находится в 30 футах. Дополнительные повреждения увеличиваются до 2d6 на 5-м уровне, до 3d6 на 9-м, до 4d6 на 13-м и до 5d6 на 17-м уровне. Если Крадущий Чары получает способность Скрытой Атаки в другом классе, то дополнительные повреждения суммируются.
Украсть Чары (Su): Крадущий Чары способен вытягивать магическую энергию из своей жертвы. Всякий раз, когда Крадущий Чары проводит успешную Скрытую Атаку, он может отказаться от нанесения дополнительных 1d6 очков повреждений и вместо этого украсть заклинание или украсть возможность использовать известное заклинание. Если жертва Крадущего Чары не сопротивляется, то Крадущий Чары забирает заклинание касанием, как стандартное действие.
Жертва Крадущего Чары забывает одно заклинание 0-го или 1-го круга, или теряет слот заклинания 0-го или 1-го круга (если это спонтанный заклинатель). Спонтанные заклинатели также теряют способность использовать украденное заклинание еще в течение 1 минуты после этого. Если у жертвы не осталось приготовленных заклинаний, или израсходованы все слоты заклинаний, то эта особенность Крадущего Чары не возымеет эффекта. Крадущий Чары может выбрать какое заклинание украсть, Ведущий может установить это случайным образом. Если Крадущий Чары пытается украсть недоступное заклинание, тогда выбор делается случайным образом из доступных приготовленных заклинаний или доступных слотов заклинаний.
Например, Крадущий Чары 1-го уровня применяет свою особенность против Колдуна 1-го уровня, и указывает, что хочет украсть заклинание Магический заряд. При условии, что Колдун знает это заклинание и удачной Скрытой Атаке Крадущего Чары, Колдун теряет один слот заклинаний 1-го круга и способность использовать заклинание Магический Заряд на протяжении следующей минуты. Если тот же Крадущий Чары применит свою способность против Волшебника, который приготовил это заклинание, то Волшебник будет вынужден забыть одно приготовленное заклинание Магический Заряд (но оставшиеся в памяти заклинания Магического Заряда будут все еще доступны Волшебнику).
После того, как заклинание украдено, Крадущий Чары может активировать его сам в следующих раундах. Это заклинание активируется, как если бы было использовано реальным владельцем, сохраняя уровень заклинания, УС спасброска и т.п. Крадущий Чары может активировать украденное заклинание, даже если не отвечает минимальным требованиям для этого. Для активации украденного заклинания необходимы все компоненты (вербальный, соматический, материальный, ОО и любой фокус), которые указанны в описании заклинания. Альтернативно, Крадущий Чары 4-го и выше уровня, способен использовать энергию украденного заклинания, для того чтобы активировать любое известное ему заклинание того же самого уровня или ниже. Крадущий Чары должен использовать энергию украденного заклинания в течение 1 часа после кражи, в противном случае, эта энергия безвредно теряется.
Развиваясь, Крадущий Чары, получает способность красть заклинания более высокого круга. Так, достигнув 4-го уровня, он может украсть заклинание 2-го круга, далее, каждые 2 уровня после 4-го, доступный для кражи круг заклинаний растет, вплоть до 9-го круга на 18-м уровне.

Единомоментно Крадущий Чары может удерживать вполне ограниченное количество заклинаний. Суммарный круг украденных заклинаний равен уровню в классе Крадущего Чары. Например, Крадущий Чары 4-го уровня способен удерживать энергию двух заклинаний 2-го круга, или одного заклинания 2-го круга и двух заклинаний 1-го (заклинания 0-го круга считаются в данном случае ½ уровня). Если украденное заклинание выходит за обозначенный лимит, Крадущий Чары должен выбрать, какое из заклинаний нужно забыть; в любом случае, суммарный круг хранимых заклинаний не может превышать уровень Крадущего Чары.
Крадущий Чары может указывать заклинания, к которым применены метамагические умения, если таковые заучены у его жертвы. Например, Крадущий Чары 6-го и выше уровня, может украсть у Волшебника усиленный Магический Заряд, но только в том случае, если укажет, что хочет украсть именно усиленное заклинание. Если будет указанно, что крадется исходная форма Магического Заряда, то Крадущий Чары не сможет украсть ни усиленный Магический Заряд, ни бесшумный, ни любую другую метамагическую форму заклинания. Крадущий Чары не может украсть модифицированное метамагическим умением заклинание у Колдуна, так как Колдун применяет эти умения в процессе активации заклинания.
Эта особенность работает только против заклинаний. Она не воздействует на псионические силы или подобные заклинанию способности (см. описание особенности класса Украсть Магическую Способность ниже).

Поиск Ловушек (Ex): Крадущий Чары способен использовать навык Поиск (Search) для обнаружения ловушек с Уровнем Сложности выше 20. Он также может использовать навык Поломка Устройств (Disable Devise) для обезвреживания магических ловушек. См. описание аналогичной способности класса «Плут».

Распознание Магии (Sp): Крадущий Чары 2-го и выше уровня ,способен использовать Распознавание Магии количество раз в день, равное его модификатору Обаяния (минимум 1 раз). Уровень заклинателя равен его уровню в классе Крадущего Чары.
Магическая Грация (Su): Крадущий Чары 2-го и выше уровня получает бонус компетентности +1 к спасброскам против заклинаний. Этот бонус увеличивается до +2 на 11-м уровне и до +3 на 20-м.
Украсть Эффект Чар (Su): Крадущий Чары 2-го и выше уровня, может красть эффект уже действующего заклинания у других созданий. Всякий раз, когда Крадущий Чары проводит успешную Скрытую Атаку, он может отказаться от нанесения дополнительных 1d6 очков повреждений и вместо этого украсть эффект единичного заклинания наложенного на жертву. Если жертва Крадущего Чары не сопротивляется, то Крадущий Чары забирает эффект заклинания касанием, как стандартное действие.
Крадущий Чары может выбрать какой эффект заклинания украсть, Ведущий может установить это случайным образом.

Если Крадущий Чары пытается украсть отсутствующий эффект заклинания, то воруемый эффект определяется случайным образом из тех эффектов, которые реально присутствуют на жертве. Крадущий Чары не может украсть эффект заклинания, если уровень заклинателя ,наложившего заклинание выше, чем уровень Крадущего Чары + модификатор его Обаяния.

Как только Крадущий Чары украл эффект заклинания, то сразу же испытывает этот эффект на себе, тогда как жертва его теряет. Эффект длится 1 минуту за уровень в классе или до истечения срока действия заклинания (смотря что быстрее). Если длительность эффекта заклинания больше, чем его может удерживать Крадущий Чары, то эффект возвращается к своему изначальному владельцу.

Крадущий Чары может украсть эффект заклинания только в том случае, если заклинатель мог бы наложить это заклинание на него. Например, Крадущий Чары не может украсть эффект заклинания Рост Животного (если только не находится в форме животного в данный момент), и не сможет украсть эффект заклинания Щит (так как дальность действия заклинания – «персонально»). Если Крадущий Чары пытается украсть эффект заклинания, которое недоступно ему, то эффект лишь снимается у жертвы (а не добавляется Крадущему Чары) на 1 минуту за каждый уровень Крадущего Чары.
Эта особенность не воздействует на эффекты заклинаний, которые не подвержены Рассеиванию Магии (такие как Даровать Проклятье).

Украсть Сопротивляемость Энергиям (Su): Начиная с 3-го уровня, Крадущий Чары, может украсть у жертвы частично или полностью сопротивляемость определенному типу энергии (кислота, холод, электричество, огонь или звук). Всякий раз, когда Крадущий Чары проводит успешную Скрытую Атаку, он может отказаться от нанесения дополнительных 1d6 очков повреждений и вместо этого временно получить сопротивляемость 10 к определенному типу энергии, которому способна сопротивляться жертва (или иммунна). Если жертва Крадущего Чары не сопротивляется, то Крадущий Чары забирает сопротивляемость касанием, как стандартное действие.

В то время как Крадущий Чары получает сопротивляемость энергии, жертва уменьшает ее на 10 (до минимум 0). Создание, обладающее иммунитетом к определенному типу энергии, сохраняет этот иммунитет.

Если жертва обладает сопротивляемостью более чем к одному типу энергии, то Крадущий Чары может выбрать тип энергии, сопротивляемость к которой хочет украсть; Ведущий может установить тип воруемой сопротивляемости случайным образом. Если Крадущий Чары пытается украсть недоступную сопротивляемость, то сопротивляемость к типу энергии выбирается случайным образом из тех, которыми обладает жертва.
Сопротивляемость, которую получает Крадущий Чары в результате использования этой особенности заканчивается по истечении 1 минуты. Если сопротивляемость является временным эффектом (как от заклинания), то сопротивляемость исчезает по прошествии времени действия этого эффекта.

Крадущий Чары может использовать эту особенность неоднократно, всякий раз применяя ее к новому типу энергии. Например, в течение боя, Крадущий Чары, может, применяя эту особенность, получить сопротивляемость к огню и к холоду. При этом, он не сможет использовать эту особенность, чтобы получить сопротивляемость огню или холоду дважды (чтобы удвоить показатель сопротивляемости), или для того, чтобы уменьшить сопротивляемость жертвы дважды.
На 11-м уровне, Крадущий Чары, способен украсть сопротивляемость энергии значением до 20, а на 19-м уровне – до 30.

Заклинания: Начиная с 4-го уровня, Крадущий Чары, получает способность использовать небольшое количество тайных заклинаний, взятых из листа заклинаний Волшебника/Колдуна (см. далее). Он использует эти заклинания как Колдун, не приготавливая их заранее.
Чтобы использовать заклинание, Крадущий Чары должен обладать счетом Обаяния, равным, по меньшей мере, 10 + круг заклинания (Обаяние 11 для заклинаний 1-го круга, 12 – для 2-го и т.д.). Количество заклинаний, которое Крадущий Чары способен использовать в день ограничено и указано в таблице выше. Помимо указанного количества заклинаний в день, Крадущий Чары получает дополнительные заклинания в день, если обладает достаточно высоким счетом Обаяния. Если в таблице указано 0, это значит, что Крадущий Чары может использовать количество заклинаний в день, основанное на его высоком счете Обаяния (заклинания 1-го круга доступны Крадущему Чары, если его Обаяние не меньше 12).

Выбор заклинаний Крадущего Чары крайне ограничен. Начинающий персонаж не знает ни одного заклинания, но с развитием, ему становятся доступными несколько заклинаний на некоторых уровнях, как указано в таблице выше «Известные заклинания Крадущего Чары». В отличие от заклинаний в день, счет Обаяния Крадущего Чары не влияет на количество известных заклинаний. Крадущий Чары может изучать заклинания Волшебника/Колдуна из следующего списка школ: отречение, предсказание, очарование, иллюзии и трансформация.
По достижении 12-го уровня, и каждый третий уровень после этого (15-й и18-й), Крадущий Чары может изучить новое заклинание вместо известного старого. В данном случае, Крадущий Чары, «теряет» уже известное ему заклинание и изучает новое. Заклинание, получаемое взамен должно быть того же самого круга, что и теряемое, и, по меньшей мере, на два круга меньше максимально доступного круга заклинаний, который Крадущий Чары способен использовать. К примеру, по достижении 12-го уровня, Крадущий Чары, может поменять одно заклинание 1-го круга, на другое заклинание 1-го круга. Персонаж может поменять только одно заклинание на каждом из указанных уровней.
Начиная с 4-го уровня и далее, уровень заклинателя Крадущего Чары равен половине его уровня в этом классе.

Украсть Магическую Особенность (Su): Начиная с 5-го уровня, Крадущий Чары способен использовать Скрытую Атаку, чтобы временно украсть Подобную Заклинанию Способность существа (Spell-like ability). Всякий раз, когда Крадущий Чары проводит успешную Скрытую Атаку, он может отказаться от нанесения дополнительных 1d6 очков повреждений и вместо этого получить право единожды использовать одну из Подобных Заклинанию Способностей жертвы. Если жертва Крадущего Чары не сопротивляется, то он забирает Способность касанием, как стандартное действие.

Подобная Заклинанию Особенность, может происходить от класса, расы жертвы или других источников, и может быть максимального уровня, равного одной трети уровня Крадущего Чары. Крадущий Чары может указать определенную особенность, которую желает украсть, однако, Ведущий может определить ее случайным образом. Если особенность используется ограниченное количество раз в день, то должно остаться хотя бы 1 использование, чтобы Крадущий Чары смог ее украсть. Если жертва не может использовать какую-либо особенность в настоящее время, то Крадущий Чары не может ее украсть.
Крадущий Чары может использовать украденную особенность только единожды. Для всех показателей (уровень заклинателя, УС спасброска, и т.п.) учитываются показатели оригинального владельца особенности. Крадущий Чары должен использовать украденную особенность в течение 1 минуты после того, как украл ее, либо особенность безвредно теряется. До тех пор, пока Крадущий Чары не использует украденную особенность (или пока не истечет 1 минута), жертва не может использовать эту особенность.
Поглотить Заклинание (Su): Начиная с 7-го уровня, Крадущий Чары, сделавший удачный спасбросок против заклинания целью которого он является, способен поглотить энергию заклинания для более позднего использования. Эта особенность работает только на те заклинания, в которых Крадущий Чары указан как цель заклинания, а не на те заклинания, которые воздействуют на площадь. Крадущий Чары не способен поглотить заклинание кругом выше, чем ему позволяет особенность Украсть Чары (см. выше).
Чтобы успешно поглотить энергию заклинания, Крадущий Чары должен преуспеть в проверке уровня (1d20 + уровень Крадущего Чары против УС 10 + уровень заклинателя). Провал этой проверки означает, что заклинание воспроизводит нормальный эффект. Удачная проверка говорит о том, что Крадущий Чары не испытывает никакого эффекта от заклинания и может использовать его позже (или использовать поглощенную энергию для активации любого известного ему заклинания), как если бы персонаж применил особенность Украсть Чары. Общий круг поглощенных заклинаний и украденных чар не может быть больше уровня Крадущего Чары.
Крадущий Чары 20-го уровня и выше, может использовать украденную энергию заклинаний немедленным действием.
Тайное Зрение (Sp): Начиная с 9-го уровня, Крадущий Чары может использовать Тайное Зрение количество раз в день, равное его модификатору Обаяния (минимум 1). При этом его уровень заклинателя считается равным уровню в классе Крадущего Чары.

Открыть Заклинания (Ex): Крадущий Чары 13-го уровня и выше, похитивший заклинание у заклинателя, при помощи особенности Украсть Чары, автоматически узнает названия всех подготовленных или известных (если заклинатель Колдун) заклинаний того же самого круга, что и украденное. Это знание позволяет Крадущему Чары безошибочно выбирать заклинания при последующих попытках похищения чар у этого заклинателя.
Например, Крадущий Чары 13-го уровня, успешно проводит Скрытую Атаку по Колдуну, и, при помощи особенности Украсть Чары, похищает заклинание Дезинтеграция, при этом, он автоматически узнает все известные этому Колдуну заклинания 6-го круга.
Украсть Сопротивляемость Заклинаниям (Su): Начиная с 15-го уровня, Крадущий Чары, при использовании Скрытой Атаки, способен временно похитить частично или всю Сопротивляемость Заклинаниям жертвы. Всякий раз, когда Крадущий Чары проводит успешную Скрытую Атаку, он может отказаться от нанесения дополнительных 3d6 очков повреждений и вместо этого временно понизить Сопротивляемость Заклинаниям на 5. Крадущий же Чары, получает Сопротивляемость Заклинаниям, равную 5 + уровень в классе Крадущего Чары (до максимальной Сопротивляемости, равной Сопротивляемости жертвы). Если Жертва не сопротивляется, то Крадущий Чары забирает сопротивляемость касанием, как стандартное действие.
Крадущий Чары получает Сопротивляемость Заклинаниям, на количество раундов, равное его модификатору Обаяния (минимум 1), после чего, Сопротивляемость возвращается обратно. Если Сопротивляемость является эффектом заклинания (временным), то Крадущий Чары получает Сопротивляемость до истечения срока действия заклинания. Крадущий Чары не может использовать эту особенность на ту же самую жертву еще раз, до тех пор, пока эта Сопротивляемость не вернется к жертве.






