Путь Жреца

Перевод: Ника Бельская

Так как Туманы отделяют Равенлофт от внешних сил, многие заклинания обладают странными последствиями в этих темных землях. Темные Силы разрывают связь между верующими и их богами и богинями, пытаясь отделить их от источника силы, и потому жрецы страдают от пребывания в Равенлофте сильнее, чем представители других классов. 

Эта глава описывает несколько жреческих заклинаний, уникальных для Демиплана Ужаса, и изменения многих, уже знакомых героям заклятий. Жрецы из других земель не могут узнать об изменении заклинания до тех пор, пока не прочитают его, и только в этот момент они осознают, что оно действует не так, как прежде. Кроме того, они могут так и не узнать об истинном характере этих изменений. Конечно же, если изменение очевидно, то персонаж может сам заметить его. Любой магический предмет, который накладывает или имитирует действие измененного заклинания, подвергается тем же изменениям (смотрите Главу Одиннадцатую: Выкованные Тьмой). 

Отсутствие Силы

Многие верят в то, что боги не хотят иметь ничего общего с Демипланом Ужаса. Кроме того, это подтверждает множество признаков. Любой жрец, паладин или пилигрим, который пришел сюда с другой стороны Туманных Границ Равенлофта, чувствует, что Земля Туманов кажется странно пустой. Несмотря на это, большая часть жреческих заклинаний все еще действует, что означает, что священники, жрецы и другие служители веры получают свои заклинания из какого-то иного источника. Некоторые говорят, что Темные Сил, по неизвестной людям причине, отвечают на молитвы этих странствующих священнослужителей и наделяют их заклинаниям. Тем не менее, зная о Темных Силах так мало, невозможно сказать, правда, это или ложь. 

Другое распространенное убеждение гласит, что боги мультивселенной заключили некое соглашение, в результате которого они покинули Демиплан Ужаса. Некоторые даже предполагают, что Темные Силы изгнали богов из Царств Ужаса. Те, кто поддерживают эту теорию, утверждают, что в далеком прошлом Темные Силы были так же могучи, как и все божественные существа. Действительно, Темные Силы, скорее всего, смогли бы превозмочь одного бога, но разве могут они сопротивляться целой коалиции богов? Это сомнительно, но разве могут люди судить о делах такой важности? 

Объединенная Магия 

В большинстве своем, объединенная магия действует в Равенлофте так, как и в обычных мирах. Кажется, будто идея объединения сил нескольких жрецов для создания одного заклинания не беспокоит Темные Силы. Конечно же, природа заклинания и его применение могут заставить всех участников сделать проверки сил. 

Магия Веры 

Магия веры действует по принципу праведной силы, полученной благодаря массовым поклонениям. Чем больше верующих принимает участие в церемонии, тем сильнее будет магия. Так как в Равенлофте всего лишь несколько организованных религий, то использовать в этом месте магию веры достаточно сложно. 

Тем не менее, в Демиплане Ужаса есть свои церкви и богословы. Множество хорошо организованных религий, подпольных верований и забытых культов продолжают практиковать религиозные обряды, запрещенные столетия назад. К примеру, Церковь Эзры распространена в большинстве доменов Ядра (смотрите Главу Пятую), а королевство Г'Хенна управляется жрецом, чье владение магией веры считается непревзойденным (смотрите Главу Третью).

Обретенные Заклинания 

Большая часть правил, относящихся к этому типу магии, приведенных в Книге Магии, все еще действует. Божества приберегают обретенные заклинания для особых ситуаций, которые непосредственно связаны с их собственными интересами. Так как кажется, будто ни одна из сил не интересуется Равенлофтом, то немногие жрецы могут обрести подобные заклинания. Даже силы, которые представляют силы добра, по неизвестным причинам отвернулись от Равенлофта (А как же Латандер?. Прим.переводчика). Именно поэтому, обретенные заклинания не предоставляются для того, чтобы превозмочь силы зла. Причина должна быть непосредственно связана с интересами бога. 

Изменения обретенных заклинаний, приведенные в этой главе, являются необязательными. Необходимо привлечь прямое внимание силы, чтобы получить обретенное заклинание, и тогда, божество может преодолеть даже ограничения, накладываемые Равенлофтом. Мастер должен принять решение, основываясь на приключении и кампании. Помните, что это сеттинг готического ужаса. Персонажи чувствуют свой страх и бессилие, но они также могут победить их. 

Призывание 

Равенлофт ограничивает заклинания этой сферы. Различные домены могут не содержать полного набора зверей и монстров, и жрецы не могут призывать животных, которые не живут в домене. Чтобы определить, обитает ли определенное животное в данном районе, внимательно прочитайте описание домена. Если текст не утверждает обратное, то Мастер может предположить, что все обычные животные присутствуют в данном домене. Если это животное может контролироваться владыкой домена, то сила лорда победит магию жреца. Животное появится после призыва, но оно может быть недружелюбным, в зависимости от указаний лорда. 

Персонажи могут призывать существ или монстров извне Равенлофта, но объекты этих заклинания вряд ли обрадуются, когда узнают, что они обречены на вечное заключение в границах Земли Туманов. Незлые существа как минимум потребуют хорошего объяснения, тогда как злые существа могут даже атаковать заклинателя. Смотрите специфические заклинания призыва на следующих страницах, где описаны точные последствия заклятий. 
Война
Заклинания из этой сферы предназначены для использования с правилами Системы Битв (Battlesystem) или самой Системы Битв: Игре Стычек. В кампаниях Равенлофт нечасто используются эти правила, так как готический ужас и средневековые битвы редко хорошо совмещаются. Тем не менее, боевые заклинания могут пригодиться жрецу в нескольких ситуациях. Иногда, группа взбешенных деревенских жителей (размахивающих факелами и вилами) может отправиться на охоту за монстрами. Некоторые заклинания сферы войны можно наложить на эти разъяренные толпы. 

Боевые заклинания не могут собрать толпу или заставить людей отправиться на охоту за монстрами. Уже должна сложиться соответствующая ситуация, в которой собирается толпа или большая группа людей, которая собирается уничтожить монстра, ворваться в замок или принять участие в чем-то, напоминающем массовое сражение. В толпе должно быть как минимум 10 взрослых людей, чтобы её можно было рассматривать, как боевую единицу по правилам Системы Битв. 

Каждая толпа также должна иметь лидера. Чаще всего, в роли лидера оказывается особенно разгневанный член толпы, который лично пострадал от сложившейся ситуации или монстра. Если лидер погибает, то существует 25% вероятность того, что из толпы поднимется новый руководитель. Этот человек также должен иметь близкую связь с ситуацией или монстром. Если такого человека не оказывается, то толпа рассеивается в течение 1d10 минут. 

Показатель боевого духа толпы равен 9. При использовании в приключении, толпы и сборища не делают бросков страха и ужаса; эти правила используются только в случае с отдельными личностями. Толпа делает бросок боевого духа при условиях, которые указаны в стандартных игровых правилах AD&D и в каждой ситуации, в которой отдельный человек должен был бы сделать бросок страха, ужаса или безумия. 

Измененные Заклинания Жрецов
Заклинания жрецов, приведенные в Таблице 22: Измененные Заклинания Жрецов, действуют в Равенлофте по-разному. Точные изменения, описанные ниже, изменяют описания в Книге Игрока и Книге Магии. Версии измененных заклинаний, которые действуют в Равенлофте, как и обычно, заключены в круглые скобки.

Таблица 22: Измененные Заклинания Жрецов 

	Анализ баланса (1-ый уровень)
	Вызов лесных существ (4-ый уровень)
	Астральное Заклинание (7-ой уровень)

	Отвага (1-ый уровень)
	Изгибание пространства (dimensional folding) (4-ый уровень)
	(Дыхание жизни)/Дыхание смерти* (7-ой уровень)

	Определить зло/Определить добро (1-ый уровень)
	Средоточие* (focus) (4-ый уровень) 
	Призыв элементала земли/изгнание элементала земли (7-ой уровень)

	Чтение эмоций (1-ый уровень)
	Объединение с астральным странником (4-ый уровень)
	(Восстановление)/Поглощение Энергии* (7-ой уровень)



	Определение возраста (1-ый уровень)
	Лидерство/Сомнения (4-ый уровень)
	Врата* (7-ой уровень)

	Сила духа (1-ый уровень)
	Изменение памяти* (4-ый уровень) 
	Святое слово/Злое слово* (7-ой уровень)

	Разговор с астральным странником (1-ый уровень)
	Управление вероятностями (4-ый уровень)
	Реинкарнация* (7-ой уровень)

	Захват мыслей (1-ый уровень)
	Связь (rapport) (4-ый уровень)
	Воскрешение/Уничтожение* (7-ой уровень)

	Создать святой символ* (2-ой уровень) 
	Вещая вода (4-ый уровень)
	Теневые инструменты  (shadow engines) (7-ой уровень)

	Определение Мировозрения (2-ой уровень)
	Передача мыслей (thought broadcast) (4-ый уровень)
	Дух мощи (7-ой уровень)*

	Чтение разума (2-ой уровень)
	Погодный стазис (4-ый уровень)
	Прибежище (обратимое) (7-ой уровень)

	Мистический обмен (2-ой уровень)
	Обращение (5-ый уровень)
	Неуправляемая погода (7-ой уровень)

	Дремота (2-ой уровень)
	Рассеяние добра/Рассеяние зла (5-ый уровень)
	Звериная орда (обретенное)

	Объединение (2-ой уровень)
	Магическая купель (5-ый уровень)
	Круг солнц (circle of sunmotes) (обретенное)

	Освящение/осквернение* (2-ой уровень) 
	Межпредельный переход (5-ый уровень)
	Согласование (обретенное)

	Оживление мертвых (3-ий уровень)
	Задание (5-ый уровень)
	Элементальный рой (обретенное)

	Астральное окно (3-ий уровень)
	Оживление*/Убийство* (5-ый уровень)  
	Эфирный путь (обретенное)

	Выбор будущего (3-ий уровень)
	Ясное зрение (5-ый уровень)
	Верная дорога (обретенное)

	(Исцелить болезнь) /вызвать болезнь* (3-ий уровень)
	Состарить существо*/(сохранить молодость) (6-ой уровень)
	Вопрошающий образ (imago interrogation) (обретенное)

	Управление эмоциями (3-ий уровень)
	Призыв огненного элементала/изгнание элементала (6-ой уровень)
	Планарный поиск (обретенное)

	Притворная смерть* (3-ий уровень) 
	Путеводная звезда (6-ой уровень)
	Откровение (обретенное)

	Рука помощи (3-ий уровень)
	Великий круг/Черный круг* (6-ой уровень)
	Буря отмщения (обретенное)



	Защита от негативной энергии (3-ий уровень)
	Групповой разум (6-ой уровень)
	Чума нежити* (обретенное)

	Снятие проклятья/наложение проклятья* (3-ий уровень) 
	Земля стабильности (6-ой уровень)
	Матрица охраны (ward matrix) (обретенное) 

	Разговор с мертвыми* (3-ий уровень)
	Обжигающая сфера Сола (6-ой уровень)
	

	Отречение (4-ый уровень)
	Глас исхода (6-ой уровень)
	


* Могут требовать проверки сил Равенлофта 

Заклинания Первого Уровня 

Анализ баланса: В Равенлофте, ни заклинания, ни магические предметы не могут открыть, является ли мировозрение существа добрым или злым. Вопрошая, в какой "степени" отдаления находится существо от нейтральности, можно получить в ответ только 1 или 0, так как заклинание может опознать тольпо приверженность закону или хаосу (один градус в сторону от нейтральности) или нейтралитету (ноль градусов отличия от нейтральности). То же самое правило относится к анализу мировозрения зон и объектов. 

Отвага: Как указывалось ранее, в разделе, относящемся к заклинаниям сферы войны, толпа сельских жителей может испытать отвагу благодаря этому заклинанию; таким образом, в следующий раз, когда им необходимо будет сделать бросок силы духа (который чаще всего требуется в том случае, когда к ним приближается монстр), они автоматически выбрасывают его. К сожалению для толпы, сражение с монстром практически в любом случае потребует еще одного броска силы духа. Это заклинание продолжает действовать до следующего рассвета или в течение двенадцати часов, в зависимости от того, какой временной период больше. 

Определить Зло/Определить Добро: Никто не может определить добро или зло в этом месте с помощью магии. Из-за этого, ни это заклинание, ни его обратная версия, не работают в Равенлофте. 

Чтение эмоций: Это заклинание действует в Равенлофте так, как и обычно, но Мастеру следует помнить о том, что обладающая собственной волей нежить может возвести щит лживых мыслей и эмоций. 

Определение возраста: Это заклинание оценивает возраст физического тела; в случае со многими представителями нежити, это заклинание дает жрецу интересные результаты. Тела некоторых мертвецов, например вампиров, прекращают стареть в момент своей смерти. На самом деле, вампиру может быть свыше четырехсот лет, тогда как его физическому телу будет всего тридцать семь. 

Любое существо, тело которого перестало стареть, может сделать спас-бросок против заклинаний. Если он удачен, то заклинание открывает мнимый возраст существа. Если спас-бросок проваливается, то жрец узнает истинный возраст объекта заклинания (с момента рождения существа). Зомби, скелеты, призраки, баньши и другие, подобные им существа, не обладают вечно юными телами, и потому во всех этих случаях, заклинание действует нормально. 

Сила духа: Как указано в Книге Магии, это заклинание улучшает боевой дух военного подразделения. В Равенлофте, наиболее вероятной целью этого заклинания становятся толпы крестьян, штурмующих замок или преследующих монстра. Показатель силы дух обычной толпы равняется 9. Таким образом, если показатель увеличивается на 1 пунктов, то сила духа толпы достигает 10 единиц, а если на 3, то показатель будет равняться  12. Это заклинание продолжает действовать до следующего рассвета или в течение двенадцати часов, в зависимости от того, какой временной период больше.

Разговор с астральным странником: Так как астральное путешествие не функционирует в Равенлофте, то этому заклинанию не на кого воздействовать. Если в результате какого-то возмутительного нарушения законов домена жрецу удается встретить астрального странника, то заклинание действует, как и обычно. 

Захват мыслей: Это заклинание напоминает по своему действию метапсионическое посвящение ретроспекция, которая позволяет жрецу уловить странствующие мысли, покинувшие своих владельцев. В Равенлофте, подобные мысли все еще сохраняют отпечаток личности того, кто создал их, и мысли владык доменов сильнее, чем все остальные. В результате этого, существует 10% вероятность того, что это заклинание поймает мысли владыки домена. Если место, в котором произносится заклинание, часто посещается лордом домена, то эта вероятность возрастает до 50%. 

Мысли владык доменов могут быть пропитаны такой злобой и ужасами, которые невозможно осознать. Персонажи, которые улавливают мысли лорда, с вероятностью 25% должны сделать бросок безумия. Даже если жрец не должен делать бросок безумия, ему приходится произвести бросок ужаса. 

Заклинания Второго Уровня 

Создание святого символа: Это заклинание действует в Равенлофте, как и обычно, за исключением того, что владыка домена мгновенно узнает о том, что где-то в его домене был создан святой символ. Если символ связан с религией злого мировозрения, то это все, что удается узнать владыке. Если символ принадлежит к нейтральному мировозрению, то лорд узнает о примерном местонахождении созданного символа (например, где-то в селении или на территории разрушенного монастыря). Если же символ принадлежит религии доброго мировозрения, то владыка узнает о точном местонахождении жреца, произносившего заклинания. 

Создание злого священного символа в Равенлофте, требует проверки сил. 

Определение мировозрения: Равенлофт оберегает зло от определения. Как и в случае со стандартной версией этого заклинания, цель делает спас-бросок для того, чтобы вообще избежать определения. Даже если бросок провален, то заклинание может определить только злые, нейтральные и законные тенденции мировозрения; заклинание не может открыть жрецу предрасположенность к добру или злу. 

Чтение Разума: Этому заклинанию приходится преодолевать барьер лживых мыслей, возводимый нежитью, обладающей собственной волей. Таким образом, обычные люди не получают спас-броска, в отличие от разумной нежити. Если спас-бросок успешен, то нежить может передать в разум жреца какие угодно мысли. Если бросок неудачен, то жрецу удается преодолеть щит, и погрузиться в ужасающие глубины злобного разума. Он узнает все, что перечислено в описании заклинания. Тем не менее, жрец должен сделать бросок безумия после изучения отвратительного разума мертвого монстра. Иногда, нежить специально не сопротивляется воздействию заклинания, предоставляя жрецу возможность увидеть то, что не должны видеть смертные. 

Бросок безумия может понадобиться и в случае с изучением разумов живых существ, которые переполнены омерзительным злом, например пожирателей разумов. 

Мистический обмен: В отличие от многих заклинаний, это заклятие может пересекать границы доменов, если, конечно же, они не были закрыты темным владыкой. Кроме того, если лорд закрывает границы, то связь мгновенно разрывается. 

Дремота: Это заклинание может исцелить последствия проваленного броска страха, так как течение времени и хороший сон излечивают страх. Заклинание дремоты не действует столь же хорошо в случае с проваленными бросками ужаса, всего лишь предоставляя жертве проваленного броска возможность сделать новый бросок. Оно также дает временную передышку от последствий этих бросков ужаса, погружая персонажа в глубокий сон, даже если новый бросок также проваливается (смотрите Главу Шестую: Страх, Ужас и Безумие). Кроме того, этот целительный сон отменяет все накапливающиеся отрицательные модификаторы. 

Объединение: Хотя оно разработано специально для использования с правилами Системы Битв (Battlesystem rules), это заклинание можно накладывать на толпу или скопление сельских жителей. Если они провалили бросок силы духа (и возможно бросились бежать), то это заклинание может сплотить их ряды. Вновь делается бросок силы духа, и если он успешен, то к людям возвращается их самообладание, и они могут вновь действовать.  

Освящение/Осквернение: Освящение работает в Равенлофте так же, как и во всех обычных мирах. Если оно накладывается на колодец зла (которые описаны в Приложении Три: Классы Персонажей), то положительное и отрицательное воздействия нейтрализуют друг друга. На протяжении действия заклинания, не применяются ни положительные, ни отрицательные модификаторы. Если область колодца превышает область воздействия заклинания, то незатронутые зоны все еще остаются колодцами зла, с первоначальными отрицательными модификаторами. 

Осквернение усиливает подобные колодцы, делая эти места еще более отвратительными и злыми. Использование этой версии заклинания, требует проверки сил Равенлофта. 

Заклинания Третьего Уровня
Оживление Мертвых: Это заклинание действует в Равенлофте даже слишком хорошо. Чаще всего, заклинатель может оживить определенное количество скелетов или зомби, которое равняется его уровню в Хит Дайсах. Тем не менее, когда жрец произносит это заклинание в Равенлофте, оно может поднять в два раза больше нежити. (Мастеру следует воспользоваться обычной формулой, результаты которой умножаются на два). Заклинатель может прибавлять монстрам столько Хит Дайсов, сколько пожелает, пока их общее количество не превысит его собственный уровень в два раза. 

Мастеру следует помнить о том, что количество Хит Дайсов мертвого существа влияет на его сопротивляемость к изгнанию. Более того, те существа, Хит Дайс которых превышает уровень заклинателя, могут сделать спас-бросок против заклинания, чтобы высвободиться из-под его контроля. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 

Астральное Окно: С помощью большинства заклинаний, произнесенных в пределах Равенлофта, невозможно достичь Астрального Плана. Тем не менее, благодаря тому, что заклинание астрального окна не пытается переместить что-то из Равенлофта в Астрал, оно продолжает работать, как и обычно, если, конечно же некие существа не пытаются покинуть Демиплан через этого окно. Как бы то ни было, существа могут пройти через окно в Равенлофт, если успешно сделают бросок, описанный в Книге Магии. 

Выбор Будущего: В большинстве случае, это заклинание действует в Равенлофте, как и обычно. Тем не менее, броски ужаса не перебрасываются. Первый бросок относится сразу к двум вариантам будущего. (При необходимости, Мастер может сделать бросок для того, чтобы создать иллюзию того, что возможен и другой результат). 

Вызвать Болезнь: Вызов болезни – это обратная версия заклинания исцелить болезнь. Наложение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 

Управление Эмоциями: Это заклинание действует в Равенлофте, как и во всех обычных мирах. Вызов отваги может использоваться для того, чтобы отменить последствия проваленного броска страха. В этом случае, оно снимает страх, но, одновременно с этим, не дает герою каких-либо положительных модификаторов, связанных с этим заклинанием. Данное заклятие не может снимать последствия проваленных бросков ужаса. 

Притворная Смерть: При произнесении этого заклинания, жрец должен сделать проверку сил Равенлофта. 

Рука Помощи: Эта призрачная рука не может пересекать границы доменов. Если цель руки находится в другом домене, то рука не может найти её. 

Защита от негативной энергии: Равенлофт оберегает нежить от воздействия других планов. В результате этого, атакующий мертвый монстр получит только 1d6 единиц урона, и может попытаться сделать спас-бросок против смертельной магии, чтобы избежать урона вообще. 

Снять Проклятье/Наложить Проклятье: Заклинание снять проклятье работает в Равенлофте гораздо слабее, вследствие чего оно действует только на протяжении ограниченного периода времени, а не постоянно. Объект этого заклинания может сделать спас-бросок против заклинания, чтобы на время избавиться от проклятья, но оно вскоре вернется (через 1 оборот на уровень жреца). 

Проклятья в Равенлофте становятся гораздо сильнее (смотрите Главу Двенадцатую: Шепчущее Зло). Чем сильнее проклятья, тем меньше вероятность того, что обычное заклинание может воздействовать на него. В Таблице 23 приведены модификаторы спас-бросков, связанные с силой проклятья. 

Заклинание наложения проклятья работает так, как и обычно, но при этом требует проверки сил Равенлофта с учетом модификаторов, приведенных в следующей таблице (в виде положительных процентных показателей).

Таблица 23: Отрицательные модификаторы снятия/наложения проклятий 

	Проклятье
	Отрицательный модификатор спас-броска
	Отрицательный модификатор проверки сил

	Стесняющее
	0
	0%

	Расстраивающее
	-1
	+1%

	Мучительное
	-2
	+2%

	Опасное
	-3
	+3%

	Смертельное
	-6
	+6%


Разговор с Мертвыми: Произнесение этого заклинания в Равенлофте требует проверки сил. 

Заклинания Четвертого Уровня 

Отречение: Обычно, это заклинание отправляет существ с Внешних Планов обратно. Вероятность успешного действия заклинания равняется 50%, плюс (или минус) 5% за каждую позитивную (или негативную) разницу в уровнях между заклинателем  целью. Конечно же, никому не дано так просто покинуть Демиплан Ужаса. Если это заклинания произносится в Равенлофте успешно, то существо переносится в случайное место Демиплана (но не в домен с закрытыми границами). 

Вызов лесных существ: Волшебный народ, указанный в Книге Игрока, не обитает ни в одном из известных доменов Равенлофта. Более того, владыка домена, в земле которого было произнесено это заклинания, контролирует его результаты. Лорд может приказать любому существу, обитающему в его домене, откликнуться на зов. Очевидно, что это существо будет подчиняться приказам владыки, а не жреца. 
Изгибание Пространства: Это заклинание не может соединять различные части различных доменов. Жрец не может заставить Демиплан соединиться с какой-либо местностью за границами домена, в котором оно было произнесено. 
Средоточие: Большая часть владык доменов может ощутить произнесение  этого заклинания. Лорды, обладающие немалыми познаниями в магии, чаще всего обладают этой силой, так же, как и те, происхождение которых связано со сверхъестественными явлениями. Тем не менее, владыки с более обыденными или человеческими биографиями в большинстве случае не могут почувствовать наложения заклинания средоточия. К примеру, Страд фон Зарович или Харкон Лукас практически всегда замечают произнесение этого заклинания; с другой стороны, Влад Драков или Ивана Борици вряд ли смогут сделать это. 

Если жрец, который произносит это заклинание, посвящает средоточие злому мировозрению, то владыка домена почувствует только то, что кто-то в пределах его домена наложил данное заклинание. Если жрец направляет его в сторону нейтрального мировозрения, то лорду удается приблизительное местонахождение жреца (в пределах мили или около того). Если заклинание создает доброе средоточие, то владыка узнает точное место его произнесения. 
Как описано в Книге Магии, средоточие только усиливает позитивные заклинания приведенных ниже заклинаний. В Равенлофте, оно может воздействовать и на часть обратных версий данных заклятий. Средоточие может воздействовать на следующие обратимые заклинания: благословление/проклятье*, исцелить слепоту/вызвать слепоту*, исцелить болезнь/вызвать болезнь*, определить ложь/незаметная ложь, развеять зло/развеять добро*, определить мировозрение/неопределимое мировозрение, защита от зла/защита от добра*, очистить пищу и воду/осквернить пищу и воду*, снять страх/вызвать страх*, языки/лепет и истинное зрение/обманное зрение. Обратные версии, помеченные звездочкой (*), требуют, чтобы жрец сделал проверку сил Равенлофта. Приведенная ниже таблица указывает на несколько дополнительных заклинаний, на которые может воздействовать в Демиплане Ужаса средоточие.

Таблица 24: Дополнительные заклинания, на которые воздействует средоточие 

	Заклинание
	Возможный вид средоточия

	Ускоренное исцеление
	S/I

	Анти-паразитарный барьер
	S/I/L

	Аура удобства
	S/I

	Умиротворение хаоса
	S

	Защита от активного монстра
	S

	Элементальный запрет +
	S/I/L

	Управление эмоциями
	S/I/L

	Земля стабильности
	S

	Защита от нежити
	S/I/L

	Район свежего воздуха
	S/I

	Район истины
	S/I


+ Должна быть выбрана отдельная эмоция

Создание средоточия с помощью праведной энергии, полученной благодаря последователям любого злого божества, независимо от заклинания, также требует проверки Сил. 

Объединение с Астральным Странником: Эта заклинания просто не действует в Равенлофте, так как оно основано на Эфирном Плане. 

Лидерство/Сомнения: Использование этого заклинания в Равенлофте не имеет ничего общего с его использованием в Системе Битв. Тем не менее, жрец может использовать это заклинание для того, чтобы выделить одного человека из толпы и сделать его лидером. Этот новый лидер может подвигнуть скопление людей на поиск монстра или на выполнение какой-либо другой задачи. Присутствие лидера дает толпе положительный модификатор силы духа +1. Если во время выполнения миссии лидер умирает, то люди сразу же должны сделать бросок силы духа. Смотрите раздел "Сферы Войны" в начале этой главы, в котором приведено большее количество информации о толпах и скоплениях людей.

Сомнения лишают человека лидерских качеств. Если оно было удачно наложено на лидера толпы, то толпа сразу же должна сделать успешный бросок силы духа или рассеяться. Даже если бросок успешен, то люди больше не получают положительных модификаторов за своего лидера. Они могут напасть на цель, которая находится в пределах видимости, но если перед толпой нет видимой цели, то она расходится. 
Изменить воспоминания: Это заклинание может снять последствия проваленного броска страха или ужаса. Оно стирает воспоминания об определенных событиях из разума человека или изменяет их, скрывая ужас данных ситуаций. 

Это заклинание может также вызывать ужасающие последствия. Если оно используется для того, чтобы заставить человека вновь пережить момент, который заставил его сделать бросок ужаса, то жертва реагирует на это так же, как и в прошлом. Если предыдущий бросок ужаса для этой ситуации был провален, то последствия этого броска вновь могут обрушиться на несчастного. К примеру, если вследствие предыдущего броска, герой долгое время страдал от "отвращения", то персонаж вновь начинает испытывать ужас. Если прошлый бросок был успешен, то жертва должна вновь сделать бросок ужаса, но уже с положительным модификатором +1, уже пережив данную сцену ранее. Принуждение живого существа переживать вызывающую ужас сцену, чаще всего требует проверки сил. 
Управление Вероятностями: Это заклинание не может изменить вероятности или последствия бросков страха, ужаса, безумия или проверок сил. Оно действует только в тех случаях, когда существа действуют. Так как эти броски являются не действиями, а реакцией на действия, то заклинание не может воздействовать на них. 

Связь: Конечно же, обладающая собственной волей нежить, может воздвигать барьер лживых мыслей, эффективно закрывая свое сознание от действия этого заклинания. Если подобное существо решает вступить со жрецом в связь, то у него есть следующие варианты действий: нежить может передать жрецу невинные мысли и эмоции или дать ему увидеть истинную сущность своего отвратительного внутреннего я.   

Любой нормальный человек, который заглядывает в развращенный разум обладающей своей волей нежити, должен сделать бросок безумия. По этой причине, многие представители нежити дают жрецам заглянуть в их разумы, зная последствия этого для несчастных. Так как участники связи определяют, какие мысли разделять, то нежить не должна открывать жрецу что-то важное. 

Вещая Вода: Вместо того чтобы открыть окно на другой план или земной мир, это заклинание вызывает образ клубящихся туманов, и священник видит определенную землю, расположенную в Туманах Равенлофта. Существует 10% вероятность того, что жрец увидит какое-то ужасное, злое существо, что потребует от него броска ужаса. 

Передача Мыслей: Любая нежить, обладающая собственной волей, передает жрецу только лживые мысли. Она обладает полным контролем над своим разумом, и может передавать даже полностью противоположные истинным мысли. 

Тот, кто находится в радиусе действия заклинания, может быть принужден к произведению броска страха, ужаса или безумия, в зависимости от решения Мастера, которое определяется разумом или мыслями субъекта. 

Погодный Стазис: Воздействие этого заклинания не может превозмочь власть владыки домена. Тем не менее, лорд может разрешить жрецу воздействовать на погоду (в этом случае, заклинание действует, как и обычно). 
Заклинания Пятого Уровня 

Обращение: Так Равенлофт надежно отрезан от остальной части вселенной, то это заклинание не действует в пределах Демиплана Ужаса. 

Рассеивание Зла/ Рассеивание Добра: Чаще всего, это заклинание может возвращать злых, вызванных существ на их родные планы, но смертоносных и темных порождений Ада не так-то легко изгнать из Равенлофта. Если заклинание накладывается успешно, то оно всего лишь переносит существо в случайную точку Демиплана (но не через границу закрытого домена). 

Это заклинание снимает злые заклятья, хотя чаще всего оказывается неэффективным в отношении проклятий, наложенных без помощи магии. Такие же ограничения касаются и обратной версии заклинания.
Магическая Купель: Подобно вещей воде (выше), это заклинание показывает случайное место, расположенное  в Туманах, с 10% вероятностью того, что в поле зрения жреца попадет кошмарный монстр, что потребует броска ужаса.

Межпредельный переход: Это заклинание переносит персонажа в другой домен Равенлофта, и потому ни одно существо не может с его помощью покинуть границы Демиплана. Кроме того, оно не может преодолеть закрытые границы домена. 

Задание: Чаще всего, существо, которое отказывается выполнять задание, получает кумулятивные отрицательные модификаторы ко всем своим спас-броскам. В Равенлофте, жрец может наложить дополнительное наказание на тех, кто не собирается выполнять порученную миссию. Наказание не может быть слишком суровым или опасным для жизни, но с каждым днем, оно должно становиться все более и более опасным, и так до тех пор, пока существо не начнет выполнять задание. К примеру, рост персонажа может уменьшаться на 10% за каждый день бездействия. В течение каждого дня, который герой посвящает своей миссии, он будет восстанавливать свой рост на 10%.

Оживление/Убийство: Если объект заклинания оживление проваливает бросок вероятности воскрешения, то он становится нежитью, тип которой определяется по количеству Хит Дайсов, равному его текущему уровню. Вампиры являются самыми могучими существами, которых может создать это заклинание, и они сохраняют все способности и навыки, которыми обладали при жизни. В кампаниях, где используются правила Реквиема, персонажи должны превратиться в нежить, в соответствии с правилами, приведенными в этом приложении. 

Произнесение этого заклинания (или его обратной версии, убийства) требует проверки сил Равенлофта.
Ясное Зрение: Когда жрецы с помощью этого заклинания пытаются определить мировозрение, то они видят только приверженность порядку или хаосу, а не добру или злу (смотрите заклинание определение мировозрения). Во всех остальных случаях, это заклинание действует так, как и описано в Книге Игрока, не считая следующих изменений: 

Описание заклинания подразумевает, что жрец видит сквозь иллюзии и "фантомы". К этой категории не относятся духи или другие нематериальные существа, которые реальны, но не имеют физического тела. Внешний вид нежити этого рода при использовании этого заклинания ничем не отличается от её обычного внешнего вида. Если мертвецы выглядят, как обычные люди, то это заклинание не откроет жрецу их истинную природу.
 Зачарованные существа включают в себя призванных или заклятых существ, так же как и тех, кто находится под действием очаровывающего или контролирующего заклинания, например очарования или поручения. Ясное зрение сообщит жрецу о подобном воздействии. Вампиры и оборотни управляют животными с помощью магии, но это не относится к подчиняющимся им существам их собственного вида.
Преображающиеся существа и предметы проявляют свою истинную сущность. Оборотень в облике зверя не считается преображенным существом, так же, как и вампир или подобное им существо с природными способностями к изменению облика. Как правило, если изменение формы является частью природы существа, то это заклинание (произнесенное в Равенлофте) не раскроет подобное превращение. Для того чтобы считаться преображением, трансформация должна происходить с помощью магических средств. 

Заклинания Шестого Уровня 

Состарить Существо: Любой человек, погибший в результате действия этого заклинания, дожен сделать спас-бросок против заклинания или превратиться в призрака. Кроме того, убийство существа с помощью этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. Обратная версия этого заклинания, сохранить молодость, действует в Демиплане Ужаса так, как и в обычных мирах. 

В кампаниях, где используются правила Реквиема, персонажи должны превратиться в призраков, в соответствии с правилами, приведенными в этом приложении.

Призыв Огненного Элементала/Изгнание Огненного Элементала: Призванный элементал не может покинуть Равенлофт с помощью заклинания изгнание огненного элементала или подобного ему. Он должен найти выход из Демиплана своими силами, подобно игровым персонажам, которые хотят бежать из Туманов. 

Кроме того, жрецу гораздо сложнее управлять вызванным существом в Равенлофте. После прибытия, существо делает спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором -2; удачный бросок позволяет ему вырваться на свободу. Это не значит, что элементал автоматически атакует жреца, который его вызвал, но подобное развитие событий представляется наиболее вероятным, особенно после того, как элементал поймет, что быстро возвратиться домой ему не удастся. 

Путеводная Звезда: Это заклинание не может находить места, находящиеся за границами домена. Если домен окружен Туманами, то жрец может сконцентрироваться на них для того, чтобы достигнуть границы. Это заклинание помогает выходить из лабиринтов, создаваемых одноименным заклинанием, и обходить ловушки. 

Некоторые выходы из Демиплана находятся в определенных местах, существующих в реальном мире. Если выход находится в границах домена, то заклинание может привести туда жреца, одновременно с этим рассказывая ему о природе выхода. В этом случае, заклятие действует только в течение 1 раунда на уровень заклинателя. Так как некоторые порталы действуют только при определенных условиях, то их обнаружение практически ничего не даст, если, конечно же, в этот момент они не будут действовать.

Великий Круг/Черный Круг: Нежить в Равенлофте сильнее, чем на других планах бытия. В результате этого, заклинание великого круга действует в Демиплане слабее, чем в других мирах. Это заклинание уничтожает нежить с 6 или меньшим количеством Хит Дайса в зоне действия заклятья. Все остальные мертвецы получают 1d6 единиц урона за каждого жреца, находящегося в круге. Существа со злым мировозрением получают 1d4 единицы урона за каждого жреца, находящегося в круге. В последних двух случаях, жертвы заклинания могут сделать спас-бросок против смертельной магии, чтобы получить только половину урона.  

Черный круг действует так, как это описано в Книге Магии. Тем не менее, его наложение требует проверки сил для каждого из жрецов, находящихся в круге. 

Групповой Разум: Конечно же, обладающая собственной волей нежить может воздвигать щит лживых мыслей, эффективно блокируя это заклинание. Если подобное существо решит войти в контакт со жрецом, то оно может предпринять следующие действия: Нежить может передать с помощью барьера невинные мысли и эмоции, или дать жрецу заглянуть в истинные глубины своего злобной внутренней сущности. Так как мысли и эмоции, передаваемые с помощью этого заклинания, определяются самими существами, то нежить может не открывать ничего важного. 
Любой нормальный человек, заглянувший в извращенный разум мертвого монстра, обладающего собственной волей, должен сделать бросок безумия. По этой причине, нежить может разрешить жрецу заглянуть в её разум, зная ужасающие последствия подобных действий. 

Земля Стабильности: Это заклинание не может противостоять власти владыки над землями его домена. Если силы лорда позволяют ему напрямую управлять своей землей (или одним из эффектов, вызываемых заклинанием), то он может превозмочь эти эффекты. Тем не менее,  он может разрешить ему действовать, как и обычно. 

Обжигающая Сфера Сола: Свет, испускаемый этой сферой, считается эквивалентом солнечного света. Таким образом, не считая обычного урона, наносимого этим заклинанием, оно воздействует и на существ, которые не могут выносить солнечный свет, так, если бы они стояли под ярким летним солнцем.

Глас Исхода: Это заклинание, действует как и обычно с несколькими исключениями: оно не может перенести героя из Демиплана или через закрытую границу домена. 

Заклинания Седьмого Уровня 

Астральное Заклинание: Так как Равенлофт находится на Эфирном Плане, то это заклинание не действует здесь.
Дыхание Смерти: Это заклинание является обратной версией дыхания жизни. Наложение дыхания смерти требует от жреца проверки Сил Равенлофта. 

Призыв Земного Элементала/Изгнание Земного Элементала: Призванный элементал не может покинуть Равенлофт с помощью заклинания изгнание земного элементала или подобного ему. Он должен найти выход из Демиплана своими силами, подобно игровым персонажам, которые хотят бежать из Туманов. 

Кроме того, жрецу гораздо сложнее управлять вызванным существом в Равенлофте. После прибытия, существо делает спас-бросок против заклинания с отрицательным модификатором -2; удачный бросок позволяет ему вырваться на свободу. Это не значит, что элементал автоматически атакует жреца, который его вызвал, но подобное развитие событий представляется наиболее вероятным, особенно после того, как элементал поймет, что быстро возвратиться домой ему не удастся.

Поглощение Энергии: Это заклинание является обратной версией заклинания восстановления. Любое существо, убитое с помощью этого заклинания, должно сделать успешный спас-бросок против заклинания или превратиться в нежить. В кампаниях, использующих правила Реквиема, Мастерам следует воспользоваться правилами из этого приложения в отношении ставших нежитью персонажей. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта. 

Врата: Врата, создаваемые этим заклинанием, ведут в (но не из) Равенлофта. Таким образом, призванное существо должно найти другой выход, так же, как и другие существа. Подобное заточение часто приводит в ярость монстра, вызывая нападение на жреца и его товарищей. 

Использование этого заклинания для призыва злобного существа требует проверки сил Равенлофта. 

Святое Слово/Злое Слово: Жрецы могут использовать обе версии этого заклинания только на своем родном плане. Таким образом, только коренные жители Равенлофта (созданные с помощью правил, приведенных в этой книге), могут использовать в Демиплане Ужаса заклинание святого слова. Все существа, родиной которых являются другие королевства, не смогут наложить в Равенлофте это заклинание. 

Даже если заклинание действует, то Туманы определенным образом воздействуют на него. К примеру, ни это заклинание, ни его обратная версия, не могут изгнать существ с Демиплана. Если жрец пытается исторгнуть существ из Равенлофта, то заклинание случайным образом переносит их в определенную точку Земли Туманов (но не в домены, границы которых закрыты). Таким образом, перенесенные существа оказываются, как минимум, в целых сутках пути от жреца. 

Произнесение злого слова требует проверки сил Равенлофта.

Реинкарнация: В Равенлофте, у объекта этого заклинания есть 1% возможность реинкарнироваться в образе нежити.

В этом случае, человек становится монстром, вид которого определяется его Хит Дайсом, который равен его уровню опыта. Подобно заклинанию оживления, это заклинание не может создать существо более могучее, чем вампир.

В кампаниях, использующих правила Реквиема, персонажи, превратившиеся в нежить, должны быть переведены в новое состояние следуя указаниям, приведенным в этом приложении. 

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.

Воскрешение/Уничтожение: Если объект заклинания воскрешение проваливает бросок проверки воскрешения, то он превращается в нежить, вид которой определяется Хит Дайсом, равным его текущему уровню. Вампиры являются наиболее могучими существами, которые могут возникнуть при использовании этого заклинания, и живые мертвецы сохраняются все способности, которыми они обладали при жизни. В кампаниях, использующих правила Реквиема, персонажи, превратившиеся в нежить, должны быть переведены в новое состояние, следуя указаниям, приведенным в этом приложении.

Произнесение этого заклинания или его обратной версии требует проверки сил Равенлофта.

Теневые Инструменты: Когда это заклинание теряет свою силу, рассеивается или нарушается по какой-то причине, то существует 50% вероятность того, что появится небольшая орда истинных теней (которые описаны в Книге Монстров), возникающих из разрушенных иллюзий. Для каждого исчезающего инструмента необходимо сделать бросок. Каждый инструмент может породить 2d8 теней, которые, скорее всего, атакуют всех окружающих (включая и самого жреца).

Дух Мощи: Это заклинание обычно дает нескольким высокоуровневым жрецам возможность призвать аватара их божества. Невысказанное правило невмешательства сил вселенной в дела Демиплана, делает это заклинание в Равенлофте бездейственным. Тем не менее, существует 25% вероятность того, что жрец вызовет другое экстрапланарное существо. Природа этого существа зависит от плана божества, к которому обращаются священнослужители. Таким образом, молитва богу огня вызовет огненного элементала. 

Как только существо откликается на заклинание, Мастер должен сделать бросок реакции, чтобы определить его отношение к вызывающим. Если оно враждебно, то существо сразу же атакует. Как только житель планов узнает о том, что он оказался в заточении на Демиплане Ужаса, то ему, скорее всего, захочется отомстить тем, что заточил его в этом месте. 

Использование этого заклинания для призыва аватары злого божества требует проверки сил Равенлофта.

Прибежище: Ни это заклинание, ни его обратная версия не могут перенести кого-то или что-то из Равенлофта или через закрытые границы домена. Во всех остальных отношениях, оно действует так, как и обычно. 

Неуправляемая Погода: Владыки доменов могут иногда управлять погодой или, как минимум, определенным образом влиять на неё. Если власть лорда сталкивается с этим заклинанием, то лорд автоматически выигрывает. Тем не менее, во многих случаях он не утруждает себя борьбой с враждебным заклинанием. Кроме того, если лорд может превозмочь это заклинание, то он узнает о его наложение даже в том случае, если не собирается бороться с ним. 

Обретенные Заклинания
Звериная Орда: Некоторые владыки доменов могут управлять животными, обитающими в их землях, или, как минимум, их определенными разновидностями. Те животные, которые не находятся под властью владыки домена, могут ответить на призыв жреца. Тем не менее, контроль владыки всегда превосходит действие заклинания. Таким образом, лорд часто разрешает животным ответить на вызов, чтобы узнать планы священника. Как только он узнает их, владыка может взять, а может и не взять контроль над животными в свои руки. 

Круг Солнц: Свет, испускаемый солнцами, может повредить существам, которым вреден обычный солнечный свет. За исключением этого, заклинание действует так, как и в обычных мирах. 

Согласование: Это заклинание не воздействует на вероятность успешного броска страха, ужаса, безумия или проверки сил. 

Элементальный Рой: После истечения срока действия заклинания, призванные элементалы не могут вернуться домой, что может привести их в ярость. Так как заклинание перестает действовать, то жрец теряет над ними контроль, и только Мастер может решить – будут или не будут они атаковать. 

Эфирный Путь: Это заклинание переносит жреца и его спутников в Эфирную Границу. Тем не менее, они понимают, что не могут углубиться в Эфир. Они могут вновь вернуться в Равенлофт в той же точке, в которой они его и покинули. 

Верная Дорога: Это заклинание не может пересекать закрытые границы доменов. 

Вопрощающий Образ: Чаще всего, это заклинание дает жрецу возможность странствовать по планами или даже во времени (в облике духа). В Равенлофте, жрец может странствовать только по Демиплану, не пересекая закрытые границы доменов. 

В Равенлофте, это заклинание с легкостью может преодолеть временной барьер. Тем не менее, попытки отправиться в периоды, предшествующие существованию Равенлофта могут иметь катастрофические последствия. В тот момент, когда жрец переносится во время, предшествующее появлению на Демиплане Замка Равенлофт, он погружается в холодную, ледяную тьму. В это мгновение, заклинание перестает действовать и жрец должен сделать бросок безумия. 
Планарный Поиск: Туманы Равенлофта очень сильно ограничивают это заклинание. Только три плана обладают связями с Демипланом Ужаса, достаточными для действия этого заклинания: Эфирная Граница, Демиплан Теней и План Негативной Энергии. Даже эти планы не позволят тому, кто находится в Равенлофте, совершить нечто большее, чем просто пройти по их пределам; странник должен или остаться на их границах навсегда или вернуться в Равенлофт (в точку, из которой он его покинул).

Откровение: Даже с помощью этого заклинания, жрецы не могут отличить в Равенлофте добро от зла. Все ограничения, воздействующие на заклинание ясного зрения, воздействуют и на данное заклятье. 

Буря Отмщения: Сила владыки домена, связанная с управлением погодой, способна преодолеть воздействие любого заклинания. Если лорд может управлять погодой, то он автоматически может уничтожить магическую бурю. Кроме того, эти лорды мгновенно узнают о том, что это заклинание было произнесено. 

Чума Нежити: Это заклинание действует в Равенлофте гораздо лучше, чем на Основном Материальном Плане. Здесь, район воздействия заклинания достигает сорока тысяч квадратных ярдов (зона, каждая сторона которой равняется двум сотням ярдов),  что равняется четырем тысячам скелетом. Скелеты изгоняются так же, как и зомби.  

Произнесение этого заклинания требует проверки сил Равенлофта.  

Матрица Охраны: Это заклинание может объединять отдаленные обереги (wards) в единую структуру, в которой каждой оберег действует с объединенной силой всех оберегов. В Равенлофте, это заклинание не может пересекать границы домена. Таким образом, в матрицу можно включить только обереги, расположенные в одном королевстве.

Новые Заклинания Жрецов
Те, кто считаются среди людей мудрецами, 

Те, кто исследуют природу вещей, 

и те, кто сами наполняют свою судьбу печалью 

- Эурипидес 

Медея 

Многие заклинания, существующие в Равенлофте, неизвестны в большей части вселенной. Чаще всего, ни один находящийся в здравом уме человек не будет пытаться овладеть этой темной и ужасающей магией. Тем не менее, некоторые продолжают искать эти запретные знания, несмотря на страшные муки, которые они несут с собой. 
Аура Лишений (Оглашения) 

Обратимое

Сфера: Путешественники 

Уровень: 2 

Расстояние: Прикосновение 

Компоненты: В, С 

Длительность: 1 час/уровень 

Время наложения: 5 

Область воздействия: Существо, к которому прикасаются 

Спас-бросок: Нет

Злые жрецы используют это заклинание (обратную версию заклинания аура комфорта) в качестве умеренного проклятья, помещающего жертву в неприятную окружающую среду в течение действия этого заклинания. Заклинатель может выбрать температуру от 20° до 140° Фаренгейта и погодный эффект, например дождь, снег или мокрый снег.

Никто, включая и объект заклинания, не может заметить воздействие заклинания, хотя он и страдает от его последствий. Это заклятье лишь незначительно стесняет цель. Проклятый персонаж может двигаться и сражаться так, как и обычно, но он получает отрицательный модификатор -1 (или -5%) ко всем действиям, которые требуют произведения броска для успешных действий, включая броски атаки, спас-броски и броски атрибутов. По желанию Мастера могут применяться и другие корректировки.  Герой также должен иметь одежду, соответствующим окружающим его погодным и температурным условиям, заметно отличающимся от действительных. В результате воздействия этого заклинания, персонаж, одевший во время путешествия по джунглям набедренную повязку, может получить обморожение. 

Область Лжи (Очарование/Чары) 

Обратимое

Сфера: Защиты 

Уровень: 2 

Расстояние: 30 ярдов 

Компоненты: В, С 

Длительность: 1 раунд/уровень 

Время наложения: 5 

Область воздействия: 5-футовый квадрат/уровень 

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания

Это обратная версия заклинания область истины. Каждый, кто находится в зоне воздействия заклинания, может говорить только ложь. Существа могут выбирать, что именно и как именно говорить, но каждое предложение, произнесенное ими, должно быть лживым. Так как вопросы, предположения и восклицания не являются предложениями, то заклинание не воздействует на них. Мастеру следует обращать внимание на каждое предложение, решая, является ли оно истинным, лживым или вообще не подвластным заклинанию. К примеру предложение "Я могу только лгать" является правдой, и, потому, персонаж не может произнести его. 

Шепот Трупа (Некромантия) 

Сфера: Некромантия 

Уровень: 3 

Расстояние: 60 футов 

Компоненты: С, М 

Длительность: Особая, до 1 дня 

Время наложения: 6 

Область воздействия: 1 неживое существо 

Спас-бросок: Нет

Это заклинание позволяет заклинателю передать послание мертвому существу. Слова послания возникают в разуме существа, произносимые обычным голосом заклинателя. Если жрец уже управляет нежитью, то ему не нужно находиться в поле зрения существа. Заклинатель не может сразу же прочитать мысли или заглянуть в разум мертвеца.
Только нежить, обладающая собственной волей, и не находящаяся под управлением заклинателя, может не подчиняться его приказам. Вся разумная нежить обладает свободой воли, но страх перед своим владыкой заставит её выполнять его приказы немедленно. 

Заклинание устанавливается связь с неживым существом, позволяя передавать столько однораундовых сообщений, состоящих из одного предложения, сколько у жреца уровней (поделенных на два и округленных вниз). К примеру, заклинатель 9-ого уровня может передать мертвецу четыре послания, передача каждого из которых займет один раунд, и которое будет состоять из одного предложения. Даже если жрец не отдает существу приказ, то заклинание прекращает действовать через двадцать четыре часа. 

Хотя существо должно находиться в радиусе шестидесяти футов от некроманта, когда он произносит заклинание, мертвец может отойти на милю, продолжая получать послания. Как и следовало ожидать, заклинание не будет действовать в том случае, если заклинатель и его мертвый прислужник находятся в разных доменах и границы одного (или обоих доменов) закрыты. 

Материальным компонентом этого заклинания является язык мертвеца. Произнесение этого заклинания требует проверки сил. 

Глаза Нежити (Некромантия) 
Сфера: Некромантия

Уровень: 3 

Расстояние: 40 ярдов 

Компоненты: В, С, M 

Длительность: 2 часа/уровень 

Время наложения: 6 

Область воздействия: 1 неживое существо

Спас-бросок: Снимает воздействие заклинания

Жрец может использовать это заклинание в отношении каждого мертвого или ожившего тела, размер которого равняется или превышает категорию S. Наложив его, он создает связь, которая позволяет ему видеть и слышать все, что может видеть и слышать труп. 

Заклинатель не может управлять мертвым существом с помощью этого заклинания, а должен полагаться на намерения и инстинкты существа при получении зрительных и звуковых образов. Чем разумнее и независимее нежить, тем больше вероятность увидеть или услышать нечто полезное. Если неживое существо служит некроманту по своей воле, то спас-бросок не делается. Мертвое тело также не получает права на спас-бросок. 

Хотя труп должен находиться в радиусе сорока ярдов от заклинания в момент произнесения заклинания, он может отойти от него на милю, продолжая поддерживать связь. Это заклинание прекращает действовать в том случае, если заклинатель и объект заклинания находятся в разных доменах и границы одного (или обоих доменов) закрываются. 

Материальными компонентами этого заклинания являются глаз и ухо мертвого человека. Произнесение этого заклинания влечет за собой проверку сил. 

Притворная Нежить (Некромантия) 

Сфера: Некромантия 

Уровень: 4 

Расстояние: Прикосновение 

Компоненты: В, С, M 

Длительность: 1 оборот+1 раунд/уровень 

Время наложения: 7 

Область воздействия: Существо, к которому прикасаются

Спас-бросок: Нет 

Это заклинание позволяет заклинателю или любому желающему этого существу притвориться зомби. Существо выглядит нежитью, может не дышать и не испытывает боли или эмоций. Оно также получает иммунитет к параличу, яду и атакам, вытягивающим жизненную энергию. Если во время действия этого заклинания человек был отравлен, то яд начнет действовать сразу же после того, как заклинание утратит свою силу. Яды, которые воздействовали на существо до произнесения заклинания, но никак не проявляли себя, временно перестанут действовать, но вновь обретут свою силу после истечения срока действия заклинания. Кроме того, иммунитет к боли не защищает объект заклинания от урона; он продолжает терять хит-поинты, как и обычно. Заклинания, воздействующие на нежить, не влияют на существо, за исключением тех, которые могут открыть его истинную природу.

Тело персонажа напоминает оживший труп: его кожа и плоть изменяют свой цвет и усыхают, превращая героя в живой скелет; при этом, его одежда не изменяется. Кроме того, его руки и ноги перестают сгибаться, придавая ему шаркающую походку. Он должен атаковать не как обычный игровой персонаж, но как настоящий зомби (смотрите Книгу Монстров). 

Любое существо, наблюдающее за фальшивым зомби, считает его настоящим. Если ей не прикажут сделать этого, то настоящая нежить не будет атаковать обманщика. Тем не менее, если герой сделает что-то, что выходит за пределы обычных действий зомби, то каждый, кто наблюдает за ним, может предположить, что с ним что-то не так. Неигровые персонажи должны сделать бросок Мудрости, чтобы определить, удалось ли им разгадать обман.

Материальными компонентами этого заклинания являются кусочек кости и немного могильной земли. Произнесение этого заклинания требует проверки сил. 

Облако Гнили (Оглашения) 

Обратимое 

Сфера: Элементальная (Воздух, Вода)

Уровень: 5 

Расстояние: 30 ярдов 

Компоненты: В, С 

Длительность: 1 раунд/уровень 

Время наложения: 8 

Область воздействия: 20-футовый куб 

Спас-бросок: Нет 

Эта обратная версия заклинания облако очищения создает клубящееся облако отвратительных паров, которое движется следом за ветром со скоростью двадцать футов в раунд. Сильный ветер может развеять его в течение четырех раундов, а ураганный ветер (например, вызванный заклинанием порыв ветра), способен разогнать его в течение одного раунда, так же, как и плотная растительность. 

Облако превращает чистую воду в органическую грязь и гниющие отбросы. Небольшие животные (мыши, белки и т.д.) превращаются в крыс и навозных личинок. Мухи и другие отвратительные насекомые немедленно поднимаются над всей этой массой. Если это заклинание произносится над коллектором или мусорной свалкой, то их размеры увеличиваются вдвое. Облако существует всего лишь один раунд на уровень заклинателя, но его последствия являются постоянными до тех пор, пока их не уничтожит само время или они не будут удалены с помощью магии (хотя текущая вода также довольно быстро снимает последствия этого заклинания). Это заклятье может испортить замковый колодец или отравить небольшую речку. 
В зависимости от того, для какой цели заклинатель использует это заклинание, определяется необходимость проверки сил Равенлофта. 

Защита от Живых (Отречения, Некромантия) 

Обратимое 

Сфера: Защиты 

Уровень: 5 

Расстояние: Особое 

Компоненты: В, С 

Длительность: 1 оборот/уровень 

Время наложения: 2 оборота 

Область воздействия: Куб, 5-футовый/уровень с каждой стороны 

Спас-бросок: Нет 

Эта обратная версия заклинания защита от живых не дает ни одному живому существу войти в область своего воздействия. Защита от живых не воздействует на животных или монстров. Заклинатель может закрыть кубообразную зону, длина каждой из сторон которой равняется пяти футам на уровень заклинателя. К примеру жрец 15-ого уровня сможет создать куб, каждая из сторон которого будет достигать 75 футов.

Любое живое существо, вошедшее в зону действия заклинания, “изгоняется” так, если бы оно было неживым монстром. Используйте уровень персонажа и Таблицу 91: Изгнание Нежити (Жрецы) в Приложении Третьем, чтобы определить вероятность того, что заклинание подействует на героя. 

В течение одного раунда, заклинание может воздействовать только на 1d6 существ. Даже если результат броска указывает на гибель существа, то оно всего лишь отталкивается от оберегаемой зоны. Существо может сделать только одну попытку пройти через защиту. Живые существа, находящиеся в районе действия заклинания до его произнесения, не подвергаются воздействию. Тем не менее, если они покинут её, то вернуться уже не смогут. 

Это заклинание может быть произнесено обычным, живым жрецом, но оно особенно эффективно в том случае, если его используют мертвые существа. У Страда фон Заровича есть свой собственный прислужник, который может произнести это заклинание в том случае, если оно понадобится его владыке.

Божественное Проклятье (Отречение) 

Сфера: Общая 

Уровень: 6 

Расстояние: Особое 

Компоненты: В 

Длительность: Особая 

Время наложения: 1 раунд 

Область воздействия: Особая 

Спас-бросок: Нет

Это заклинание создает ужасное и продолжительное проклятье, и потому может быть наложено только на того, кто совершил великое зло – во всяком случае, в глазах заклинателя. Ужасное деяние может быть непреднамеренным, но, так или иначе, иметь страшные последствия для заклинателя. Жертва проклятья может обладать любым мировозрением. 
Заклинатель лично выбирает наказание, которое ожидает жертву. Его формулировка очень важна, так что игрокам следует записать точное выражение проклятья, чтобы потом ориентироваться на него. Проклятье может  быть наложено неудачно в том случае, если наказание не соответствует проступку, является слишком суровым или в какой-то степени является ущербным (в этом случае решением принимает Мастер). Мастер может указать игрокам на то, что проклятье составлено неправильно или же просто понаблюдать за тем, как они безуспешно ожидают последствий заклинания. 

Жрец становится вместилищем призванного им божественного гнева. Он должен громко провозгласить проклятье в присутствие обидчика. После этого, проклятье начинает действовать, хотя для этого иногда требуется время. Таким образом, проклятье может проявляться в течение месяцев или лет. 

Божественное проклятье может быть снято. Жертва может сбросить оковы проклятья с помощью двух способов. Заклинание искупление может снять проклятье, если наряду с заклинанием, жертва совершает какой-то великий, героический поступок или каким-то другим образом искупает свою вину. Подобное деяние должно соответствовать по важности совершенному злому деянию. Иногда, уже в само проклятье закладывается условие его снятия. Часто, разгадка этой тайны скрывается в формулировке проклятья. Мастеру следует позаботиться о присутствии подобных условий, хотя они ни в коем случае не гарантируют персонажу легкого снятия проклятья. Ниже приведен пример подобного условия:

Вы шагаете по спинам повергнутых в прах. Теперь, каждый ваш шаг отдается ужасной болью во всем вашем теле, и так будет до тех пор, пока вы босиком не дойдете до вершины горы Арабек между восходом и закатом. 

Сначала, условие снятия может показаться смертельным, если просто не невозможным, но обладающий фантазией Мастер или игрок смогут опровергнуть очевидное. В конце концов, проклятый персонаж может заплатить кому-то за то, чтобы тот наложил на него заклинание ускорения или каким-либо другим образом придал ему большую скорость. 

Материальными компонентами для этого заклинания являются крошеный серебряный гонг и священный символ жреца. Подробные описания проклятий приведены в Двенадцатой Главе. Проверки сил, назначаемые в соответствии с силой проклятий, так же описаны там. 

Древнее Проклятье (Отречения) 

Сфера: Общая 

Уровень: 7 

Расстояние: Особая 

Компоненты: В 

Длительность: Особая 

Время наложения: 1 раунд 

Область воздействия: Особая 

Спас-бросок: Нет
Это заклятье действует так же, как и заклинание 6 уровня божественное проклятье, за исключением того, что оно также воздействует и на потомков проклятого героя. Ниже приведен пример древнего проклятья: 

Ты и твои потомки до семнадцатого колена будете увядать от одного прикосновения золота и серебра.  Вы всегда будете жаждать роскоши и удобства, и судьба всегда будет лишать вас их.

Если причина действительно значительна, то проклятье может действовать бесконечно, воздействуя на всех потомков обидчика. Если он упоминает условие снятия, то заклинатель может накладывать еще более могучие проклятья. Вышеописанный пример можно продолжить:

Только тогда, когда вы возвернете взятое десятикратно, то ваши потомки обретут мир. 

Могильный Оберег (Отречения) 

Сфера: Защиты 

Уровень: 7 

Расстояние: Прикосновение 

Компоненты: В, С, М 

Длительность: Постоянная 

Время наложения: 1 день 

Область воздействия: 1 могила, куб со стороной 30 футов 

Спас-бросок: Нет
Это заклинание дает жрецу возможность наложить на могилу дополнительное проклятье. Каждый, кто попытается осквернить захоронение, станет жертвой этого проклятья. В определенный момент наложения этого заклинания, жрец должен произнести древнее или божественное проклятье, чтобы определить последствия могильного оберега. 

Для наложения этого заклинания требуется целый день и жреца нельзя беспокоить во время его произнесения. Он должен пройти через все комнаты и коридоры гробницы, помечая стены, двери, полы и потолки знаками проклятья. В течение всего этого времени, жрец также устанавливает определенные условия, которые пробуждают дремлющее проклятье. Они могут варьироваться от простых, вроде "любого существа, входящего в эту могилу" и до таких сложных, как "любой смертный, беспокоящий прах короля, похищающий его погребальные сокровища, уничтожающий или разрушающий его имущество или оскверняющий могилу". 

Мастер определяет точные последствия заклинания. Чаще всего, ему следует литературно интерпретировать формулировку проклятья, хотя нечеткие или неясные условия могут иметь неприятные последствия. 

Существуют ограничения размера могилы, которые может защитить жрец; её размеры не должны превышать куба со сторонами в 30 футов. Тем не менее, если жрецу помогают другие священнослужители, то каждый дополнительный жрец добавляет по 10 футов к каждой из сторон куба. Следовательно, семеро жрецов (включая и заклинателя) смогут защитить гробницу, которая представляет собой куб со сторонами, равными 90 метрам.

Материальными компонентами этого заклинания являются святые символы жрецов, которые принимают участие в произнесении заклинания. Символы должны остаться в гробнице; чаще всего, их замуровывают в стенах или в полу. 

Кроме того, вместо святого символа жреца, в могиле может быть захоронено живьем существо одной расы со священнослужителем. Также возможна комбинация существ и святых символов; главное, чтобы каждый из жрецов оставил, как минимум один компонент. Захоронение живого существа в качестве части этого заклинания требует проверки сил. 

