Классы персонажей

Перевод: Ника Бельская. При переводе были использованы таблицы из Руководства Игрока, переведенные Филигоном Кендером. 

Все игровые персонажи, включая и тех, которые обитают в Равенлофте, разделены на четыре группы. Это воины, волшебники, жрецы и плуты. 

Вдобавок к этому, для каждого из представителя базовой группы доступен набор дополнительных классов. К примеру, персонаж-воин может стать бойцом, рейнджером или мстителем. Для того чтобы принадлежать к определенным классам, герою понадобится соответствие определенным требованиям, касающимся его расы и способностей.   

Некоторые классы, которые доступны в других землях, например гладиаторы Атхаса или паладины Торила, не принадлежат к Демиплану Ужаса. Это не значит, что подобных персонажей нельзя встретить в Равенлофте, хотя они могут появиться там только по воле Туманов или других зловещих прислужников Темных Сил. 

Обзор

Для того чтобы облегчить процесс генерации персонажей, ниже представлены короткие описания различных групп и классов. За ними следуют более подробные разделы, отвечающие каждому из описанных классов. 

Воины 

Воины – это женщины и мужчины Демиплана, которые посвятили свою жизнь военному делу. Они обучались искусству войны и могут встретить порождения ночи верным мечом и щитом. 

Бойцы 

Этот класс включает в себя практически всех воинов, начиная представителями городской стражи и егерями, и заканчивая элитными наемниками и рыцарями. Персонаж-воин, которые не относится к другому классу этой категории, считается бойцом. 

Рейнджеры 

Ренджеры – это воины, которые обладают тесной связью с природой и дикой местностью. К этому классу относятся варвары, лесники, охотники, разведчики и исследователи. 

Мстители 

Воины этого типа руководятся необходимостью отомстить кому-то, кто нанес великую обиду им, их семьям или их народу. Это суровые, и часто жестокие люди, которые готовятся к наступлению дня, когда они встретят своего врага лицом к лицу. Они принимают смерть, как возможный исход их встречи, и не страшатся даже величайших опасностей. 

Волшебники 

Персонажи этой группы мастерски владеют магическими науками. Они могут сплести множество заклинаний, а их высокий интеллект делает их чрезвычайно полезными членами любого отряда доблестных авантюристов. 

Маги 

Маги являются наиболее распространенным типом волшебников. Они обладают общими познаниями в магии, и её составляющих, что делает их весьма ценным практически в любой ситуации. 

Специалисты 

Маги-специалисты сосредотачиваются на исследовании одного вида магии. Примером подобных заклинателей могут послужить иллюзионисты, которые создают образы и фантасмагории, и некроманты, которые овладевают темной магией мертвецов и нежити. 

Элементалисты 

Элементалист – это волшебник, который использует природные силы вселенной, чтобы достигать определенных результатов. Эти силы разделены на четыре основных элемента или школы: воздух, земля, огонь и вода. 

Арканисты 

Арканист – это класс волшебников, который встречается только на Демиплане Ужаса. В зависимости от природы их магии, эти заклинатели принадлежат к одному из трех типов. Среди них встречаются как белые арканисты, которые используют свою магию для исцеления и свершения добра, так и черные арканисты, которые обращаются к самым темным из сил, которые распространяют смерть и страдания.  

Жрецы 

К этой группе относятся святые мужчины и женщины, которые распространяют веру в их божества на весь остальной мир. Благодаря вере и преданности своему божеству, жрецы используют заклинания, которые во многом напоминают заклинаниям магов. 

Священники 

Священники – это святые люди, которые трудятся, чтобы идеалы, в которые они верят, послужили идеалам их веры. Это самый распространенный тип жрецов Демиплана Ужаса. 

Отшельники 

Отшельники – это религиозные пустынники, которые встречаются только на Демиплане Ужаса. Они черпают свою силу из самой земли, и, за исключением Вистани, возможно являются наиболее осведомленными об истинной природе Равенлофта и его темных тайнах. 

Плуты 

Плуты, возможно, являются самым многообразным типом персонажей, которые встречаются в игре AD&D или сеттинге Равенлофт. Среди них могут встречаться как благородные воры, которые, как они говорят, "берут у богатых и отдают бедным", так и жестокие убийцы, которые только выигрывают от смертей важных личностей. Разведчики, взломщики, шпионы и головорезы относятся к этой категории. Плуты умеют вскрывать замки, скрываться в тенях и владеют другими хитростями и уловками.   

Воры 

Самым распространенным видом плутов являются воры. Эти личности обычно существуют за счет вещей, которые не принадлежат им. Иногда, они руководствуются жадностью и скупостью. Тем не менее, большая часть игровых персонажей, ведет себя гораздо более благородно. 

Цыгане 

Хотя самыми известными представителями этого класса являются Вистани, они, конечно же, не являются единственными странниками, которых называют цыганами. Разбросанные по всему Равенлофту племена мужчин и женщин живут кочевой цыганской жизнью, хотя при этом они не разделяют чудесные силы Вистани. Конечно же, они часто также преследуются, как и странники Туманов, которым они подражают. 

Псионики 

Этот дополнительный класс персонажей использует силы разума для достижения великих деяний. Псионики могут не только читать мысли других, но также предсказывать будущее, передвигать объекты по своей воле и много, много чего. 

Требования к атрибутам в зависимости от класса

Для того чтобы принадлежать к некоторым классам, персонажу требует иметь определенное значение нескольких атрибутов. Таблица 71: Минимальные показатели Атрибутов, суммирует эту информацию. 

Таблица 71: Минимальные показатели Атрибутов 

	Класс персонажа
	Сила
	Ловкость
	Телосложение
	Интеллект
	Мудрость
	Харизма

	Боец
	9+  
	-
	-
	-
	-
	-

	Рейнджер
	13+  
	13+  
	14+
	-
	14+
	-

	Мститель
	15+  
	14+  
	15+  
	-
	-
	-

	Маг
	-
	-
	-
	9+  
	-
	-

	Специалист
	Различные
	Различные
	Различные
	Различные
	Различные
	Различные

	Элементалист
	-
	-
	-
	9+  
	-
	-

	Арканист
	-
	-
	-
	15+  
	
	-

	Священник
	-
	-
	-
	-
	9+  
	-

	Отшельник
	-
	-
	-
	-
	12+  
	15+  

	Вор
	-
	9+  
	-
	-
	-
	-

	Цыган
	-
	-
	13+  
	13+  
	13+  
	15+

	Псионик
	-
	-
	11+  
	12+  
	15+
	-


Расовые Ограничения Классов

Хотя многие нечеловеческие расы обладают особыми способностями, которые недоступны персонажам-людям, их выбор классов более ограничен. Только люди, наиболее многосторонние и адаптивные из всех гуманоидных и нечеловеческих рас, обладают неограниченным доступом ко всем классам. Таблица 72: Расовые Ограничения Классов указывает, какие классы доступны представителям различных рас. 

Мастер может ограничить уровень развития представителя определенной расы в различных классах. Основные принципы подобных ограничений приведены в Главе 2: Расы Игровых Персонажей в Руководстве Мастера. 

Таблица 72: Расовые Ограничения Классов 

	Класс персонажа
	Дворф
	Эльф
	Гном
	Полуэльф
	Халфлинг
	Полу-Вистани
	Человек

	Боец
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	*
	Y  

	Рейнджер
	-
	Y  
	-
	Y  
	-
	*
	Y  

	Мститель
	Y  
	-
	-
	-
	-
	*
	Y  

	Маг
	-
	Y  
	-
	Y  
	-
	*
	Y  

	Специалист
	-
	?
	?
	?
	-
	-
	

	Элементалист
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	Y  

	Арканист
	-
	-
	-
	-
	-
	*
	Y  

	Священник 
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	*
	Y  

	Отшельник
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	Y  

	Вор
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	*
	Y  

	Цыган
	-
	-
	-
	Y  
	-
	Y  
	Y  

	Псионик 
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  
	Y  


Y Персонаж может свободно выбирать этот класс.

* Персонаж возможно сможет присоединиться к этому классу, в зависимости от его происхождения.

? Персонаж может иметь доступ к различным ветвям этого класса; обратитесь к разделу, посвященному волшебникам-специалистам. 

Воины

В каждой земле и во все времена возникали споры, которые нельзя было решить с помощью слов. И когда обмен мнениями превращается в обмен ударами, заданием воина становится доказательство правоты его стороны.

Исключительная Сила 

Как упоминалось в разделе, связанном с показателями атрибутов, персонажи-воины (за исключение халфлингов и полу-Вистани) используют преимущества исключительной Силы. Если подобный персонаж обладает показателем силы, равным 18, то вслед за этим делается бросок процентника, результат которого записывается в скобках после основного значения показателя. Таким образом, персонаж с Силой 18, который выбрасывает 27, будет иметь показатель Силы, равный 18 (27). 

Исключительное Телосложение 

Воины гораздо более выносливы, чем представители других классов. Их способность получать положительные модификаторы хит-поинтов за высокое Телосложение как нельзя лучше отражает это. Для большинства героев, самый большой положительный модификатор хит-поинтов, который они могут получить благодаря высокому Телосложению, равняется +2. Тем не менее, воины могут выходить за эти границы. Персонаж-воин, Телосложение которого равняется 17, получает положительный модификатор +3, тогда как Телосложение 18 дает герою положительный модификатор +4 к каждому Хит Дайсу. Персонажам с еще более высокими показателями доступны более значительные модификаторы, которые указаны в Таблице 42 в Приложении Один: Показатели Атрибутов. 

Хит Дайсы 

Воины используют десятигранный кубик, для определения количества своих хит-поинтов. Они начинают с 10 хит-поинтами и добавляют к ним любые модификаторы за Телосложение, которые они получают. С получением каждого нового уровня (до 9-ого), вновь и вновь делается бросок десятигранного кубика, и результат (измененный в соответствии с показателем Телосложения) прибавляется к общему количеству хит-поинтов воина. После достижения 10-ого и последующих уровней, персонаж получает по 3 хит-поинта с каждым уровнем. С этого момента, герой больше не получает положительных модификаторов за высокое Телосложение. 

Броски Атаки 

Броски атаки воина служат отражением силы его натренированных рук. Хотя каждый персонаж начинает игру с THAC0 20, THAC0 воина улучшается на один пункт с каждым уровнем опыта. Таким образом, когда воин получает второй уровень опыта, его THAC0 становится равен 19. Как только он достигает третьего уровня, его THAC0 становится 18 и так далее. 

Многочисленные Атаки 

С ростом уровней опыта воинов, у этих персонажей появляется возможность наносить удары в бою с большей частотой. Это отражает их способность быстро обнаруживать слабые места в обороне своих противников. Таблица 73: Количество атак воина в раунд, позволяет определить количество атак, которые может проводить воин данного уровня. 

Таблица 73: Количество атак воина в раунд

	Уровень опыта
	Кол-во атак

	1-6
	1 в раунд

	7-12
	3 каждые два раунда

	13-20
	2 в раунд


Воины 7-12 уровней атакуют один раз в первом раунде битвы, и дважды разят своего противника во втором. Этот процесс повторяется и в следующие раунды, и потому каждый четный раунд знаменуется двумя атаками. 

При использовании метательного оружия или других видов оружия, которые имеют скорость стрельбы большую, чем один раз в раунд, воин получает возможность производить большее количество выстрелов. Таким образом, воин, которые может атаковать два раза в раунд, увеличивает в два раза свою скорость стрельбы из лука или подобного ему оружия. 

Спас-броски

Все представители воинских классов могут воспользоваться Таблицей 74, когда понадобится определить их спас-броски при различных типах атак. Как правило, эти персонажи обладают большей сопротивляемостью к физическим атакам, чем все остальные классы, но вместе с этим более уязвимы к магическим энергиям, направленным против них. 

Таблица 74: Спас-броски Воинов

	
	Атака, от которой персонаж защищается

	Уровень

персонажа
	Парализация,

яд или

смертельная

магия
	Волшебная

палочка,

посох или
жезл
	Окаменение

или

превращение*
	Разящее

дыхание**
	Заклинания***

	0
	16
	18
	17
	20
	19

	1-2
	14
	16
	15
	17
	17

	3-4
	13
	15
	14
	16
	16

	5-6
	11
	13
	12
	13
	14

	7-8
	10
	12
	11
	12
	13

	9-10
	8
	10
	9
	9
	11

	11-12
	7
	9
	8
	8
	10

	13-14
	5
	7
	6
	5
	8

	15-16
	4
	6
	5
	4
	7

	17 и выше
	3
	5
	4
	4
	6


* За исключением атак от палочки превращений.

** За исключением такого разящего дыхания, которое приводит к окаменению или превращению.

*** За исключением тех заклинаний, для которых указан другой тип спас-броска - например, от смерти, от окаменения, от превращения и т. д.
Страх, Ужас, Безумие 

Воины известны своей отвагой и отчаянной смелостью даже перед лицом ужаснейшей из опасностей. В результате этого, у них больше шансов успешно выбросить бросок страха. Их сопротивляемость ужасу не слишком велика, но и не слишком мала, что отражает их подверженность невообразимым ужасам войны. При этом, их способность сопротивляться безумию слабее, чем у представителей остальных классов, так как их мысли витают в реальном мире, и кошмары, с которыми им приходится сталкиваться, часто сбивают их с толку, погружая их в пучину безумия.  

Таблица 75: Броски Страха, Ужаса и Безумия у Воинов

	Уровень персонажа
	Бросок Страха
	Бросок Ужаса
	Бросок Безумия

	0
	13
	19
	19

	1-2
	12
	18
	18

	3-4
	11
	17
	17

	5-6
	10
	16
	16

	7-8
	9
	15
	15

	9-10
	7
	14
	14

	11-12
	6
	13
	13

	13-14
	4
	12
	12

	15-16
	2
	10
	11

	17-18
	2
	8
	10

	19-20
	2
	6
	8


Рост Уровней 

По ходу приключений, персонажи-воины получают очки опыта, что отражает рост их навыков и умений. Для определения уровня персонажа-воина, Мастер может воспользоваться Таблицей 76: Уровни Опыта Воина. 

Таблица 76: Уровни Опыта Воина 

	Уровень
	Воин
	Мститель / Следопыт
	Кубики пунктов 

	1
	0
	0
	1d10*  

	2
	2 000
	2 250
	2d10  

	3
	4 000
	4 500
	3d10

	4
	8 000
	9 000
	4d10

	5
	16 000
	18 000
	5d10

	6
	32 000
	36 000
	6d10

	7
	64 000
	75 000
	7d10

	8
	125 000
	150 000
	8d10

	9
	250 000
	300 000
	9d10

	10
	500 000
	600 000
	9d10+3

	11
	750 000
	900 000
	9d10+6

	12
	1 000 000
	1 200 000
	9d10+9

	13
	1 250 000
	1 500 000
	9d10+12

	14
	1 500 000
	1 800 000
	9d10+15

	15
	1 750 000
	2 100 000
	9d10+18

	16
	2 000 000
	2 400 000
	9d10+21

	17
	2 250 000
	2 700 000
	9d10+24

	18
	2 500 000
	3 000 000
	9d10+27

	19
	2 750 000
	3 300 000
	9d10+30

	20
	3 000 000
	3 600 000
	9d10+33


* Игровые персонажи начинают с 10 хит-поинтами, плюс модификаторы за Телосложение. 

Начальное богатство 

Все персонажи-воины начинают игру с 5d4x10 золотых монет. Они могут использовать свои деньги для приобретения оружия, брони и другого оборудования, доступного им в начале игры. В большинстве случаев, все непотраченные деньги остаются у персонажа, и он может использовать их в ходе приключения. 

Бойцы 

Требуемые значения атрибутов: Сила 9+ 

Основной атрибут: Сила

Доступные расы: Все 

Воин, который не относится к другому классу, считается бойцом, так как этот класс является основным в этой группе. 

Требуемые значения атрибутов 

Чтобы стать бойцом, персонаж должен иметь Силу равную 9, или выше. Обычно сильные бойцы (персонажи, Сила которых равняется 16 или превышает это число), получают бонус +10% к любому количеству опыта, который они получают. Вдобавок к этому бонусу, высокий показатель Силы улучшает броски атаки и урона персонажа в ближнем бою, делая его более опасным противником в ближней схватке. 

Бойцы получают огромные преимущества при высокой Ловкости и Телосложении, хотя высокие значения этих атрибутов не являются необходимыми для персонажа этого класса. Первый атрибут, конечно же, улучшает броски атаки персонажа при использовании метательного оружия и уменьшает его Класс Защиты, в результате чего его сложнее ранить. Последний дает положительный модификатор к хит-поинтам бойца, что может стать бесценным в кровавой битве. 

Мировозрение 

Бойцы Равенлофта, которыми становятся игровые персонажи, могут принадлежать к любому незлому мировозрению. Персонажи законного мировозрения чаще становятся частью вооруженных сил, кампании наемников или другой организованной боевой группы. Хаотичные бойцы могут быть дикими варварами или берсеркерами, которые ищут сражение только ради наслаждения самой битвой. И, наконец, герои нейтрального мировозрения чаще всего становятся одиночками, которые встают на свои дороги сражений и следуют по ним годами. Довольно часто, не эти герои ищут битвы, а она сама находит их. 

Оружие и Доспехи

Так как бойцы являются экспертами в области оружия, то они обладают доступом ко всем доступным видам оружия и брони. Они также могут специализироваться на различных видах оружия. 

Оружейная специализация 

Бойцы являются единственными персонажами, способными специализироваться на использовании определенного оружия, хотя мстители обладают ограниченным вариантом этой способности. Боец, который специализируется на использовании определенного оружия, должен более упорно овладевать навыками его применения. Вдобавок к профессиональному обращению с этой разновидностью оружия, персонаж получает положительный модификатор к броскам атаки и урона. Полное описание оружейных специализаций представлено в Приложении Пять: Навыки Персонажа. 

Заклинания и магические предметы 

Бойцы не могут накладывать заклинания. Их занятия с оружием из разных уголков мира оставляют им немного, если вообще оставляют, времени для сложных академических занятий магией. Тем не менее, бойцы могут использовать определенные магические предметы. Более того, большая часть магического оружия, щитов и брони специально предназначена для использования воина. Кроме этого, данные персонажи могут использовать многие магические кольца, зелья и защитные свитки.  

Бесстрашие

По ходу приключений, бойцы становятся все более и более закаленными в отношении опасностей окружающего их мира. Уроженцы Демиплана Ужаса даже начинают предчувствовать моменты, когда жизнь вновь сталкивает их лицом к лицу с ужасами этого места. Это не значит, что они забывают про страх, а только то, что они чувствуют себя лучше, чем остальные персонажи, в ситуациях, когда их нервной системе приходится столкнуться с немалыми сложностями. В игровых терминах, бесстрашие отражается в модификаторах, применяющихся к броскам страха и ужаса персонажей. Таблица 77: Положительные модификаторы Бесстрашия и Воодушевления, указывают положительные модификаторы, которые получает персонаж во время подобных бросков. 

Таблица 77: Положительные модификаторы Бесстрашия и Воодушевления * 

	Уровень персонажа
	Бросок Страха
	Бросок Ужаса
	Воодушевление других

	1-5  
	+1  
	-
	+1  

	6-10  
	+2  
	-
	+2  

	11-15  
	+3  
	+1
	+4

	16-20  
	+4  
	+2
	+6


* Положительные модификаторы применяются вместе с другими расовыми или ситуативными модификаторами. 

Воодушевление других 

Благодаря уверенности в себе и опыту сражений, боец может воодушевить тех, кто окружает его. Колонка " Воодушевление других " в Таблице 77 содержит в себе положительные модификаторы, которые получают окружающие бойца персонажи к их броскам страха. Этот положительный модификатор может быть обращен к отдельному персонажу или разделен между большим количеством людей. Он отражает способность бойца вызывать у других уверенность в себе, с помощью своей бравады, поведения и разговоров с окружающими. Если в отряде приключенцев находится больше одного бойца, то они дают кумулятивные положительные модификаторы. Тем не менее, ни один персонаж не может получить положительный модификатор +4 или выше, независимо от количества бойцов.  

Боец должен объявить о своем намерении вдохновить своих товарищей как минимум за один оборот (10 минут) до броска страха. Персонаж не может объявить о своих намерениях в тот момент, когда Мастер делает бросок. 

Последователи и Владения 

В других кампаниях, бойцы привлекают значительные количества последователей после достижения более высоких уровней. В сущности, эти персонажи собирают свои собственные армии, и, вскоре, отправляются на захват новых земель, превращаясь в королей или даже в императоров. Подобные стремления, пусть практичные, и, в некоторых других сеттингах, даже похвальные, не могут существовать в сумерках Равенлофта. Таким образом, воины, родиной которых является Демиплан Ужаса, не имеют этой способности. 

Подобно тому, как бойцы Равенлофта лишены возможности собирать большие армии, им приходится воздержаться от сооружения собственной твердыни или крепости. Сила в Равенлофте измеряется не владениями или вооруженными силами, и опытный боец вскоре поймет это. 

Рейнджеры

Требуемые значения атрибутов:  Сила 13+

                                                            Ловкость 13+

                                                             Телосложение 14+

                                                             Мудрость 14+

Основной атрибут: Сила, Ловкость, Мудрость

Доступные расы: Эльфы, Полуэльфы, Полу-Вистани, Люди  

Рейнджер – это суровый воин, который живет в гармонии с природой и зверями, которые обитают на её просторах. Он может быть охотником или дикарем, странствующими исследователем или пограничным лесником.   

Требуемые значения атрибутов

Чтобы стать рейнджером, персонаж должен иметь Силу и Ловкость равные, как минимум, 13, и значения Телосложения и Мудрости не меньше 14. Рейнджер, Сила, Ловкость и Мудрость которого равняются 16 и выше получают бонус  +10% к любому количеству опыта, который они получают. 

Мировозрение 

Все персонажи-рейнджеры должны принадлежать к доброму мировозрению, хотя при этом они могут быть законными, нейтральными или хаотичными. Большая часть рейнджеров Равенлофта обладает нейтрально-добрым мировозрением, хотя и другие мировозрения встречаются не так уж редко.

Рейнджеры должны постоянно сохранять свое мировозрение. Любой персонаж, который добровольно совершает злое деяние, сразу же теряет свой статус рейнджера, и все преимущества, связанные с ним. Хотя достаточно сложно определить, что именно является "злым деянием", достаточно качественным критерием определения является необходимость проверки сил (описанных в Главе Седьмой), которая позволяет говорить о "злом деянии". 

Если рейнджер совершает злой поступок не добровольно (в результате некой разновидности ментального контроля, к примеру), потеря статуса является только временной. Он может восстановить свои силы и способности, искупив свой поступок. Основные условия подобных искуплений описаны в Седьмой Главе, вместе с описания проверок сил Равенлофта. 

Если злое деяние было совершено сознательно и со злым умыслом, то эта потеря является постоянной. С этого момента персонаж является обычным бойцом. Его уровень остается неизменным, и если он обладает большим количеством единиц опыта, чем должен обладать боец этого уровня, то он теряет их.   

Оружие и Доспехи

Рейнджеры, подобно другим разновидностям воинов, могут использовать множество разновидностей оружия и доспехов. Тем не менее, часть их особых способностей действует только в том случае, если рейнджеры облачены в набивной или еще более легкий доспех. 

Атаки обеими руками 
Рейнджеры, подобно всем плутам и воинам, могут атаковать с отдельным оружием в каждой руке. Конечно же, оба вида оружия должны быть одноручными, и при сражении в этом стиле воин не может использовать щит. Одно оружие выбирается основным, и второе должно быть более легким и меньших размеров. Единственным исключением из этого правила являются кинжалы, которые могут использовать и как основное, и как вспомогательное оружие.  

Особая способность рейджеров состоит в том, что при сражении в набивном или более легком доспехе, они не становятся объектом обычных отрицательных модификаторов бросков атаки, применяемых при использовании данной тактики. Если рейнджер облачается в более тяжелую броню, то он получает обычный отрицательный модификатор -2 к броску атаки с основным оружием и модификатор -4 к броску атаки с второстепенным оружием. Модификаторы реакции персонажа также изменяют эти отрицательные модификаторы, делая их менее значительными для героев с высоким показателем Ловкости.  

Использование второго оружия дает персонажу дополнительную атаку в раунд. Когда уровень рейнджера повышается, и он получает право проводить больше, чем одну атаку в раунд, то второстепенное оружие все равно добавляет ему еще одну атаку. К примеру, рейнджер, который обычно атакует один раз в первом раунде, и два во втором (3/2), будет атаковать два раза в первом раунде, и три во втором (5/2), при использовании второго оружия.  

Стрельба из лука

Подобно многим обитателям лесов, рейнджеры Равенлофта зависят от своих луков. Это оружие позволяет им добыть пищу, которую они готовят на своих кострах и атаковать своих противников со значительного расстояния, оставаясь в укрытии. 

Превосходное владение луком позволяет рейнджеру применять модификаторы метательных атак (которые определяются показателем его Ловкости) и к броскам атаки, и к броскам урона. В результате этого, рейнджеры со значительной Силой и Ловкостью, получают положительный модификатор урона при атаках на расстоянии. Положительный модификатор за Ловкость применяется только к длинным и коротким лукам (но не к арбалетам или другому стрелковому оружию). 

Заклинания и магические предметы

Рейнджеры обладают ограниченной способностью к магии, которая выделяет их среди других разновидностей воинов. Способность этих персонажей использовать заклинания, подобна заклинательным способностям жрецов. На высших уровнях развития, рейнджеры получают незначительный доступ к сфере животных и растений. 

Рейнджеры не получают дополнительные заклинания за высокую Мудрость и не могут использовать магические предметы, предназначенные для персонажей-жрецов. Таблица 78: Заклинательные способности рейнджеров указывает на магические способности этих персонажей. 

Таблица 78: Заклинательные способности рейнджеров

	Уровень следопыта
	Уровень

Магии
	Уровни заклинаний жрецов



	
	
	1
	2
	3

	1
	-
	-
	-
	-

	2
	-
	-
	-
	-

	3
	-
	-
	-
	-

	4
	-
	-
	-
	-

	5
	-
	-
	-
	-

	6
	-
	-
	-
	-

	7
	-
	-
	-
	-

	8
	1
	1
	-
	-

	9
	2
	2
	-
	-

	10
	3
	2
	1
	-

	11
	4
	2
	2
	-

	12
	5
	2
	2
	1

	13
	6
	3**
	2
	1

	14
	7
	3**
	2
	2

	15
	8
	3**
	3**
	2

	16
	9
	3**
	3**
	3**


Хотя рейнджеры могут накладывать определенные заклинания жрецов, они не могут использовать заклинания жрецов или магические предметы, если, конечно же, в описание предмета не указывается, что рейнджер может им воспользоваться. Как и в случае с бойцами, рейнджеры могут использовать магические щиты, доспехи и оружие, так же как и многие разновидности колец, зелий и защитных свитков. 

Чтение следов 

Рейнджеры знакомы со способом жизни зверей и умеют выслеживать и охотиться на них. Чтобы отразить это, все персонажи-рейнджеры начинают игру с навыком Чтения Следов, и им не требуется затрачивать слоты для его приобретения. Тем не менее, герой может потратить слоты для того, чтобы увеличить вероятность успешного использования этого навыки. Вдобавок к этому, способности рейнджера, касающиеся этого умения, увеличиваются с ростом его уровня. Таблица 79: Особые способности рейнджера отображает эти изменения. 

Уловки

Грациозность и умелость рейнджера дают ему возможность бесшумно передвигаться и укрываться в тенях, подобно плуту. Тем не менее, следует отметить, что он может использовать эти способности только в набивном доспехе или более легкой броне. 

Вероятность успешности использования этих умений персонажем основывается на его уровне, и указана в Таблице 79. Кроме того, успешное использование этих навыков возможно только в глуши. Во всех остальных местах, к примеру, в гробнице или темной аллее, вероятность успешного использования умения сокращается двое. Вероятность успешного использования навыков, приведенная в Таблице 79, изменяется в зависимости от расы персонажа, показателя Ловкости и вида брони, в которую облачен герой (если он вообще в неё облачен). Эти модификаторы приведены в Таблице 80: Модификаторы особых способностей рейнджеров. 

Таблица 79: Особые способности рейнджеров 

	Уровень следопыта
	Способность укрываться в тени
	Способность бесшумно двигаться

	
	
	

	1
	10%
	15%

	2
	15%
	21%


	3
	20%
	27%

	4
	25%
	33%

	5
	31%
	40%

	6
	37%
	47%

	7
	43%
	55%

	8
	49%
	62%

	9
	56%
	70%

	10
	63%
	78%

	11
	70%
	86%

	12
	77%
	94%

	13
	85%
	99%*

	14
	93%
	99%*

	15
	99%*
	99%*

	16
	99%*
	99%*


Таблица 80: Модификаторы особых способностей рейнджеров.

	Раса следопыта
	Способность укрываться в тени
	Способность бесшумно двигаться

	
	
	

	Эльф
	+10%
	+5%

	Полуэльф
	+5%
	-

	Полу-Вистана
	-
	-

	Человек
	-
	-

	Показатель Ловкости
	
	

	17
	+5%
	+5%

	18
	+10%
	+10%

	19
	+15%
	+15%

	Надетая броня
	
	

	Нет
	+5%
	+10%

	Эльфийская кольчуга
	-10%  
	-10%  

	Набивной или клепаный кожаный доспех
	-20%
	-20%


Особые противники 

Домены Равенлофта не подвержены нападениям мародеров-орков или случайным атакам гоблинов и гигантов. Из-за этого, рейнджеры Демиплана не обладают способностью выбора особого врага, в отличие от их собратьев в других мирах. 

Близость к животным 

Рейджеры знакомы с поведением животным и могут определять их настроение и приручать их гораздо более умело, чем представители всех остальных классов. Эта способность дает им возможность успокаиваться диких зверей или тех животных, которые вынуждены атаковать рейнджера. Эта способность действует только на природных существ, а не на фантастических зверей. 

Когда рейнджер желает повлиять на бросок реакции животного, он начинает спокойно разговаривать с ним, издавая успокаивающие звуки. В этот момент, животное должно сделать спас-бросок против посохов, палочек и жезлов с отрицательным модификатором -1 за каждый три уровня опыта рейнджера. Таким образом, зверь, пытающийся сопротивляться рейнджеру 6-ого уровня, получит отрицательный модификатор –2. Если существо проваливает спас-бросок, то рейнджер может изменить результат его реакции на один пункт.  

Исцеление ликантропии 

На 10-ом уровне рейнджеры становятся настолько знакомыми с растениями и травами Демиплана, чтобы варить напиток, который может исцелить ликантропию. Рейнджер может создать за месяц только одну порцию этого напитка, так как для сбора и приготовления необходимых материалов требуется целых тридцать дней. В течение этих тридцати дней, рейнджер может устраивать небольшие перерывы на еду и сон, но эти перерывы не могут затягиваться больше, чем на день. Если рейнджер по какой-то причине теряет день, то ему не только приходится провести за работой на день больше, и собрать новые материалы, так как первоначальные утратили свою силу. Если ингридиенты зелье начинают терять свою силу, то возникает высокая вероятность того, что вместо лекарства оно превратится в яд. 

Зелье, приготовленное рейнджером, должно быть выпито для того, чтобы начать действовать, и срабатывает только в случае с зараженными ликантропами. Истинные и проклятые ликантропы обладают иммунитетом к столько примитивному средству. Зелье начинает действовать сразу же, после попадания в организм оборотня, вызывая острую боль и дезориентацию. Ликантроп должен сделать бросок потрясения (system shock roll), успех которого указывает на то, что оборотень исцелился. За каждый день промедления во время изготовления зелья добавляется отрицательный модификатор –10% к броску потрясения жертвы. Провал броска означает гибель оборотня. Зелье, сваренное рейнджером, не является магическим, и сохраняет свою силу в течение 1 часа на уровень рейнджера.  

Последователи 

Хотя рейнджеры Равенлофта лишаются возможности призывать наемников и последователей на 8-ом уровне, они получают эту способность сразу же получения 10-ого уровня. 

Наемники и последователи 

Чаще всего рейнджеры являются одиночками, которые предпочитают соседство дикой природы оковам города и получают большее удовольствие от кампании животных, чем от нахождения в обществе людей. В результате этого, подобные герои не могут призывать под свои знамена наемников, последователей и служителей даже после получения 8-ого уровня. 

Животные-последователи 

Рейнджеры в других мирах часто призывают отряд последователей, который присоединяется к ним. Они все еще могут делать это и на Демиплане, но выбор возможных товарищей ограничивается. В качестве спутников рейнджера не выступают разумные существа; только животные могут присоединиться к нему. 

После получения 10-ого уровня, Мастер тайно делает бросок 2d6 для определения количества последователей, которые последуют за рейнджером в течение всей его жизни. После этого, рейнджер может получить своего первого последователя. В последствие, появляется новый (по решению Мастера), который присоединяется к рейнджеру после получения следующего уровня опыта. Тип животного, присоединяющегося к рейнджеру, определяется с помощью броска кубика и зависит от климата области. Таблица 81: Последователи рейнджера, может быть использована для определения точной природы последователей этого персонажа. 

Таблица 81: Последователи рейнджера 

	Бросок 1d8
	Холодный климат
	Умеренный климат
	Тропический климат

	1
	Барсук
	Медведь
	Верблюд

	2
	Медведь
	Кабан
	Гепард

	3
	Сова
	Пума
	Гиена

	4
	Лиса
	Ястреб
	Слон

	5
	Выдра
	Сова
	Носорог/Гиппопотам

	6
	Олень
	Енот
	Обезьяна/Примат

	7
	Волк
	Ворон
	Тигр

	8
	Росомаха
	Волк
	Ястреб


Следует упомянуть о том, что в Таблице 81 представлены только общие варианты. Мастер может проигнорировать результат и отправить к рейнджеру то существо, которое действительно будет соответствовать ему. Кроме того, он может воспользоваться родственным существом. К примеру, результат "ястреб" может указывать на сокола, орла или другую хищную птицу, которая подходит к ситуации и климату.

Как только один из последователей рейнджера убит, он не заменяется автоматически новым спутником, и все еще занимает свое место в общем количестве доступных рейнджеру спутников. 

Владения 

Как и все остальные воины, рейнджеры, которые происходят из Равенлофта или сделали его своим домом, обычно не строят укреплений или других фортификационных сооружений. Природа этих людей слишком близка к бродячей, чтобы подобная возможность привлекала их. 

Богатство и имущество  

Рейнджерам безразлично материальное богатство и они не стремятся к нему. В результате этого, им не принадлежит ничего, кроме того, что они могут унести на себе (или в седельных сумках их скакуна). Любое излишнее богатство должно быть затрачено на благотворительные цели или пожертвовано ради добра. Подобная благотворительность не должна относиться к другому игровому персонажу. 

Мстители

Требуемые значения атрибутов:  Сила 15+

                                                            Ловкость 13+

                                                            Телосложение 15+                                                             

Основной атрибут: Сила, Телосложение

Доступные расы: Дворфы, Полу-Вистани, Люди  

Мстители являются бойцами, которые руководствуются навязчивой жаждой отмщения. В определенный момент своего прошлого, они стали свидетелями великой несправедливости или трагедии, и посвящают свою жизнь поиску ответственных за это, или подобных им, чтобы наказать их за совершенные преступления. 

Требуемые значения атрибутов

Мститель может провести годы, совершенствуя свои физические умения и тренируясь ради того, чтобы объявить войну своему врагу. Чтобы отразить это, показатели его физических способностей должны быть выше средних. Мститель должен обладать показателем Силы, который будет не меньше 15, Ловкости не меньше 14, и Телосложения не меньше 15. Основными показателями мстителя являются Сила и телосложение. Если оба этих атрибута превышают 16, то он получает +10% к любому количеству опыта, который мститель получает в ходе игры. 

Мировозрение 

Все персонажи-мстители должны быть нейтральными или хаотичными. Кроме того, мировозрение игровых персонажей-мстителей должно быть добрым или нейтральным. Только неигровые мстители могут обладать злым мировозрением. 

Чаще всего, мировозрение мстителя диаметрально противоположно мнению его врага. Если персонаж пытается отомстить злому человеку, то его мировозрение является добрым. Тем не менее, возможна ситуация, при которой и неигровой мститель, и объект его мести будут злыми. 

Оружие и Доспехи

Как и бойцы, мстители могут использовать любые виды оружия и брони, которые доступны им. Благодаря интенсивным тренировкам, представители этого класса также могут специализироваться на определенных видах оружия. 

Оружейная специализация 

Мстители посвящают большую часть своего времени тренировкам и занятиям. Из-за этого, они обладают способность специализироваться в любом оружии ближнего боя. Так как их жажда столкнуться со своим врагом лицом и лицу и отомстить ему, так велика, они не могут специализироваться на дальнобойном оружии. Более подробные описания оружейных специализаций представлены в Приложении Пятом. 

Заклинания и магические предметы

Мстители, подобно многим другим разновидностям воинов, не могут накладываться заклинания. Они слишком сильно концентрируются на своей навязчивой идее, чтоб отвлекаться на изучение заклинательства. Только боевые искусства представляют для них какой-то интерес.  

Мстители используют магические предметы подобно обычным бойцам. Таким образом, они могут использовать все разновидности магического оружия, брони и щитов. Кроме того, они могут использовать большую часть магических колец, зелий и защитных свитков. 

Дополнительные хит-поинты 

Жажда мести мстителя такова, что когда он сталкивается с противником, напоминающим ему во время ближнего боя его немезиду, мститель получает 5 дополнительных хит-поинтов, которые помогают ему в течение всего столкновения. Эта премия возрастает до 10 хит-поинтов, когда он сталкивается с объектом своей мести. Эти хит-поинты напоминают действие заклинания помощь, и именно их первыми теряет мститель при получении урона. После окончания битвы, дополнительные хит-поинты (если они еще сохранились) исчезают. 

Интуиция 

Если мститель делает успешный бросок Мудрости во время преследования своего врага, то он интуитивно "узнает", в каком направлении он движется. Эта способность помогает рейнджеру тем, что дает еще общее направление, в котором следует двигаться; она не выводит его прямо к убежищу добычи.  

Последователи и владения
Мстители не привлекают последователей в отличие от некоторых разновидностей воинов. Подобно рейнджерам они часто переходят с места на место, выслеживая своих противников. 

Хотя мстители не задерживаются на одном месте так долго, чтобы возводить там укрепления, они иногда создают убежища в определенных местах, неподалеку от постоянного места обитания добычи. Тем не менее, природа этого жилья ничем не напоминает твердыню или крепость. Чаще всего, логово мстителя представляет собой безопасное укрытие или пристанище, которое чаще всего сооружают для себя плуты. 

Волшебники

Волшебники и магия занимают центральное место в правилах AD&D. В туманном королевстве Равенлофт они играют не меньшую роль, чем в древних мирах Кринна, Фаэруна и Оэрта. 

Оружие и Доспехи

Из всех классов, волшебники наименее подготовлены к физическим поединкам. Их напряженные занятия изучением магии практически не оставляют времени для постижения боевых искусств.  

По этой причине, волшебники не могут носить броню или щиты любых типов. Определенные магические предметы, подобные плащу защиты, могут улучшить Класс Защиты волшебника, но чародеи все равно остаются более уязвимыми к атакам противников, чем другие авантюристы. 

Волшебники, также, весьма ограничены в выборе оружия, которое они могут использовать. Как правило, чародеи могут владеть лишь кинжалами, ножами и посохами из всего оружия ближнего боя, и использовать дротики и пращи в качестве метательного оружия. Конечно же, кинжалы и ножи могут послужить сразу двум целям, так как маг может метнуть их в противника. 

Хит Дайс 

Подобно тому, что они более неумело обращаются с оружием и доспехами, волшебники также обладают меньшим сопротивлением к физическому урону, чем другие типы персонажей. Чтобы отразить это в игре, все волшебники используют четырехгранный Хит Дайс. Они не получают дополнительных хит-поинтов, и ограничены положительным модификатором +2 за высокий показатель Телосложения. 

Персонажи-волшебники начинают с 4 хит-поинтами, к которым добавляются модификаторы за их Телосложение. После 1-ого уровня, они делают броски хит-поинтов до тех пор, пока не достигают 10-ого уровня. С 11-ого уровня, они получают по одному хит-поинту за каждый новый уровень. Кроме того, они не получают дополнительные единицы здоровья за высокое Телосложение. 

Броски атаки 

Отсутствие необходимых навыков ближнего боя отражается на их бросках атаки. Подобно всем персонажам 1-ого уровня, волшебники начинают с THAC0, равным 20. Тем не менее, этот показатель улучшается только с каждым тремя уровнями опыта, получаемыми персонажами. Таким образом, чародей    4-ого уровня будет иметь THAC0 19, волшебник 7-ого уровня – 18, и так далее.  

Спас-броски 

Волшебники сосредотачивают на себе магические энергии мира. Благодаря этому, они получают большее сопротивление к определенным формам атак, особенно тем, которые обладают магической природой. 

Таблица 82: Спас-броски волшебников 

	
	Атака, от которой персонаж защищается

	Уровень

персонажа
	Парализация,

яд или

смертельная

магия
	Волшебная

палочка,

посох или
жезл
	Окаменение

или

превращение*
	Разящее

дыхание**
	Заклинания***

	1-5  
	14
	11
	13
	15
	12

	6-10  
	13
	9
	11
	13
	10

	11-15
	11
	7
	9
	11
	8

	16-20
	10
	5
	7
	9
	6

	21+
	8
	3
	5
	7
	4


* За исключением атак от палочки превращений.

** За исключением такого разящего дыхания, которое приводит к окаменению или превращению.

*** За исключением тех заклинаний, для которых указан другой тип спас-броска - например, от смерти, от окаменения, от превращения и т. д.
Страх, ужас и безумие 

Хотя волшебников нельзя назвать трусами, они очень редко сталкиваются с безумием битвы. При этом загадочная и зловещая природа мира становится для них практически второй натуры. Из-за этого, волшебники обладают большей сопротивляемостью ужасам Равенлофта, чем другие персонажи, но одновременно с этим они более подвержены страху. 

Таблица 83: Броски Страха, Ужаса и Безумия у Волшебников

	Уровень персонажа
	Бросок Страха
	Бросок Ужаса
	Бросок Безумия

	0
	17
	15
	19

	1-2
	16
	14
	18

	3-4
	15
	13
	17

	5-6
	14
	12
	16

	7-8
	13
	11
	15

	9-10
	12
	10
	14

	11-12
	10
	9
	13

	13-14
	8
	8
	12

	15-16
	6
	6
	11

	17-18
	4
	4
	10

	19-20
	2
	2
	8


Рост Уровней

По ходу приключений, волшебники получают единицы опыта, что отражает рост их знаний и магических сил. Скорость, с которой волшебники достигают новых уровней развития, указана в Таблице 84: Уровни опыта волшебников. Если не указано противоположного, то данная таблица подходит всем классам волшебников. 

Таблица 84: Уровни опыта волшебников

	Уровень
	Маг / Специалист
	Кубики пунктов 

	1
	0
	1d4*

	2
	2 500
	2d4

	3
	5 000
	3d4

	4
	10 000
	4d4

	5
	20 000
	5d4

	6
	40 000
	6d4

	7
	60 000
	7d4

	8
	90 000
	8d4

	9
	135 000
	9d4

	10
	250 000
	10d4

	11
	375 000
	10d4+1

	12
	750 000
	10d4+2

	13
	1 125 000
	10d4+3

	14
	1 500 000
	10d4+4

	15
	1 875 000
	10d4+5

	16
	2 250 000
	10d4+6

	17
	2 625 000
	10d4+7

	18
	3 000 000
	10d4+8

	19
	3 375 000
	10d4+9

	20
	3 750 000
	10d4+10


* Игровые персонажи начинают с 4 хит-поинтами, плюс модификаторы за Телосложение. 

Заклинания и Магические Предметы 

Конечно же, все персонажи-волшебники могут накладывать заклинания. Тогда как изменения различных заклинаний и других аспектов заклинательства в Равенлофте подробно описаны в этой книге (смотрите Главу Девятую), Таблица 85: Прогрессия заклинаний волшебника, может быть использована для определения количества и уровня заклинаний, доступных данному персонажу. 

Волшебников влечет к магии во всех её формах. В результате этого, они могут использовать больше разновидностей магических предметов, чем представители всех остальных классов. Практически каждое магическое зелье, кольцо, палочка, свиток или еще какой-нибудь магический предмет, который им удается обнаружить, может быть использован волшебником. Тем не менее, волшебники не могут использовать магическую броню, а использование магического оружия возможно только в ограниченном варианте.

Кроме использования все этих сокровищ, волшебник может самостоятельно создавать магические предметы. После получения 9-ого уровня, он может начинать записывать магические свитки и варить магические зелья. Магические предметы должны создаваться в соответствии с правилами, приведенными в Книге Игрока и Книге Мастера. 

Таблица 85: Прогрессия заклинаний волшебника

	Уровень
	Уровни заклинаний

	волшебника
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	1
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	2
	2
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	3
	2
	1
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	4
	3
	2
	-
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	5
	4
	2
	1
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	6
	4
	2
	2
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	7
	4
	3
	2
	1
	-
	-
	-
	-
	-

	8
	4
	3
	3
	2
	-
	-
	-
	-
	-

	9
	4
	3
	3
	2
	1
	-
	-
	-
	-

	10
	4
	4
	3
	2
	2
	-
	-
	-
	-

	11
	4
	4
	4
	3
	3
	-
	-
	-
	-

	12
	4
	4
	4
	4
	4
	1
	-
	-
	-

	13
	5
	5
	5
	4
	4
	2
	-
	-
	-

	14
	5
	5
	5
	4
	4
	2
	1
	-
	-

	15
	5
	5
	5
	5
	5
	2
	1
	-
	-

	16
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	2
	1
	-

	17
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	3
	2
	-

	18
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	3
	2
	1

	19
	5
	5
	5
	5
	5
	3
	3
	3
	1

	20
	5
	5
	5
	5
	5
	4
	3
	3
	2


Последователи и Владения 

Хотя волшебник может владеть недвижимостью и получать ежемесячный доход, он не получает каких-либо особых преимуществ за счет владения крепостью или твердыней, особенно в Равенлофте. Волшебники не привлекают последователей, хотя они могут обзавестись несколькими помощниками или учениками, которые будут помогать им.  

Начальное Богатство 

Все персонажи-волшебники начинают игру с (1d4+1)xl0 золотых монет. Они могут свободно использовать это золото для покупки оружия и другого оборудования, необходимого им в начале игры. В большинстве случаев, все непотраченные деньги остаются у персонажа, и он может использовать их в ходе приключения.

Маги

Требуемые значения атрибутов: Интеллект 9+ 

Основной атрибут: Интеллект

Доступные расы: Эльфы, Полуэльфы, Полу-Вистани, Люди 

Маги являются стандартным классом волшебников Равенлофта. Они не избирают какую-либо отдельную школу магии и не получают отрицательных модификаторов к своим заклинательным способностям. Тем не менее, в результате этого, маги получают меньше заклинаний, чем те волшебники, которые специализируются на одной из школ. 

Требуемые значения атрибутов

Волшебники всех типов обладают острым разумом и быстрой реакцией. В результате этого, основным атрибутом этого класса является Интеллект. Ни один персонаж не может стать магом, если показатель его Интеллекта не равняется 9 или более высокому числу. Если этот атрибут превышает 16, то персонаж получает +10% к любому количеству опыта, который волшебник получает в ходе игры. 

Мировозрение 

Игровые персонажи-маги могут обладать любым мировозрением, за исключением злого, хотя большая часть жителей Равенлофта считает их всех злобными колдунами. Люди боятся и проклинают то, чего они не понимают, и немногие из обычных людей догадываются о том, как действует магия. 

Законные маги часто присоединяются к определенным организациям, например ко двору богатого аристократа или к магической школе. С другой стороны, хаотичные маги чаще всего скитаются по Демиплану Ужаса в поисках силы. Они не уважают авторитеты других и не потерпят никакого вмешательства в их дела. Нейтральные маги часто становятся отшельниками, которые остаются в уединении и изучают искусство магии в спокойствии. 

Волшебники-специалисты 

Определенная часть волшебников решает сконцентрироваться на определенной разновидности магии. В результате этого, он достигают значительных высот в избранной ими ветви магического искусства, хотя ради этого им и приходится пожертвовать знанием других областей. Все волшебники-специалисты обладают схожими способностями и ограничениями. 

Требуемые значения атрибутов

Все школы требуют минимального значения Интеллекта, указанного в требованиях к классу мага, и, кроме того, дополнительных показателей определенных атрибутов. Таблица 86: Требования к волшебникам-специалистам, указывает все накладываемые ограничения. Если Интеллект волшебника-специалиста превышает 16, то персонаж получает +10% к любому количеству опыта, который он получает в ходе игры. 

Расовые Ограничения 

Некоторые специализированные школы доступны не только людям, но и представителям других рас. Чтобы определить, представители каких рас могут стать данными волшебниками-специалистами, обратитесь к таблице 86. 

Мировозрение 

Как и в случае с магами,  волшебники-специалисты игроков могут обладать любым мировозрением, за исключением злого. Отношения и возможные действия, указанные в разделе "Мировозрение" для класса мага, также относятся и к специалистам. 

Заклинания 

Так как специалисты сосредотачиваются на определенной школе, персонажи сначала должны избрать магическую школу, с которой им предстоит работать. Умения, которые специалист получает в избранной им школе, обеспечивают его определенными преимуществами и неудобствами в отношении дополнительных заклинаний, изучения и получения заклинаний, и создания новых заклятий.  

Тринадцать школ 

Магия на Демиплане Ужаса разделена на тринадцать различных областей изучения магии, известных, как школы. Четыре из этих школ являются сферой компетенции элементалистов. Если игровой персонаж хочет специализироваться на одной из этих школ (воды, воздуха, земли или огня), то он должен стать элементалистом. Школа младших гаданий доступна всем волшебником, но не может быть объектом специализации. 

Волшебники, которые сосредотачиваются на одной из оставшихся восьми школ, называются специалистами. Став волшебником-специалистом, персонаж получает дополнительные возможности в определенных сферах, но так же и ограничения в отношении других. Каждый специалист обладает, как минимум, одной противоположной школой, заклинаниями которой он не может пользоваться. Противоположные друг другу школы представлены в Таблице 86. 

Отказники: Отказники специализируются на школе отречений. С помощью использования магических сил, они создают барьеры, обереги и другие магические разновидности защиты. 

Колдуны: Волшебники этого типа сосредотачиваются на изучении заклятий, которые позволяют им призывать существ и создавать необходимые им материалы из воздуха. На более высоких уровней, они получают возможность призывать существ с других планов. Это довольно опасное занятие в Равенлофте, так как эти существа очень редко с радостью узнают о том, что они стали пленниками Демиплана Ужаса. 

Гадатели: Гадатели являются экспертами по сбору информации, а также поиску спрятанных или забытых вещей. Ни одна тайна не скроется от пытливых глаз гадателя. Даже вуаль времени не может сдержать этих людей. Хотя мужчины-полу-Вистани не могут быть гадателями, женщины этой подрасы всегда могут принадлежать к этому классу, независимо от показателя их Мудрости. 

Чародеи: Чародей специализируется на заклинаниях, которые могут наделять предметы магической силой и управлять действиями живых существ. Они достигают этого, подчиняя своей воле самые основные из уровней и расширяя пределы их сущностей. 

Иллюзионисты: Заклинания иллюзионистов делятся на две категории. Первая – это иллюзии, которые создают образы вещей, которых в данный момент нет рядом. Вторые – это фантасмагории, которые существуют только в разуме жертвы. 

Теурги: Теург является экспертом школы возглашений/оглашений. Подобные персонажи могут призывать силы вселенной и придавать им физические и магические формы. 

Некроманты: Многие считают, что некроманты являются наиболее распространенной разновидностью специалистов, которая встречается в Равенлофте. Это так, но с точностью до наоборот. Из-за природы их заклинаний, которые связаны со смертью и несмертью, специализирующиеся на этом типе магии часто погружаются во тьму и привлекают к себе Туманы. 

Кудесники: Кудесники являются экспертами школы Изменений. Они обладают силой изменять структуру времени и пространства. Огромное разнообразие заклинаний, доступных кудесникам, может сделать их самыми могучими волшебниками-специалистами Равенлофта. 

Таблица 86: Требования к волшебникам-специалистам 

	Специалист
	Школа
	Допустимые расы
	Минимальные показатели способностей
	Противоположные школы

	Отказник
	Отречения
	Человек
	Мудрость 15
	Изменения, Иллюзии

	Колдун
	Колдовство / Вызывания
	Человек,

Полуэльф

полу-Вистани
	Телосложение 15
	Старшие Гадания,

Оглашения


	Гадатель
	Старшие

Гадания
	Человек, эльф, полуэльф, полу-Вистани
	Мудрость 16
	Колдовство/Вызывания

	Чародей
	Очарование/ Чары
	Человек, эльф, полуэльф, полу-Вистани
	Обаяние 16
	Возглашения/Оглашения, Некромантия

	Иллюзионист
	Иллюзии /

Фантасмагории
	Человек, гном, полу-Вистани
	Ловкость 16
	Некромантия, Возглашения / Оглашения, Отречения

	Теург
	Возглашения / Оглашения
	Человек
	Телосложение 16
	Очарование/Чары,

Колдовств /Заклятия

	Некромант
	Некромантия
	Человек
	Мудрость 16
	Иллюзии/Фантасмагории, Очарование/Чары

	Кудесник
	Превращения
	Человек,

Полуэльф, 
	Ловкость 15
	Отречения, Некромантия


* Смотрите раздел о гадателях, где указаны особые ограничения в отношении полу-Вистани. 

Дополнительные заклинания 

Волшебники-специалисты обладают способностью запоминать и накладывать дополнительное заклинание за каждый заклинательный уровень, доступный им. Таким образом, волшебник, обладающий доступом к 1-ому, 2-ому и 3-ему уровням заклинаний получит три дополнительных заклинания (одно – 1-ого, одно – 2-ого, и одно 3-его уровней). Эти дополнительные заклинания должны принадлежать к школе специалиста, и запоминаются так же, как и все остальные заклинания.  

Изучение заклинаний 

Когда специалист пытается изучить заклинание, принадлежащее к его школе, то вероятность успеха (определяемая его Интеллектом) увеличивается на +15%. Однако, в том случае, если персонаж пытается добавить в свою магическую книгу заклинание из другой школы, он получает отрицательный модификатор   -15%. 

Получение заклинаний 

Когда специалист получает возможность накладывать заклинания нового уровня, он автоматически добавляет одно заклинание новообретенного уровня, принадлежащее к его школе, в свою магическую книгу. Это отражает настойчивость, с которой специалист изучает знание и литературу, посвященные его области. Это заклинание может быть избрано игроком, назначено Мастером или определено броском кубика – все зависит от желаний Мастера. Для изучения этого заклинания не требуется соответствующий бросок. 

Создание новых заклинаний 

Когда волшебник-специалист пытается создать новое заклинание, относящееся к его собственной школе, это заклинание рассматривается так, если бы оно было на один уровень ниже, чем на самом деле. Таким образом, если персонаж пытается создать заклинание 3-его уровня, во время исследования оно считается заклинанием 2-ого уровня. 

Магические предметы 

Специалисты свободно могут использовать большую часть магических предметов, доступных другим магам. Тем не менее, они не могут использовать предметы, которые повторяют эффекты заклинаний из противоположных им школ.  

Модификаторы спас-бросков 

Знание магии специалиста помогает ему в том случае, если ему необходимо защитить себя от заклинаний, связанных с избранной им областью. Всегда, когда специалист должен делать спас-бросок против заклинания из школы, на которой он специализируется, он делает это с положительным модификатором +1. При этом его собственные заклинания настолько могучи, что все остальные персонажи делают спас-броски против его заклинаний с отрицательным модификатором -1. Когда специалист накладывает заклинание на своего собрата, то модификаторы взаимоисключают друг друга. 

Проверки сил 

Умение обращаться с заклинаниями собственной школы разрешает специалисту обмануть Темные Силы, во всяком случае, на некоторое время. Когда волшебник-специалист произносит заклинание, которое требует проверки сил, он уменьшает вероятность провала этой проверки в два раза (результат округляется вниз). Таким образом, если он произносит заклинание, вероятность провала проверки сил для которого равняется 14%, то действительная вероятность провала будет равняться 7%. 

Тем не менее, недостаток навыков обращения с заклинаниями других школ увеличивает вероятность того, что их использование привлечет внимание владык Равенлофта, особенно, если оно происходит в злых целях. Вероятность провала проверки сил волшебником-специалистом, который использует заклинание, не принадлежащее к его школе, увеличивается вдвое (результат округляется вверх). Таким образом, заклинание, которое дает 14% вероятность провала проверки сил для обычного мага, с 21% вероятностью привлечет к специалисту внимание Темных Сил. 

Элементалисты

Требуемые значения атрибутов: Интеллект 9+ 

Основной атрибут: Интеллект

Доступные расы: Люди

Элементалисты – это редкая разновидность волшебников-специалистов, которые подчиняют своей воле природные силы вселенной. Вистани познали этот тип магии, создавая свою загадочную колоду тарокка, где каждая масть отвечает одному из четырех элементов. 

Требуемые значения атрибутов

Чтобы стать элементалистом, персонаж должен обладать показателем Интеллекта, равным или превышающим 9. Для этого класса не требуются еще какие-либо значения атрибутов. Если этот показатель превышает 16, то персонаж получает +10% к любому количеству опыта, который он получает в ходе игры. 

Мировозрение 

Как и в случае с классом маг, персонажам-элементалистам доступно любое мировозрение, за исключением злого. Основные принципы мировозрений элементалистов приведены в разделе, описывающем мировозрения магов.  

Заклинания 

Так как элементалисты являются еще одной разновидностью специалистов, они не только получают определенные преимущества и недостатки, одинаковые для всех типов специалистов, но также и обладают своими собственными положительными сторонами.  

Элементальные школы 

Воздух, земля, огонь и вода являются четырьмя элементальными школами. Подобно восьми школам, описанным в разделе, посвященном волшебникам-специалистам, каждая элементальная школа обладает противоположной школой, являющейся запретной для некоторых специалистов. Независимо от того, на какой из этих школ специализируется персонаж, он остается элементалистом. 

Следующие короткие описания представляют обзор четырех элементальных школ и их представителей. 

Воздух: Магия элементального воздуха связана со всевозможными парами и туманами. Тот, кто использует её, может сделать воздух, окружающий его врагов, отравленным или заставить ветры замедлить падение своего союзника. Элементалисты воздуха известны своей легкомысленностью и страстью к путешествиям. Волшебники, специализирующиеся на элементальном воздухе, не могут использовать заклинания из школы земли. 

Земля: Заклинания элементальной земли разрешают волшебнику создавать барьеры, которые могут удержать его противников на расстоянии, заставить землю поглотить атакующих и одним ударом сокрушить могучие железные врата.  Многие заклинания элементалистов земли обладают защитной природой, что отражается в их суровом и несгибаемым воздействии. Школа элементальной земли противостоит элементальному воздуху, в результате чего последователи земли не могут использовать заклинания из данной школы. 

Огонь: Те, кто подчинили себе элементальные заклинания огня, являются смертоносными противниками. Они могут обрушивать на своих врагов огненные шары или дожди метеоров, создавая клубящиеся массы воспламеняющих все на своем пути паров. Хотя их заклинаниям может не хватать изящества других элементалистов, они прекрасно отвечают нуждам тех, кто обладает вспыльчивым и горячим характером. Из-за природной вражды между огнем и водой, специализирующиеся на этой школе маги должны опасаться тех, кто занимается школой элементальной воды. 

Вода: Большая часть водяных элементалистов являются непреклонными и решительными людьми. Хотя их нельзя назвать упрямцами, они часто следуют по своему пути до самого конца. Их заклинания воздействуют не только на воду, но также на лед и другие разновидности жидкостей. Для того чтобы стать мастером элементальной воды, волшебник должен отказаться от возможности произносить заклинания школы элементального огня. 

Дополнительные заклинания 

Элементалисты обладают способность запоминать и накладывать дополнительные заклинания (за каждый уровень заклинаний, доступный им) в течение каждого дня. Таким образом, элементалист, обладающий доступом к 1-ому и 2-ому заклинательным уровням получит два дополнительных заклинания: 1 – 1-ого уровня, и 1 – 2-ого. Эти заклинания должны принадлежать к школе, на которой специализируется волшебник, и запоминаются они так же, как и все остальные заклинания. 

Изучение заклинаний 

Когда элементалист пытается изучить заклинание, принадлежащее к его школе, то вероятность успеха (определяемая его Интеллектом) увеличивается на +25%. Если он пытается изучить заклинание, связанное с другой стихией, то он получает положительный модификатор +15%. Однако, в том случае, если персонаж пытается добавить в свою магическую книгу заклинание, не принадлежащее к элементальной школе (заклинание очарования человека, к примеру), он получает отрицательный модификатор -25% к этой попытке. 

Усиление заклинаний 

Раз в день элементалист может наложить заклинание своей школы так, если бы он внезапно получил 1d4 дополнительных уровней опыта. Это решение должно быть принято и озвучено в момент произнесения заклинания. Это усиливающее воздействие действует в отношении дальности, продолжительности, урона и других аспектов заклинания, определяемых его описание. Это не дает элементалисту возможности произносить заклинание, которое в обычных обстоятельствах еще недоступно ему. 

Создание новых заклинаний 

Когда волшебник-специалист пытается создать новое заклинание, относящееся к его собственной школе, это заклинание рассматривается так, если бы оно было на один уровень ниже, чем на самом деле. Таким образом, если персонаж пытается создать заклинание 3-его уровня, во время исследования оно считается заклинанием 2-ого уровня. 

Магические предметы 

Элементалисты свободно могут использовать большую часть магических предметов, доступных другим магам. Тем не менее, они не могут использовать предметы, которые повторяют эффекты заклинаний из противоположных им школ.  

Модификаторы спас-бросков

Знание магии элементалиста помогает ему в том случае, если ему необходимо защитить себя от заклинаний, связанных с избранной им стихией. Всегда, когда элементалист должен делать спас-бросок против заклинания из школы, на которой он специализируется, он делает это с положительным модификатором +2. При этом его собственные заклинания настолько могучи, что все остальные персонажи делают спас-броски против его заклинаний с отрицательным модификатором -2. Когда элементалист накладывает заклинание на своего собрата, то модификаторы взаимоисключают друг друга. 

Управление Элементалами 

После достижения 15-ого уровня опыта, элементалист может управлять элементальными существами, принадлежащими к его стихии, без концентрации. Таким образом, он может предпринимать другие действия во время управления этими элементалами. Более подробная информация представлена в описании заклинания вызова элементала. Это не относится к элементалам Равенлофта, которые остаются практически неподвластными всем разновидностям магов. Более того, вероятность того, что элементал восстанет против того, кто его вызвал, остается неизменной. 

Укрощение Элементалов 

Вероятность того, что призываемый элементалистом элементал, принадлежащий к одной с ним стихии, обернется против него, исчезает после достижения волшебником 20-ого уровня. Таким образом, огненный элементал не может восстать против огненного элементалиста 20-ого уровня. Это не относится в элементалам Равенлофта. 

Проверки сил  

Умение обращаться с заклинаниями собственной школы разрешает элементалисту избежать внимания Темных Сил во время использования этих заклятий в злых целях, во всяком случае, на некоторое время. Когда элементалист произносит заклинание, которое требует проверки сил, он уменьшает вероятность провала этой проверки в два раза (результат округляется вниз). Таким образом, если он произносит заклинание, вероятность провала проверки сил для которого равняется 14%, то действительная вероятность провала будет равняться 7%. 

Тем не менее, недостаток навыков обращения с заклинаниями других школ увеличивает вероятность того, что их использование привлечет внимание владык Равенлофта, особенно, если оно происходит в злых целях. Вероятность провала проверки сил элементалистом, который использует заклинание, не принадлежащее к его школе, увеличивается вдвое (результат округляется вверх). Таким образом, заклинание, которое дает 14% вероятность провала проверки сил для обычного мага, с 21% вероятностью привлечет к элементалисту внимание Темных Сил. 

Арканисты

Требуемые значения атрибутов:  Интеллект 15+

                                                             Мудрость 15+

Основной атрибут: Интеллект

Доступные расы: Полу-Вистани, Люди 

Арканисты являются особенной разновидностью волшебников, специализирующейся на таинственных и запретных материях. Во многом арканисты совмещают в себе черты некромантов и колдунов, так как их силы напоминают возможности обоих этих классов. Тем не менее, они также считаются бардами смерти, ибо им известны тайны столь ужасные, что их нельзя произносить. Арканисты встречаются только в Равенлофте (Хм, а как насчет Темного Солнца? См. Эльфов Атхаса. Прим. переводчика), хотя те представители этого класса, которые покидают Демиплан Ужаса, не теряют своих сил после перехода границы Туманов.   

Требуемые значения атрибутов

Чтобы стать арканистом, персонаж должен обладать умелым разумом и должен быть одарен интуицией, чтобы достигнуть максимального использования своего интеллекта. В результате этого, Интеллект и Мудрость персонажа должны равняться или превышать 15. Если арканист обладает показателем Интеллекта, превышающим 16, то он получает +10% к любому количеству опыта, который получает в ходе игры. 

Мировозрение 

Арканисты всегда должны обладать законным мировозрением, хотя они также часто бывают злыми и нейтральными, как и добрыми. Персонажи с добрым мировозрением известны, как белые арканисты, которые пытаются направить свои исследования в сторону уничтожения зла или сокрушения магических опасностей. Серые, или нейтральные, арканисты пытаются осознать природу Демиплана Ужаса и понять тот хрупкий баланс между жизнью и смертью, который существует здесь. Черные, или злые, арканисты желают обрести знания и власть над магией для того, чтобы добиться силы или власти над сверхъестественным. Конечно же, игровой персонаж-арканист не может иметь злое мировозрение; только неигровые персонажи могут быть злыми. 

Заклинания 

Арканисты обладают способность накладывать заклинания в такой же степени, что и другие волшебники (смотрите Таблицу 85). Тем не менее, их усиленное изучением некромантии и других темных наук ограничивает школы, из которых они могут изучать заклинания. Ни один арканист не может овладеть заклинания из школы Изменений, ОглашенийВозглашений, Очарования/Чар или Иллюзии/Фантасмагории. 

Изучение заклинаний 

Арканисты получают положительный модификатор +25% при попытках выучить заклинание из школы Некромантии или Великих Гаданий. Они получают такой же отрицательный модификатор, когда они пытаются овладеть заклинаниями из других школ. 

Магические предметы

Арканисты используют большую часть магических предметов, доступных всем остальным волшебникам. Большая часть колец, палочек, посохов и других предметов действует в их руках так же, как и обычно. Тем не менее, они не могут использовать предметы, принадлежащие к школам Изменений, Возглашений/Оглашений, Очарования/Чар или Иллюзий/Фантасмагорий. 

Модификаторы спас-бросков

Силы арканистов столь велики, что их заклинаниям не так-то легко сопротивляться. Когда один из этих волшебников использует заклинание из школы Некромантии или Старших Гаданий, его цель получает отрицательный модификатор -2 к своему спас-броску. Когда арканист должен защищать себя от подобного заклинания, он получает положительный модификатор +2. Если арканист накладывает это заклинание на другого арканиста, то эти модификаторы взаимоисключают друг друга. 

Изгнание/Управление нежитью
Персонажи-арканисты знают о нежити и мертвых гораздо больше, чем волшебники из других королевств. Даже умения среднего некроманта не могут сравниться с навыками арканистов Равенлофта. 

Благодаря этому, персонажи этого класса могут управлять (если это злые неигровые персонажи) или изгонять (если добрые) нежить так, если бы они были жрецами. Информация об изгнании нежити представлена в разделе, посвященном жрецам. Игроки, обладающие законно-нейтральным мировозрением, должны принять решение при создании своих персонажей: будет ли их герой контролировать, или изгонять нежить. Как только это решение принято, игрок не может его изменить. 

Запретные Знания 

Знания арканистов в отношении загадочного и сверхъестественного не сравнимы со знаниями любых других героев. Некоторые ошибочно считают, что барды знают обо всем понемножку, тогда как в отношении арканистов можно сказать, что они немного знают обо всем потустороннем. 

Всякий раз, когда арканист сталкивается с персоной, объектом или местом, которое сыграло определенную роль в сверхъестественной и зловещей истории Равенлофта, существует 5% вероятность, на каждый уровень волшебника, того, что он будет знать нечто связанное с этим предметом. Что именно относится, а что не относится к этой категории, решает мастер. Арканист не должен носить объекты, которые он рассматривает, и потому он находится в безопасности от всех проклятий, которые они могут нести на себе. 

Проверки сил 

Из-за самой природы своих исследований, арканисты открывают свою душу тьме, лежащей на Земле. Они изучают вещи, которые не следует изучать никому, и странствуют там, куда лучше не заходить. 

На протяжении всей своей жизни, арканист должен вести бесконечную борьбу за то, чтобы остаться на краю пропасти зла и магии, которую он изучает. В результате этого, с получением каждого уровня, арканист должен делать проверку сил с вероятность провала равной 5% на каждый его уровень. Таким образом, после достижения более высоких уровней, герой вынужден запятнать свою душу определенной степенью растления. 

Броски Ужаса 

Арканисты сведущи в темных и зловещих делах. Благодаря этому, они часто ухитряются противостоять вещам, которые могут напугать или ужаснуть других героев. В игровых терминах, это отражается в получении положительного модификатора  +2 ко всем броскам страха и ужаса. 

Жрецы

Жрецы являются святыми людьми и мистиками, которые путешествуют по Демиплану Ужаса для того, чтобы распространить ценности своей собственной религии. Если эта религия является доброй, они несут с собой сострадание, понимание и исцеление. Если злой – то страх, безразличие и болезни. Они обладают хорошими боевыми способностями, что дает им возможность защитить себя и своих последователей в схватке.   

Жрецы, священники и другие служители веры долгое время были предметом споров среди ученых Демиплана Ужаса. Несомненно, что эти люди были отрезаны от богов других королевств после вступления в Туманы, но при этом им удалось сохранить их чудесные способности.  

Одним наиболее часто предлагаемым объяснением этого феномена является то, что Темные Силы, независимо от того, чем или кем они могут быть, не могут помещать богу, наделять своих последователей всеми преимуществами веры. Учитывая абсолютный контроль, который установили Темные Силы над всем Равенлофтом, это кажется весьма сомнительным. Тем не менее, гипотеза о том, что какая-то сила может помешать исполнению воли бога, также кажется практически невероятной.  

Вторая теория состоит в том, что темные Силы самостоятельно отвечают на молитвы жрецов, даруя ему заклинания, которые он просит, вместо его божества. Хотя это как будто бы, противоречит наиболее распространенным представлениям о загадочных владыках Туманов, подобная возможность не противоречит основным принципам их существования. В результате этого, данная теория находит в последние годы все больше и больше приверженцев.  

Независимо от причины, результат остается одним и тем же. Жрецы сохраняют возможность накладывать свои заклинания даже в клубящихся туманах Демиплана Ужаса. 

Хит Дайс

Члены категории жрецов используют восьмигранный Хит Дайс, что ставит их на второе место после воинов в способности переносить ранения и противостоять травмам. Персонажи-жрецы начинают игру в 8 хит-поинтами (максимальный результат броска 1d8) плюс любые модификаторы за их Телосложение. Когда они достигают второго уровня и с каждым последующим уровнем до 9-ого, они делают бросок еще одного восьмигранного кубика и увеличивают тем количество своих хит-поинтов. Кроме того, при этом также учитываются модификаторы за высокое или низкое Телосложение. После получения 9-ого уровня, они получают стандартный положительный модификатор +2 хит-поинта за каждый раунд. С этого момента, модификаторы за Телосложение больше не применяются. 

Броски атаки 

Из-за того, что жрецам иногда приходится защищать свою веру с помощью силы, они обладают определенными навыками владения оружием. В результате этого, их начальный THAC0 равняется 20 и улучшается на два пункта за каждых три новых уровня опыта. К примеру, жрец 4-ого уровня обладает THAC0 18, 7-ого – 16, и так далее.  

Спас-броски 

Все представители этого класса используют одну и ту же таблицу для определения своих спас-бросков при различных разновидностях атак. Жрецы не обладают значительной сопротивляемостью к одной из разновидностей атак, но при этом не обладают и четко выраженными уязвимыми местами. Представители этого класса обладают наиболее сбалансированными спас-бросками. 

Таблица 87: Спас-броски жрецов 

	
	Атака, от которой персонаж защищается

	Уровень

персонажа
	Парализация,

яд или

смертельная

магия
	Волшебная

палочка,

посох или
жезл
	Окаменение

или

превращение*
	Разящее

дыхание**
	Заклинания***

	1-3  
	10
	14
	13
	16
	15

	4-6  
	9
	13
	12
	15
	14

	7-9
	7
	11
	10
	13
	12

	10-12
	6
	10
	9
	12
	11

	13-15
	5
	9
	8
	11
	10

	16-18
	4
	8
	10
	9
	7

	19+
	2
	6
	5
	8
	4


* За исключением атак от палочки превращений.

** За исключением такого разящего дыхания, которое приводит к окаменению или превращению.

*** За исключением тех заклинаний, для которых указан другой тип спас-броска - например, от смерти, от окаменения, от превращения и т. д.
Страх, ужас и безумие 

Жрецы – это сильные духом люди, которые черпают мужество в своей вере. Сила их убежденности настолько велика, что они обладают такой же сопротивляемостью к страху, как и ветераны многих кровопролитных битв. Тем не менее, когда они сталкиваться с ужасами Равенлофта, многие из которых, с их точки зрения, граничат со святотатством, их воля дает слабину.  

Таблица 88: Броски Страха, Ужаса и Безумия у Жрецов

	Уровень персонажа
	Бросок Страха
	Бросок Ужаса
	Бросок Безумия

	0
	14
	16
	19

	1-2
	13
	15
	18

	3-4
	12
	14
	17

	5-6
	11
	13
	16

	7-8
	10
	12
	15

	9-10
	9
	11
	14

	11-12
	7
	10
	13

	13-14
	5
	9
	12

	15-16
	3
	7
	11

	17-18
	2
	5
	10

	19-20
	2
	2
	8


Рост Уровней

Во время приключений, персонажи-жрецы получают единицы опыта, что отражает рост их способностей защиты своих убеждений и использования сил, даруемых им их божеством. Для определения уровня жреца воспользуйтесь Таблицей 89: Уровни опыта жрецов, которая основана на количестве единиц опыта, которые им удалось получить.  
Таблица 89: Уровни опыта жрецов 

	Уровень
	Священник
	Отшельник
	Кубики пунктов 

	1
	0
	0
	1d8*

	2
	1 500
	2 000
	2d8

	3
	3 000
	4 000
	3d8

	4
	6 000
	7 500
	4d8

	5
	13 000
	12 500
	5d8

	6
	27 500
	20 000
	6d8

	7
	55 000
	35 000
	7d8

	8
	110 000
	60 000
	 8d8

	9
	225 000
	90 000
	9d8

	10
	450 000
	125 000
	9d8+2

	11
	675 000
	200 000
	9d8+4

	12
	900 000
	300 000
	9d8+6

	13
	1 125 000
	750 000
	9d8+8

	14
	1 350 000
	1 500 000
	9d8+10

	15
	1 575 000
	3 000 000
	9d8+12

	16
	1 800 000
	3 500 000
	9d8+14

	17
	2 025 000
	4 000 000
	9d8+16

	18
	2 250 000
	4 500 000
	9d8+18

	19
	2 475 000
	5 000 000
	9d8+20

	20
	2 700 000
	5 500 000
	9d8+22


* Игровые персонажи начинают с 8 хит-поинтами, плюс модификаторы за Телосложение. 

Заклинания 

Жрецы являются умелыми заклинателями, хотя их все же нельзя сравнить с волшебниками. Они должны всегда использовать свои заклинания (и другие свои способности) ради следования интересам своей церкви. 

Таблица 90: Прогрессия заклинаний жреца 

	Уровень
	Уровни заклинаний

	жреца
	1
	2
	3
	4
	5
	6*
	7**

	1
	1
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	2
	2
	-
	-
	-
	-
	-
	-

	3
	2
	1
	-
	-
	-
	-
	-

	4
	3
	2
	-
	-
	-
	-
	-

	5
	3
	3
	1
	-
	-
	-
	-

	6
	3
	3
	2
	-
	-
	-
	-

	7
	3
	3
	2
	1
	-
	-
	-

	8
	3
	3
	3
	2
	-
	-
	-

	9
	4
	4
	3
	2
	1
	-
	-

	10
	4
	4
	3
	3
	2
	-
	-

	11
	5
	4
	4
	3
	2
	1
	-

	12
	6
	5
	5
	3
	2
	2
	-

	13
	6
	6
	6
	4
	3
	2
	-

	14
	6
	6
	6
	5
	3
	2
	1

	15
	6
	6
	6
	6
	4
	2
	1

	16
	7
	7
	7
	6
	4
	3
	1

	17
	7
	7
	7
	7
	5
	3
	2

	18
	8
	8
	8
	8
	6
	4
	2

	19
	9
	9
	8
	8
	6
	4
	2

	20
	9
	9
	9
	8
	7
	5
	2


* Доступны только жрецам с показателем Мудрости 17 или выше.

** Доступны только жрецам с показателем Мудрости 18 или выше.
Сферы Влияния

Заклинания жрецов разделены по общим категориям, именуемым сферам влияния. Природа веры данного жреца определяет, к каким именно заклинаниям он получает доступ, и настолько этот доступ значителен. 

Существует двадцать четыре сферы, из которых только одна (общая сфера) доступна каждому жрецу. Элементальная сфера разделена на четыре меньших сферы, в результате чего можно говорить всего о двадцати восьми сферах. Жрец, который не имеет доступа к сфере, не может произносить заклинания, связанные с ней. Подобная магия противоречит действиям и целям его церкви и потому должна полностью избегаться. 

Если жрец обладает ограниченным доступом к сфере, то он может использовать только заклинания 1-ого – 3-ого уровней. Заклинания высоких уровней остаются для него недоступными. Каждый жрец обладает ограниченным доступом к общей сфере, которая содержит базовые заклинания для каждой разновидности священнослужителей. Если жрец обладает неограниченным доступом к сфере, то он может использовать все заклинания, относящиеся к ней. При этом эти заклинания должны быть доступны персонажу его уровня. (Жрец 1-ого уровня не может накладывать заклинания 5-ого уровня просто потому, что у него есть неограниченный доступ к данной сфере). Дополнительная информация, касающаяся создания жрецов отдельных религий, представлена в Главе Третьей Книги Игрока. 

Сферы магии жрецов включают в себя следующие: 

Общая: Как упоминалось выше, ограниченный доступ к этой сфере получают все персонажи. Каждому жрецу, независимо от его убеждений, приходится время от времени использовать эти заклинания. 

Животные: Эта сфера наделяет жреца властью над обитателями леса и другими животными этого мира. Она является центральной для тех священнослужителей, вера которых признает важности природы и окружающей среды в целом. 

Астральная: Заклинания этой сферы отражают как эфирные, так и астральные аспекты природы каждого человека. Жрецы, которые имеют дело со сверхъестественной природой духа, чаще всего получают доступ к этим заклинаниям. 

Хаос: Эта сфера разрешает жрецу нарушать законы, в соответствии с которыми существует вселенная. Она очень непредсказуема и редко используется жрецами нехаотичного мировозрения. 

Чары: Эта сфера дает жрецу возможность изменять или даже контролировать мысли, действия или эмоции других. Добрые и нейтральные персонажи должны использовать заклинания из этой сферы с большой осторожностью, так как свободная воля часто является важным принципом их веры.  

Сражение: Эта сфера предназначена для тех жрецов, которые должны вести битвы во имя своей веры. Будучи воинами и крестоносцами они часто полагаются на свое оружие так же, как и на свою магию. 

Создание: Жрецы с доступом к этой сфере могут создавать предметы из воздуха. В большинстве случаев, подобные вещи имеют поддерживающую природу (например еда или пища), но и более опасные объекты могут быть призваны в эту реальность, о чем может свидетельствовать заклинание острой ограды (blade barrier).

Гадания: Заклинания сферы гаданий добывают (а иногда скрывают) информацию о людях, местах и объектах. Оракулы и пророки часто получают доступ к этим заклинаниям. 

Элементальная: Эта сфера дает возможность жрецам управлять стихийными элементами природы: воздухом, огнем, землей и водой. Жрецы, которые обладают доступом к столько могучим силам, являются существами, с которыми стоит считаться. Элементальный воздух является меньшей сферой, которая включает в себя только те элементальные заклинания, которые связаны с воздухом. Чаще всего они доступны жрецам, боги которых контролируют погоду или определенные её аспекты. Заклинания, относящиеся к противоположной ей сфере земли, отвечают за различные эффекты, которые основываются на движении почвы, камня и минералов. Элементальный огонь является третьей из элементальных сфер; эти заклинания очень сильны и опасны. Они отражают как заботливое тепло очага, так и смертельный жар ада. Элементальная вода, последняя из четырех элементальных сфер, связана с магией воды во всех её проявлениях. Жрецы, обладающие доступом к этой сфере, могут вызывать живительные ручьи, или свободно дышать в глубинах океана. 

Охрана: Эта сфера представляет собой набор защитных заклинаний, призванных защитить жреца и его последователей. Чаще всего эти заклинания вызывают защитника, призванного уберечь заклинателя. Эти заклятья часто доступны жрецам множества различных богов. 

Лечение: Эти заклинания используются для исцеления болезней и помощи раненым. Именно эта сфера чаще всего ассоциируется у простых людей с образом жреца. 

Закон: Эта сфера дает жрецу возможность поддерживать упорядоченную структуру вселенной. Она обеспечивает стабильность во времена хаоса и анархии. Эти заклинания являются проклятьем для существ с хаотическим или нейтральным мировозрением. 

Некромантия: Эти заклинания дают жрецу власть над мертвыми и нежитью. Подобные действия особенно опасны в Равенлофте, и мудрые персонажи будут использовать эти заклинания очень нечасто, если будут использовать вообще. 

Числа: Эта достаточно необычная сфера тесно связана со сферой закона. Жрецы, обладающие доступом к этой сфере, могут воздействовать на законы вероятности, создавая ситуации, при которых невозможное становится возможным, а истинное – ложным. Для использования этих заклинаний необходим Интеллект 13 или выше. 

Растения: Эта сфера, вместе со сферой животных, дает жрецу власть над природой. Обладающие доступом к этим заклинаниям могут призывать к себе на службу растения своих миров, чтобы те помогали им и оберегали в минуты опасности. 

Защита: Подобно заклинаниям из сферы охраны, эти заклинания в большинстве своем являются оборонительными. Они дают герою возможность сопротивляться смертоносным условиям окружающей среды и избегать атак, которые могут ранить или убить его. Большая часть воинствующих жрецов полагаются на эти заклинания для защиты в сражении. 

Вызывание: Подобно заклинаниям из сферы некромантии, эти заклятья могут представлять особую опасность в Демиплане Ужаса. Хотя самые слабые из них, подобные вызову животных, не представляют особой опасности для священнослужителя, этого никак нельзя сказать о более могучих заклятьях. Жрец, который использует заклинание вызова элементала, должен помнить о том, что прибывшее на его зов существо не сможет покинуть Равенлофт. Большая часть пришельцев вряд ли возрадуется подобной судьбе и, скорее всего, захочет отомстить тому, кто завлек их в Туманы. 

Солнце: Это могучая сфера, особенно для тех, кто сражается с нежитью. Заклинания низких уровней этой школы  обеспечивают освещение и помощь в поиске пути, тогда как самые могучие (солнечный луч) могут уничтожить даже величайших представителей нежити. 

Разум: Жрецы, которые посвящают свою жизнь науке и познанию, считают эти заклинания исключительно полезными. Они частично совпадают со способностями псиоников (описанных далее в этом приложении) и дают жрецу возможность овладевать более слабыми разумами. Только персонажи, значение Интеллекта которых равняется или превышает 13, могут использовать эти заклинания.  

Время: Эти заклинания позволяют персонажу обращать вспять ход времени и, в редких случаях, изменять события прошлого. Тем не менее, вероятность гибельного исхода при использовании подобной магии очень высока, и потому жрецы, обладающие доступом к этой сфере, должны проявлять особую осторожность.  

Путешествия: Эта сфера содержит в себе заклинания, которые могут снять усталость, и облегчить ношу каждого странника. Она часто предоставляется жрецам, боги которых покровительствуют посланникам, исследователям и подобным им. 

Война: Эта сфера содержит заклинания, призванные поддержать боевой дух воинов и помочь действиям армии. Тем не менее, несмотря на твердую убежденность в этом большинства обычных людей, она не содержит большого количества наступательных заклинаний. 

Обереги: Эти заклинания дают жрецам власть над физическими свойствами различных областей. Они часто дают возможность священнослужителю изгнать кого-то из данной области или наоборот, заключить его там.  

Погода: Эти заклинания дают жрецам возможность призывать бури, вызывать освежающий бриз или направлять удары молний в своих врагов. Эта сфера чаще всего оказывается доступна жрецам природы, бурь и подобных им. 

Магические предметы 

Персонажи-жрецы обладают доступом ко всем видам магических предметов. Они могут использовать не только зелья, защитные свитки, магическую броню и всевозможное магическое оружие, которым они только могут владеть, но также и жреческие свитки и некоторые магические предметы, предназначенные исключительно для жрецов. 

Изгнание нежити 

И священники, и отшельники могут изгонять нежить в Равенлофте, но с различной эффективностью. В результате этого, в каждом из этих разделов приведена отдельная таблица изгнания нежити. Тем не менее, на способность жреца к изгнанию нежити может влиять еще один фактор. Он называется фактором "Колодца Зла". 

Влияние "Колодца Зла" 

Если зло, окружающее нежить, усиливается, то способность жреца изгонять её ослабевает. Земли Равенлофта пронизаны колодцами зла. Эти места настолько отвратительны, что жрецы получают отрицательные модификаторы от -1 до –4 при попытках изгнать нежить. Кроме того, даже в относительно спокойных областях, присутствие злобного владыки ослабляет силы священнослужителя. В большинстве доменов, когда лорд находится в радиусе трех сотен футов от своих мертвых прислужников, жрец получает отрицательный модификатор –2 при попытках изгнания. Можно только пожалеть жреца, который предпринимает подобную попытку в том случае, если против него обращается и лорд, и земля, ибо эти модификаторы являются кумулятивными!

Начальное богатство

Персонажи-жрецы начинают игру с 3d6xl0 золотыми монетами. Эти деньги даруются им церковью и могут быть свободно использованы для приобретения начального снаряжения. Они не могут быть переданы другим персонажам или использованы для каких-либо других целей, так как в действительности они не принадлежат жрецу. После приобретения начального снаряжения, жрец должен вернуть все оставшиеся деньги, за исключением 1d4 золотых монет, церкви. 

Священники

Требуемые значения атрибутов: Мудрость 9+ 

Основной атрибут: Мудрость

Доступные расы: Все, за исключением Полу-Вистани 

Священники – это святые люди, странствующие по земле для распространения своей веры (обычно добрые священники). Они защищают свою церковь от её врагов и помогают тем, кто разделяет их веру или идеалы. Жрец, который не относится ни к одной другой категории, считается священником.  

Требуемые значения атрибутов

Для того, чтобы стать священником, персонаж должен иметь Мудрость, значение которой равняется или превышает число 9. Заклинания, произнесенные персонажами, показатель этого атрибута у которых меньше 13, могут провалиться, и потому высокая мудрость является весьма немаловажной для этого класса. Если этот атрибут превышает или равняется 16, то персонаж получает +10% к любому количеству опыта, который он получает в ходе игры. 

Из-за того, что священники постоянно общаются с людьми, для них также очень большую ценность представляет высокая Харизма. Конечно же, нельзя забывать о преимуществах, которые дают хорошие Телосложение и Ловкость, так как многие жрецы исполняют второстепенную роль защитников своей веры. 

Мировозрение 

Игровые персонажи-священники могут обладать любым мировозрением, за исключением злого, хотя чаще всего оно отвечает идеалам их божества. Чаще всего, добрые священники становятся целителями и защитниками; нейтральные – мистиками и аскетами, посвящающие свою жизнь постижения различных аспектов окружающего мира. Законные священники несут с собой закон и порядок и часто работают с официальными правительственными лицами. Хаотичные священники, прежде всего, заботятся о нуждах отдельных личностей, а не общества и поддерживают веру в то, что каждый должен поклоняться богам по-своему. 

Оружие и доспехи 

Священники обладают самой значительной свободой в выборе доспехов и оружия среди всех остальных классов, не считая персонажей, принадлежащих к категории воинов. Священник может носить любую броню, включая полный пластинчатый доспех конного рыцаря. Кроме того, он может использовать щит, чтобы защищать себя от вражеских атак. 

Священникам запрещено использовать заостренное оружие, хотя разнообразие оружия, открывающееся перед ними, все еще поражает воображение. В игровых терминах, это значит, что священники могут использовать только дробящее оружие, а не то, которое колет или режет.  

Заклинания и магические предметы 

Хотя священники очень сильно зависят от своего оружия и брони, они вряд ли были бы чем-то большим, чем средними воинами, если бы не их магические способности. Священник может накладывать заклинания (как указано в разделе, посвященном жрецам), количество которых зависит от его уровня и показателя Мудрости. 

Священники, родиной которых является Равенлофт, обладают неограниченным доступом к большинству сфер, хотя они получают только ограниченный доступ к элементальным сферам и не могут использовать заклинания из сфер животных, растений, погоды, хаоса и закона. Кроме того, священники получают доступ к сферам мыслей и цифр только в том случае, если их Интеллект равен или больше 13. 

Изгнание/Управление Нежитью 

Священники с хорошим мировозрением могут также использовать силу своей веры для того, чтобы отгонять (или даже уничтожить) неживые существа. Нейтральные священники могут попытаться изгнать нежить или захватить над нею контроль, принуждая исполнять свои приказания. Таблица 91: Изгнание нежити (Священник), указывает на вероятность успешного использования этой способности жрецом в Равенлофте.  
Таблица 91: Изгнание нежити (Священник) 

	Тип нежити/уровень
	Уровни священника

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10--11
	12-13
	14+

	Скелет (1 HD)
	13 
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*
	1*
	1*
	1*
	1*

	Зомби
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*
	1*
	1*
	1*

	Гхул (2 HD)
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*
	1*
	1*

	Тень (3-4 HD)
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*
	1*

	Дух (5 HD)
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*

	Гхаст
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*

	Умертвие (6 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1

	Мумия (7 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1

	Спектр (8 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4

	Вампир (9 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7

	Призрак (10 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10

	Лич (11+ HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13

	Особая
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16


* Если нежить не может бежать со своей максимальной скоростью передвижения или исчезнуть из поля зрения священника, то она уничтожается. 

Последователи и Владения 

Священники не привлекают последователей и не получают возможности основать религиозную твердыню, как их собратья в других мирах. Это не означает, что персонаж не может заниматься этим, а лишь то, что при этом он не получит каких-либо особых преимуществ. Конечно же, в большинстве доменов желающий возвести храм священник, должен был очень осторожен, чтобы одновременно не разгневать владыку этого места, и не стать пешкой в руках этого зловещего существа. 

Отшельники

Требуемые значения атрибутов: Мудрость 12+ 

                                                            Харизма 15+

Основной атрибут: Мудрость

Доступные расы: Люди    

Эта необычная разновидность жрецов существует только на Демиплане Ужаса. Их мистические силы происходят из неведомого нам источника, возможно от самих Темных Сил, а возможно от кого-то менее значительного. Независимо от происхождения этого источника, эти персонажи теряют все свои магические способности после выхода за границы Равенлофта.  

Отшельники служат церкви Эзры. Эта необычная организация является церковью, состоящей из нескольких конфессий, и которая, подобно отшельникам, существует только в Равенлофте. Хотя все ветки церкви рассматривают Эзру более или менее одинаково (как защитника, целителя и покровителя её последователей), их практики и убеждения весьма различны. Более подробно церковь Эзры описана в Главе Пятой: Секретные Общества.   

Требуемые значения атрибутов

Для того чтобы стать отшельником, персонаж должен иметь Мудрость, значение которой равняется или превышает число 12. Это отражает понимание жизни и тайн Демиплана Ужаса. Если этот атрибут превышает или равняется 16, то персонаж получает +10% к любому количеству опыта, который он получает в ходе игры. 

Более того, считается, что отшельник должен служить церкви и её интересам. Эта задача часто включает в себя общение с людьми всевозможных занятий. Для того чтобы при этом достигнуть успеха, отшельнику необходима Харизма, значение которой не должно быть меньше 15.  

Мировозрение 

Основное мировозрение Церкви Эзры является законно-нейтральным. Тем не менее, во время странствий по Равенлофту путешественник понимает, что каждый храм очень сильно отличается от всех остальных. Каждый отшельник обладает тем же самым мировозрением, что и храм, в котором он учился в бытностью свою священником.  

Игровой персонаж-отшельник может отступить на один шаг от законно-нейтрального мировозрения (но при этом он не может быть злым). Таким образом, отшельник может быть законно-нейтральным, истинно-нейтральным или законно-добрым. Наиболее распространенным мировозрением внутри церкви является законное, тогда как истинно-нейтральные отшельники встречаются гораздо реже. 

Оружие и доспехи 

Хотя жрецы в большинстве своем могут носить практически все разновидности брони, отшельники могут носить только металлические доспехи. Более легкие виды брони не поддерживают общепринятый образ Эзры и отшельника, как защитника и покровителя людей. Те, кто путешествуют вообще без брони, демонстрируют свою веру в защиту Эзры, тогда как облачающие в сталь герои служат примером для других. 

Когда дело доходит до оружия, то в рядах церкви наблюдается разброд. Отшельники с законно-добрым или законно-нейтральным мировозрениями подчиняются обычным ограничениям жрецов (т.е. не используют заостренное оружие). При этом отшельники с истинно-нейтральным мировозрением убеждены в том, что жрец Эзры может использовать заостренное оружие, но при этом необходимо использовать и щит, вследствие чего им доступно только одноручное оружие.  

Заклинания и магические предметы 

Отшельники используют заклинания и магические заклинания так же, как и все остальные жрецы. Сферы магии, к которым имеет доступ жрец Эзры, зависят от его мировозрения (смотрите Таблицу 92). 

Таблица 92: Сферы Отшельника 

	Законно-нейтральный
	Истинно-нейтральный
	Законно-добрый

	Общая (M)  
	Общая (M)  
	Общая (M)  

	Чары (M)  
	Чары (M)  
	Чары (M)  

	Гадания (M)  
	Гадания (M)  
	Гадания (M)  

	Охрана (m)  
	Охрана (M)  
	Охрана (m)  

	Лечение (M)  
	Лечение (M)  
	Лечение(M)   

	Защита (M)  
	Защита (M)   
	Защита (M)  

	Обереги (m)  
	Обереги (m)  
	Обереги (m)  

	Закон (M)  
	Закон (m)  
	Закон (M)  

	Погода (m)  
	Хаос (m)  
	Солнце (m)  


(M) означает неограниченный доступ к сфере

(m) означает ограниченный доступ к сфере

Обязанности отшельника 

Будучи последователем Эзры, отшельник обязан защищать слабых, заботиться о больных и стремиться к общему улучшению жизни других людей. Способы служения этим идеалам могут варьироваться от одного мировозрения к другому, но основные учения церкви остаются таковыми всегда. 

Отшельники любого мировозрения осуждают насилие и страдания безвинных. Они помогают раненым и проявляют определенное милосердие к своим врагам. Их лечебные силы используются не из жажды вознаграждения и отшельники не требуют награды за свои деяния. И, наконец, отшельники по возможности избегают сражений, хотя при этом их нельзя пацифистами, ибо время от времени они признают необходимость битвы. 

Убежище Церкви 

Любой отшельник может найти убежище и безопасный приют в каждом храме, посвященном Эзре. Точная интерпретация понятия "безопасный приют" зависит от соответствия мировозрения отшельника мировозрению духовенства данного храма. Тем не менее, отшельник как минимум будет накормлен и одет, его раны будут исцелены, а его присутствие в пределах храма останется тайной. В некоторых случаях, отшельник сможет даже получить особое снаряжение или информацию, которая сможет помочь ему в его работе. 

Изгнание нежити 

Отшельники всех мировозрений обладают способностью изгонять нежить, подобно священникам. Тем не менее, ни один последователь Эзры не может управлять нежитью. 

Таблица 93: Изгнание Нежити (Отшельник) 

	Тип нежити/уровень
	Уровни отшельника

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10--11
	12-13
	14+

	Скелет (1 HD)
	13 
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*
	1*
	1*
	1*
	1*

	Зомби
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*
	1*
	1*
	1*

	Гхул (2 HD)
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*
	1*
	1*

	Тень (3-4 HD)
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*
	1*

	Дух (5 HD)
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*
	1*

	Гхаст
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1
	1*

	Умертвие (6 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1
	1

	Мумия (7 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4
	1

	Спектр (8 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7
	4

	Вампир (9 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10
	7

	Призрак (10 HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13
	10

	Лич (11+ HD)
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16
	13

	Особая
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	 - 
	20
	19
	16


* Если нежить не может бежать со своей максимальной скоростью передвижения или исчезнуть из поля зрения отшельника, то она уничтожается. 

Хождение по Туманам 

После достижения 9-ого уровня, отшельник получает возможность переходить из одного домена в другой при условии, что они соприкасаются друг с другом (другими словами, являются частью одного Кластера или Ядра) просто шагнув в Туманы. Персонаж достигает места своего назначения просто выходя из подобного облака дымки, расположенного в другом домене. Эта способность может быть использована раз в день. 

После достижения 13-ого уровня опыта, отшельник получает способность брать с собой в это путешествие еще одного героя. Каждый дополнительный уровень увеличивает количество возможных компаньонов на одного, и, следовательно, на 20-ом уровне отшельника, отряд из девяти персонажей (сам отшельник и восемь его товарищей) может пройти через Туманы. 

На 15-ом уровне, отшельник может использовать свою способность хождения по Туманам для перехода из одного домена в любой другой. Таким образом, он может покинуть Ядро и отправиться в Кластер, Карманный Домен или на Остров. Тем не менее, никто из обычных героев не может последовать за ним. 

Эта способность отшельника не разрешает ему входить или покидать домен, границы которого закрыты. Хотя он может попытаться покинуть закрытый домен, владыка этой земли сразу же почувствует, что кто-то пытается покинуть его. После этого, он может определить точное место, в котором кто-то осмелился бросить вызов его власти. 

Щит Эзры 

После достижения 6-ого уровня, отшельник может три раза в день создавать щит Эзры. Этот магический барьер создается в течение одного раунда, и существует в течение количества раундов, равного половине общего уровня отшельника (округляется вниз). Находящегося под защитой Эзры героя окружает сияние. Развеивание магии или подобное ему заклинание развеет щит Эзры, если отшельник провалит спас-бросок против заклинания. 

Если отшельник обладает законно-нейтральным мировозрением, то щит Эзры делает отшельника неузявимым к атакам обычным оружием. Немагические существа с 4+1 или более высоким Хит Дайсом могут все еще ранить персонажа, но менее сильные монстры не могут нанести ему вред. 

Если мировозрение отшельника является истинно-нейтральным, то щит Эзры дает отшельнику частичный, или даже полный иммунитет к любым магическим атакам, которые наносят физический урон. В тех случаях, когда заклинание не позволяет своей жертве спас-броска, отшельник автоматически получает возможность сделать спас-бросок, чтобы получить только половину урона. Если заклинание дает возможность своей жертве сделать спас-бросок, то отшельник автоматически получает предоставляемые его успешным результатом преимущества и делает бросок, чтобы определить, будет ли нанесен остаток урона. Эта защита не простирается на окружающих отшельника существ, и потому огненный шар, направленный на него, повредит всем остальным, кто находится в области его воздействия. 

Если у отшельника законно-доброе мировозрение, то щит Эзры предоставляет ему иммунитет к атакам металлическим оружием, принадлежащему к определенной категории. Примеры категорий включают в себя мечи (скимитары, полуторные мечи, длинные мечи, палаши), топоры (ручные топоры, секиры) и древковое оружие (алебарды, бердыши, гизармы, боевые колуны, штыковые гизармы, резцы, резцы с крюками). Решение, относительно принадлежности оружия к определенной категории, принимается Мастером. Мастеру следует помнить о том, что стрела с металлическим наконечником считается металлическим оружием (относящимся, к примеру, к категории метательного оружия). Даже магическое оружие, сделанное из металла, не может пробить эту ауру.  

Плуты

Ни одна группа персонажей не является столь разнообразной, как плуты. Среди плутов встречаются как бесстрашные разведчики, так как и отвратительные грабители; умелые и осторожные шпионы, и неуклюжие грабители. Из-за этих различий, плуты могут использовать множество разновидностей оружия, брони и магических устройств. 

Хит Дайс 

Плутов нельзя назвать выдающимися воителями и они обладают меньшим количеством хит-поинтов чем большинство представителей других классов. Плут первого уровня обладает 6 хит-поинтами, не считая модификаторов за показатель Телосложения. После достижения 2-ого уровня и до получения 10-ого, плут получает дополнительные 1d6 хит-поинтов (также изменяемых в зависимости от его показателя Телосложения). Когда плут получает 11-ый уровень, он получает по два дополнительных хит-поинта. С этого момента, положительные модификаторы за Телосложение не применяются. 

Броски атаки 

Бросок атаки плута отражает его способность наносить удары противникам. Хотя каждый класс начинает с показателем THAC0, равным 20, THAC0 плута улучшается на один пункт за каждые два уровня опыта. Когда плут получает третий уровень, его THAC0 становится равен 19, на 5-ом уровне – 18 и т.д.  

Спас-броски

Все виды плутов используют одну и ту же таблицу для определения спас-бросков для различных видов атак. Плуты лучше справляются с атаками, от которых можно уклониться, и страдают от тех, для отражения которых требуется физическая стойкость.  

Таблица 94: Спас-броски плутов 

	
	Атака, от которой персонаж защищается


	Уровень

персонажа
	Парализация,

яд или

смертельная

магия
	Волшебная

палочка,

посох или
жезл
	Окаменение

или

превращение*
	Разящее

дыхание**
	Заклинания***

	1-4 
	13
	14
	12
	16
	15

	5-8  
	12
	12
	11
	15
	13

	9-12
	11
	10
	10
	14
	11

	13-16
	10
	8
	9
	13
	9

	17-20
	9
	6
	8
	12
	7

	21
	8
	4
	7
	11
	5


* За исключением атак от палочки превращений.

** За исключением такого разящего дыхания, которое приводит к окаменению или превращению.

*** За исключением тех заклинаний, для которых указан другой тип спас-броска - например, от смерти, от окаменения, от превращения и т. д.
Страх, Ужас и Безумие 

Плуты редко оказываются смельчаками. Их нельзя назвать трусами, но их отвага основывается на способности предсказывать возможные варианты развития ситуации и действовать в соответствии с ними. Когда происходит что-то идущее в несоответствии с их продуманными замыслами, они могут впасть в шок. Тем не менее, их знакомство с темными сторонами жизни позволяет плутам не поддаваться панике при столкновении с чем-то ужасным.  

Таблица 95: Броски Страха, Ужаса и Безумия у Плутов

	Уровень персонажа
	Бросок Страха
	Бросок Ужаса
	Бросок Безумия

	0
	16
	16
	19

	1-2
	15
	15
	18

	3-4
	14
	14
	17

	5-6
	13
	13
	16

	7-8
	12
	12
	15

	9-10
	11
	11
	14

	11-12
	9
	10
	13

	13-14
	7
	9
	12

	15-16
	5
	7
	11

	17-18
	3
	5
	10

	19-20
	2
	3
	8


Рост Уровней

Подобно всем персонажам, плуты накапливают знания об окружающем их мире. В игровых терминах, это отражается в накоплении единиц опыта. Таблица 96 указывает уровни персонажа-плута, соответствующие различным количествам опыта. 

Таблица 96: Уровни опыта плута 

	Уровень
	Вор / Цыган
	Кубики пунктов (d6)

	1
	0
	1d6*

	2
	1 250
	2d6

	3
	2 500
	3d6

	4
	5 000
	4d6

	5
	10 000
	5d6

	6
	20 000
	6d6

	7
	40 000
	7d6

	8
	70 000
	8d6

	9
	110 000
	9d6

	10
	160 000
	10d6

	11
	220 000
	10d6+2

	12
	440 000
	10d6+4

	13
	660 000
	10d6+6

	14
	880 000
	10d6+8

	15
	1 100 000
	10d6+10

	16
	1 320 000
	10d6+12

	17
	1 540 000
	10d6+14

	18
	1 760 000
	10d6+16

	19
	1 980 000
	10d6+18

	20
	2 200 000
	10d6+20


* Игровые персонажи начинают с 6 хит-поинтами, плюс модификаторы за Телосложение.

Начальное богатство 

Персонаж-плут начинает с 2d6xl0 золотых монет. Как именно он потратит эти деньги, лучше не спрашивать. Персонаж может свободно потратить все эти деньги на снаряжение в начале игры, или сохранить их для собственных затрат в ходе игры. 

Воры

Требуемые значения атрибутов: Ловкость 9+ 

Основной атрибут: Ловкость

Доступные расы: Любые  

Когда кто-то думает о плутах, он, скорее всего, представляет себе вора. Эти бездельники бывают очень различными, но каждый из них обладает некой темной и зловещей стороной своей личности. Нельзя сказать, что в мире не существует воров с добрым мировозрением, но они, скорее, являются исключением из правила. 

Требуемые значения атрибутов

Многие аспекты жизни вора зависят от его проворства и координации. Для взлома замком или обезвреживания ловушек, вор должен обладать ловкими руками. Скрываясь в тенях или бесшумно передвигаясь, он должен быть осторожным, как охотящийся кот. Чтобы отразить это, воры должны обладать Ловкостью, значение которой равняется или превышает число 9. Если этот атрибут превышает или равняется 16, то персонаж получает +10% к любому количеству опыта, который он получает в ходе игры. 

Из-за того, что их работа часто имеет интеллектуальную сторону, эти персонажи только выигрывают от высокого показателя Интеллекта. Когда кто-то пытается расшифровать карту с сокровищами или обмануть служителей закона, преимущества острого разума сложно не оценить. 

Мировозрение 

Большая часть этих персонажей обладает дурной репутацией. Из-за этого, ни один вор не может обладать законно-добрым мировозрением. Воры с законным мировозрением являются меньшинством, хотя время от времени можно столкнуться и с одним из них. Как правило, они связаны с какой-то гильдией воров. Нейтральные и хаотичные воры чаще всего становятся одиночками, которые не гнушаются улучшить свою жизнь за счет других. Они соблюдают верность очень и очень немногим, и, в свою очередь, очень немногие доверяют им – даже у самых близких друзей временами возникают с ними проблемы. 

Оружие и доспехи 

Плуты, скорее умеют избегать битв, чем принимать в них участие. Из-за этого, список доступного им оружия и доспехов несколько ограничен. 

Чаще всего, вор носит только неметаллические доспехи. Исключением из этого правила является эльфийская кольчуга, которую, к сожалению, нечасто можно встретить на просторах Демиплана Ужаса. Когда он облачается в другую броню, то воровские способности плута (описанные далее) получают отрицательные модификаторы. Воры не учатся владению щитом, и, следовательно, не могут использовать его в сражении. 

Ворам доступно множество разновидностей оружия, хотя в большинстве своем они отдают предпочтение тем, которые можно использовать незаметно, и которые можно с легкостью скрыть. К разновидностям оружия, чаще всего доступных плутам, можно отнести дубинки, кинжалы, дротики, арбалеты, короткие луки, удавки, широкие мечи, длинные мечи, короткие мечи и посохи. Мастера также могут предоставлять плутам другие разновидности оружия, в зависимости от проводимых ими кампаний.  

Заклинания и магические предметы 

Воры обладают доступом к значительному количеству магических предметов, хотя сами они и не могут колдовать. Вдобавок к магическим разновидностям оружия и брони, которые они могут использовать при обычных обстоятельствах, воры могут использовать множество колец, зелий и других магических предметов. На высоких уровнях, они даже получают возможность произносить заклинания, записанные на магических свитках (смотрите раздел "Использование свитков"). 

Воровские умения 

Персонаж-вор обладает восемью основными навыками, которые помогают ему выжить в окружающем мире. Хотя все воры обладают определенными познаниями в семи из восьми данных умений, природа каждого из героев определяет, к какому именно навыку он предрасположен больше всего. Взломщик, к примеру, будет обладать более значительными познаниями в лазанье по стенам и взломе замков. Его товарищ, посвятивший свою жизнь срезанию кошельков, может быть более умелым в воровстве и укрытии  тенях. Таблица 97: Базовые вероятности успешного применения воровских умений, указывает на базовую процентную вероятность успешного применения данных навыков вором, только начинающим свою карьеру. 
Таблица 97: Базовые вероятности успешного применения воровских умений

	Умение
	Базовая вероятность

	Воровство
	15%

	Открытие замков
	10%

	Обнаружение и обезвреживание ловушек
	5%

	Бесшумное передвижение
	10%

	Укрытие в тени
	5%

	Определение шума
	15%

	Лазанье по стенам
	60%

	Чтение на незнакомых языках
	0%


В зависимости от расы персонажа, к этим навыкам применяются определенные модификаторы (смотрите таблицу 98). 

Таблица 98: Расовые модификаторы воровских умений

	Умение
	Дворф
	Полуэльф
	Гном
	Эльф
	Хоббит

	Воровство
	-
	+10%
	-
	+5%
	+5%

	Открытие замков
	+10%
	-
	+5%
	-5%
	+5%

	Обнаружение и обезвреживание ловушек
	+15%
	-
	+10%
	-
	+5%

	Бесшумное передвижение
	-
	-
	+5%
	+5%
	+10%

	Укрытие в тени
	-
	+5%
	+5%
	+10%
	+15%

	Определение шума
	-
	-
	+10%
	+5%
	+5%

	Лазанье по стенам
	-10%
	-
	-15%
	-
	-15%

	Чтение на незнакомых языках
	-5%
	-
	-
	-
	-5%


Вдобавок к этим модификаторам, показатель Ловкости персонажа также может повлиять на успешность применения им данных навыков (смотрите таблицу 99). 

Таблица 99: Модификаторы воровских умений в зависимости от показателя Ловкости

	Показатель Ловкости
	Воровство
	Открытие замков
	Обнаружение и обезвреживание ловушек
	Бесшумное передвижение
	Укрытие в тени

	9
	-15%
	-10%
	-10%
	-20%
	-10%

	10
	-10%
	-5%
	-10%
	-15%
	-5%

	11
	-5%
	-
	-5%
	-10%
	-

	12
	-
	-
	-
	-5%
	-

	13-15
	-
	-
	-
	-
	-

	16
	-
	+5%
	-
	-
	-

	17
	+5%
	+10%
	-
	+5%
	+5%

	18
	+10%
	+15%
	+5%
	+10%
	+10%

	19
	+15%
	+20%
	+10%
	+15%
	+15%


Последние изменения умений вора применяются в том случае, если он облачается в доспехи, отличные от кожаных(смотрите таблицу 100). 

Таблица 29: Модификаторы воровских умений в зависимости от доспехов

	Умение
	Без

доспехов
	Эльфийская кольчуга
	Набивной доспех

или клепаная кожа

	Воровство
	+5%
	-20%
	-30%


	Открытие замков
	-
	-5%
	-10%

	Обнаружение и обезвреживание ловушек
	-
	-5%
	-10%

	Бесшумное передвижение
	+10%
	-10%
	-20%

	Укрытие в тени
	+5%
	-10%
	-20%

	Определение шума
	-
	-5%
	-10%

	Лазанье по стенам
	+10%
	-20%
	-30%

	Чтение на незнакомых языках
	
	
	


Начинающие герои

После определения базовой вероятности вора 1-ого уровня использовать каждый из этих навыков, игроку дается шанс усовершенствовать своего персонажа. Таким образом, если игрок хочет, чтобы его персонаж был особенно умелым в определенной области, то у него будет возможность добиться этого.   

Каждый игрок, отыгрывающий персонажа-вора, начинает с 60 единицами навыков, которые он может разбросать по различным умениями. К каждому навыку нельзя добавлять больше 30 пунктов и ни одно из умений не может превышать значения 95%. Таким образом, всегда существует как минимум 5% вероятность того, любой, даже самый умелый вор, допустит ошибку.  

Опытные герои 

Каждый раз, когда персонаж получает новый уровень, игрок наделяется еще 30 пунктами, предназначенными для улучшения его навыков. На каждое умение можно потратить не больше пятнадцати единиц, и ни одно из умений не может превышать значения 95%, включая модификаторы за расу и Ловкость. 

Если Мастер хочет этого, то игрок может использовать данные пункты для улучшения только тех умений, которые использовались им в недавних приключениях. Тем не менее, это необязательное правило.

Определения навыков 

При использовании различных воровских умений игрокам остается практически полная свобода действия. К примеру, умение воровства включает не только способность вытаскивать из карманов зазевавшихся людей бумажники или мешочки с монетами, но также и другие способности, попадающие в категорию, под название "ловкость рук". Чтобы помочь Мастеру и игрокам использовать эти навыки соответствующим образом во время игры, каждый из талантов вора описан ниже.  

Во время бросков большинства этих навыков, Мастеру лучше делать броски так, чтобы результат был неизвестен игрокам. Это вносит в игру элемент неопределенности, который будет весьма полезен. К примеру, когда Мастер говорит, что персонаж-вор не нашел ни одной ловушки, игрок может решить, что в этом месте действительно нет ловушек, или заподозрить то, что его герой просто не смог найти их.  

Воровство: Как упоминалось выше, этот навык относится к большинству трюков, требующих ловкости пальцев и чуточку хитрости. Он может использоваться для того, чтобы схватить небольшой предмет, срезать с пояса кошелек или подбросить простофиле обвиняющую его улику. 

В результате проваленного броска вор автоматически не обнаруживается предполагаемой жертвой или другими свидетелями. После попытки воровства, независимо от её успешности, жертва с вероятностью, равной её трехкратно увеличенному уровню, заметит действия вора. Таким образом, жертва 15-ого уровня с 45% вероятностью заметит, что кто-то пытается ограбить её. Персонаж 0-ого уровня заметит вора только при результате "00". Запомните, что вор может успешно ограбить жертву, но при этом быть замеченным ею же. 

Проваленный бросок воровства не мешает вору предпринять еще одну попытку ограбить персонажа. Таким образом, вор может раз за разом пытаться ограбить богатого человека на заполненном людьми рынке, пока ему не удастся достигнуть желаемого, или он не будет пойман. 

Открытие замков: Этот навык относится ко всем разновидностям замков, включая те, для открытия которых нужны ключи, шифры или цифровые комбинации. Если Мастер чувствует, что для открытия замка необходим набор отмычек (это относится к большинству висячих замков), он может дать отрицательный модификатор в том случае, если у героя отсутствует данный инструмент. Как правило, эти отрицательные модификаторы варьируются от       -5% до -60%, в зависимости от выбора доступных инструментов. Качество замка также влияет на вероятность его успешного вскрытия. Таблица 101 указывает модификаторы для замков различного качества. Большая часть замков, встречающихся героям – хорошего качества. 

Любая попытка вскрытия замка, независимо от её успешности, занимает 1d10 раундов. Если вор проваливает бросок навыка, то замок оказывается слишком сложным для него. У него нет никаких шансов открыть его до тех пор, пока он не получит новый уровень. 

Таблица 101: Модификаторы качества замка 

	Качество
	Модификатор

	Плохое
	+30%

	Среднее
	+15%

	Хорошее
	0%

	Прекрасное
	-20%

	Превосходное
	-40%

	Мастерское
	-60%


Обнаружение и обезвреживание ловушек: Этот навык дает вору возможность замечать и обезвреживать небольшие механические ловушки и сигнализации. К этой категории относятся такие потенциально опасные устройства, как отравленные иглы, вылетающие лезвия, метательные дротики, газовые ловушки, ямы и сигнальные колокольчики. Этот навык не относится к большим ловушкам, подобным падающим потолкам, сдвигающимся стенам и другим опасностям.   

Поиск ловушки занимает 1d10 раундов и требует внимательного осмотра и проверки вором данного объекта или области. Если вор делает успешный бросок, то Мастер сообщает ему о том, что ему удалось обнаружить ловушку и сообщает ему её приблизительную природу (например, "небольшая проволока, натянутая поперек верхнего туннеля"), но не её точную функцию. Если бросок провален, или же ловушек просто нет, то Мастер говорит, что персонажу не удалось найти ничего необычного. Теперь игрок должен принять решение, действительно ли ловушек нет, или ему просто не удалось их заметить.  

Обезвреживание ловушки также занимает 1d10 раундов. Если вор успешно делает этот бросок, то ловушка обезврежена успешно. Если бросок провален, но результат не находится между 96 и 100, то ловушка все еще не обезврежена, и на данный момент он не может ничего с ней сделать. Только после того, как вор получает следующий уровень опыта, он вновь может пытаться обезвредить эту ловушку. Если результат броска находится между 96 и 100, вор активирует ловушку. Этот навык может помочь вору и в случае с магическими или невидимыми ловушками. Тем не менее, в этих случаях вероятность успешного обезвреживания ловушки уменьшается вдвое. 

Бесшумное передвижение: Вор может пытаться бесшумно передвигаться в любое время, хотя ему и приходится делать в течение каждого раунда подобного движения бросок навыка. Заметьте, что вор всегда убежден в том, что он двигается бесшумно, даже если при этом он сам проваливает бросок. Во время бесшумного передвижения, норма движения вора уменьшается до 1/3 обычной. 

Укрытие в тенях: Воры могут исчезать в темных местах, чтобы неожиданно возникнуть из тьмы, тем самым застав своих жертв врасплох. Эта способность относится ко всем попыткам вора укрыться в темных углах, кустах или других местах. Она может использоваться только в том случае, если за вором никто не наблюдает. Когда вор находится в укрытии, он может производить только медленные, осторожные движения. После того, как ему удается найти подходящее место, он может оставаться незамеченным неограниченное количество времени, если, конечно же, он не сходит с места и ничто другое не выдает его присутствия.  

Животные и другие существа с обостренным нюхом могут обнаружить скрытого вора независимо от его броска, хотя инфравидеине не может помочь в обнаружении персонажа. Магические заклинания (подобные определению невидимого) и различные псионические силы также могут обнаружить спрятавшегося вора. 

Определение шума: Воры, или как минимум те из них, кто живут долго, научились замечать даже самые незначительные изменения в окружающем их мире. Этот навык отражает их способность слышать даже самые смутные звуки, которые вряд ли будут услышаны кем-либо другим.  

Этот навык может использоваться вором в минуту необходимости, но для этого необходимо совершить несколько действий. Вор и его товарищи должны не двигаться и молчать. Кроме того, вор должен освободиться от любой формы шлема, шляпы или капюшона. После этого, вор должен внимательно прислушиваться в течение одного раунда. В большинстве случаев, персонаж может определить общую природу услышанным им звуков (если он вообще что-то слышит). К примеру вор, использующий этот навык неподалеку от подземного ручья сможет услышать шум воды. Если между героем и звуком, к которому он прислушивается, находится дверь или какой-либо другой барьер, то определение становится гораздо более сложным. 

Лазанье по стенам: Эта способность относится к любым попыткам вора взобраться на отвесный утес, вертикальную стену или другую поверхность, которая недоступна обычным людям. Успешность этой попытки зависит от природы данной поверхности, как и указано в Таблице 102: Воровские модификаторы лазанья. Помните о том, что модификаторы в таблице используются вместе с теми, которые определяются расой героя и разновидностью доспехов, в которые он облачен. 

Таблица 102: Воровские модификаторы лазанья
	Ситуация
	Модификатор

	Большое количество опор
	+40%

	Использование веревки с крюком
	+55%

	Подъем идет с наклоном вперед
	+25%

	Умеренная нагрузка
	-5%

	Значительная нагрузка (heavy encumbrance)  
	-10%

	Большая нагрузка (severe encumbrance)  
	-15%

	Максимальная нагрузка
	-20%

	Ненадежная поверхность (мокрая или осыпающаяся)
	-25%

	Скользкая поверхность (лед или слизь)
	-40%

	Персонаж ранен ниже половины хит-поинтов
	-10%


Бросок требуется в том случае, если вор пытается взобраться на высоту, превышающую десять футов. Провал означает, что в этом месте вору не удастся взобраться вверх, и ему необходимо найти другое место (обычно, расположенное где-то в миле отсюда) или воспользоваться дополнительной помощью или снаряжением. Исключительно высокие стены (свыше ста или около того футов) требуют дополнительных бросков. 

Чтение Языков: Благодаря своим странствиям и занятиям, воры часто набираются слов из различных языков. Эта дает им возможность понимать общее значение документов, написанных на языках, с которыми они в действительности не знакомы. 

Если Мастер соглашается с тем, что язык документа напоминает тот, с которым знаком вор, то делается бросок процентника. Если бросок успешен, то это не дает вору возможности читать другие документы, написанные на этом языке; для каждого нового документа требуется свой бросок. Кроме того, успешный бросок дает персонажу общее понимание материала, но в лучшем случае оставляет нераскрытыми многие специфические стороны данного документа. К примеру, если персонаж может прочитать документ с вероятностью в 30%, то он понимает около 30% того, что там написано. Если вору не удается прочитать документ, то он должен дождаться получения нового уровня опыта, и только потом сделать новую попытку.  

Удар в спину 

Вдобавок к описанным только что навыкам, все воры обладают способностью, которая выступает в качестве особой атаки этого класса, и которая известна, как удар в спину. Успешный удар в спину значительно увеличивает урон, наносимый персонажем. 

Для того чтобы атака персонажа считалась ударом в спину, должны быть соблюдены несколько условий. Во-первых, цель должна не подозревать о присутствии вора или провалить бросок ошарашивания. Во-вторых, атака должна наноситься в спину жертве. В-третьих, облик и размеры жертвы должны приблизительно равняться гуманоидным. И, наконец, у вора должны быть возможность достать до центра спины своей жертвы. Таким образом, атакуя гиганта, вор должен будет воспользоваться лестницей или спрыгнуть откуда-то сверху.

Если все эти условия соблюдены, то вор делает обычный бросок атаки. Благодаря этому навыку, он получает положительный модификатор +4 к этому броску (вместо обычного +2 за атаку сзади), а положительные модификаторы цели за щит и Ловкость отбрасываются. Если вору удается нанести этот удар, то  обычный урон, наносимый этой атакой, умножается на определенное число, указанное в таблице 103. Множитель применяется к наносимому урону до того, как к нему прибавляются модификаторы за ловкость или магическое оружие. 

Таблица 103: Множители урона при ударе в спину
	Уровень вора
	Множитель вреда

	1-4
	×2

	5-8
	×3

	9-12
	×4

	13 и выше
	×5


Воровской жаргон 

Подобно ворам, обитающим в других землях, плуты Равенлофта могут общаться друг с другом на некой разновидности всеобщего языка, известного, как воровское наречие. Хотя его нельзя назвать истинным языком, данный набор жаргонных и разговорных выражений и фраз дает возможность товарищам вора узнать его и сразу же заметить чужаков, пытающихся скрыться под воровской маской. Конечно же, воровское наречие обладает некоторыми ограничениями. Оно может использовать только для обсуждения темы, связанной с воровской профессией.   

Для того чтобы два вора могли общаться на данном наречии, они должны знать один общий для них язык. Во многих случаях вору, который поселился на Демиплане Ужаса, будет сложно, а то и вообще невозможно, поговорить с вором, живущим на Ториле или Атхасе. 

Использование свитков 

Когда вор достигает 10-ого уровня, он получает возможность использовать заклинания, записанные на магических свитках так, если бы он был волшебником или жрецом. Из-за того, что понимание вором магических знаков весьма далеко от совершенного, существует 25% вероятность того, что он прочитает их неправильно. В этом случае, магические силы свитка обращаются вспять. Таким образом, атакующее заклинание обрушится на самого вора, а защитное поможет его врагам. Точные последствия подобного провала определятся Мастером. 

Последователи и Владения
В отличие от воров, обитающих в других землях, жители Демиплана Ужаса автоматически не привлекают к себе последователей и не возводят на высоких уровнях собственных крепостей. Подобно представителям других классов, они понимают, что привлечение подобных людей может также привлечь к ним внимание владыки домена, а именно этого сильнее всего страшится даже самый умелый вор. Тем не менее, это не мешает им создавать некоторое подобие убежища, в котором они, в случае необходимости, смогут скрыться. 

Цыгане

Требуемые значения атрибутов: Телосложение 13+ 

                                                            Харизма 15+

                                                             Интеллект 13+

                                                             Мудрость 13+

Основной атрибут: Мудрость

Доступные расы: Полуэльфы, Люди, Полу-Вистани    

Когда жители Равенлофта думают о цыганах, то они, чаще всего, представляет себе загадочных Вистани. Хотя этих странников Туманов действительно часто называют "цыганами", они не являются единственными представителями этого рода, обитающими на Демиплане Ужаса. Игровые персонажи-цыгане не являются Вистани, хотя очень часто, в жилах этих так называемых бродяг, течет примесь крови странников Туманов.  

Требуемые значения атрибутов

Для того, чтобы стать цыганом, персонаж должен иметь Телосложение, Мудрость и Интеллект, значения которых равняются или превышают число 13. Кроме того, его Харизма должна быть не меньше 15. Если показатели Ловкости и Харизмы превышают или равняются 16, то персонаж получает +10% к любому количеству опыта, который он получает в ходе игры. 

Первые требования отражают тот факт, что цыганам приходится путешествовать на очень значительные расстояния. Они должны быть достаточно сильными, чтобы выживать в условиях длительных странствий и, кроме того, во время этих путешествий они набираются огромного количества различных знаний, которые необходимо осознать.

Последнее требование указывает на ауру загадочности и страха, окружающую этих людей. К сожалению, она не только выделяет их из толпы обычных жителей Равенлофта; данная аура также выдает в них чужаков – а жители Демиплана Ужаса редко доверяют чужакам. 

Мировозрение 

Цыгане являются загадочными людьми, живущими по строгому кодексу чести и собственным законам. Тем не менее, из-за того, что их идеалы часто отличаются от ценностей обществ, которых они посещают, многие люди относятся к цыганам, как к диким и беззаконным существам. В действительности, все эти персонажи могут быть только законными или нейтральными. Независимо от мнения сельских жителей Равенлофта, хаотичных цыган не существует. Кроме того, ни один игровой персонаж-цыган не может обладать злым мировозрением. 

Конечно же, это не значит, что все цыгане являются примером добродетели и доброты. На самом деле, цыгане не-Вистани приблизительно в равных пропорциях разделены на добрых, нейтральных и злых. Таким образом, несмотря на следование собственным стандартам чести, их ценности и мораль значительно отличаются от племени к племени. 

Оружие и доспехи
Цыгане, в сравнении с другими плутами, обладают во многом ограниченном выбором оружия и доспехов. Несомненно, что отчасти это связано с их нелюбовью к прямым столкновениям и предпочтением им хитрости и осторожности. Даже изящная и невесомая кольчуга, скованная эльфийскими кузнецами, не подходит цыганам. Кроме того, они никогда не используют щиты. Цыгане могут использовать только одноручное оружие ближнего боя, хотя при этом они могут применять луки, арбалеты и другое двуручное метательное оружие. 

Заклинания и магические предметы

Цыгане Равенлофта обладают доступом к значительному количеству магических предметов и могут накладывать довольно много заклинаний. Они могут также использовать все магические предметы, доступные представителям класса вор. Кроме того, они могут использовать все магические предметы, которые воспроизводят заклинания школы Гаданий, к примеру, хрустальные шары, даже если они предназначены для персонажей другого класса. 

Цыгане высоких уровней не получают возможности использовать жреческие и магические свитки, подобно ворам. Тем не менее, те из них, которые можно использовать в прорицательских целях, подобно свитку определения магии, всегда доступны им.  

С получением новых уровней персонажи-цыгане получают возможность использовать ограниченное количество заклинаний волшебников. Они не записывают их в магические книги, как это делают обычные маги, но процесс запоминания самих заклинаний ничем не отличается от подобного процесса у волшебников. Кроме того, им не нужно заранее выбирать доступные заклинания, хотя каждое заклятье, которым они решают воспользоваться, произносится в течение трех оборотов (тридцати минут). Только заклинания, относящиеся к школам Младших и Старших Гаданий доступны цыганам. Таблица 104: Прогрессия заклинаний цыгана указывает количество заклинаний, которые данные персонажи могут накладывать в течение каждого дня. 

Таблица 104: Прогрессия заклинаний цыгана

	Уровень Цыгана
	Уровень заклинаний волшебника

	1-3
	1
	-
	-
	-

	4-6
	2
	-
	-
	-

	7-9
	2
	1
	-
	-

	10-12
	3
	2
	-
	-

	13-15
	3
	2
	1
	-

	16-18
	3
	2
	2
	-

	19+
	3
	3
	2
	1


Кланы цыган 

Все игровые персонажи-цыгане являются членами цыганских племен. Тем не менее, по тем или иным причинам они покинули свои племена в поисках приключений. Подобные случаи не так уж редки среди молодых мужчин и женщин цыганских племен Равенлофта. 

В ходе своих путешествий, молодой цыган может встретиться с другими племенами. В зависимости от своего мировозрения и идеалов другого племени, подобная встреча может оказаться приятной или неприятной. Цыгану одного племени невозможно скрыть свое мировозреине от цыгана другого племени без помощи магии. 

Если авантюрист сталкивается с племенем, мировозрение которого похоже на его собственное то его принимают, как друга. Ему предоставят любую помощь и удобства, которые только доступны этому племени. Если мировозрение племени несколько отличается от мировозрения героя (к примеру, их мировозрения являются законно-нейтральным и законно-добрым соответственно), то героя примут, как гостя. Он не получит каких-либо особых преимуществ, но ему будет предоставлена пища, место, в котором можно будет поспать, и подобные услуги. Если мировозрения приключенца и племени расходятся, то его изгоняют. В зависимости от его отношения к подобным действиям, к герою может быть применено насилие. Ничто не запрещает одному племени цыган начать войну с другим племенем. 

Владение ножом 

Традиционным оружием цыган является нож или кинжал. На самом деле, ни один представитель другого класса (возможно, за исключением бойцов) не обладает такими же высокими навыками владения этим оружием, как цыгане. По этой причине, цыгане могут специализироваться на ноже так же, как и бойцы. Эта специализация требует стандартной затраты слотов навыков и относится как к ближнему бою, так и к метанию ножей.  

Тем не менее, данная специализация по сравнению с бойцовской несколько ограничена. Хотя герой получает обычный положительный модификатор +1 к броскам атаки и +2 к броскам урона, он не получает дополнительных атак при использовании ножа.  

Знания Цыган 

Эта способность подобна способности бардов и арканистов, которым всегда известно обо всем понемножку. Благодаря бродячей жизни цыгана, независимо от того, проходит ли она в одиночестве или со своим кланом, эти персонажи накапливают множество знаний, связанных с различными землями Равенлофта. 

Когда персонаж-цыган находит предмет, встречается с человеком, исследует место или каким-либо другим образом сталкивается с тем, о чем он мог слышать, Мастер делает бросок процентника. Вероятность того, что персонажу будет известно что-то о данной теме, равняется 5% за каждый уровень. Таким образом, цыган 12-ого уровня будет с 60% вероятностью что-то знать о данном владыке домена или магическом предмете. 

Точные размеры знаний персонажа определяются Мастером, но, чаще всего, они невелики. К примеру, когда персонаж-цыган обнаруживает незнакомое растение, Мастер может дать персонажу возможность узнать его. Если бросок успешен, то цыган может услышать следующее: "Это кровавые розы. Лучше держаться от них подальше". 

Зловещее Отношение 

Из-за того, что цыган не любит большая часть обитателей Равенлофта, им сложнее убедить их в своей правоте. Всякий раз, когда цыган должен сделать бросок реакции столкновения (encounter reaction check) (смотрите Книгу Мастера), его результаты автоматически смещаются на одну позицию в сторону враждебного отношения. Таким образом, цыган никогда не сможет добиться "дружественного" отношения со стороны не-цыгана. Правила, представленные ранее в этом разделе, могут быть использованы для определения модификаторов при встречах представителей различных цыганских племен. 

Вистани

Племена цыган не-Вистани обычно считаются определенной культурной разновидностью преступного мира. Их не только боятся и отвергают их человеческие сородичи, но и Вистани также относятся к ним с неприязнью. В глазах так называемых "истинных цыган" Равенлофта, эти люди в лучшем случае будут считаться низкопробными подобиями их самых, часто оказываясь объектами насмешек и презрения. В худшем случае, цыгане не-Вистани являются мошенниками, которым нельзя доверять, и которые стремятся вызнать тайны странников Туманов. 

В игровых терминах, это негативное отношение отражается в модификаторах к способностям, основанным на Харизме. Когда персонаж-цыган общается с Вистани, он обнаруживает, что его модификаторы начальной реакции и верности уменьшаются. Таким образом, высокая Харизма при общение с Вистани ничем не лучше низкой. 

Псионики

Требуемые значения атрибутов: Телосложение 11+ 

                                                             Интеллект 12+

                                                             Мудрость 15+

Основной атрибут: Мудрость, Телосложение

Доступные расы: Любые 

Псионики являются дополнительным классом, описанным в Книге Псионика и Возможностях Игрока: Навыках и Силах. В первой книге представлена модель, на которую опираются данные правила, тогда как использующим вторую книгу Мастерам будет несложно адаптировать для своей кампании следующие правила. 

Для того чтобы ввести персонажей-псиоников в свою кампанию, Мастеру понадобится воспользоваться правилами, представленными в Книге Псионика или Возможностях Игрока: Навыках и Силах. Эти правила не дублируются в данной книге. Следует также упомянуть о том, что правила, представленные в последней книге, практически полностью идентичны тем, которые упоминаются в исправленной версии Сеттинга Темного Солнца. Благодаря этому, Мастер может воспользоваться и этой книгой для переноса персонажей-псиоников в кампанию Равенлофта.  

Тем не менее, это не означает того, что силы разума в Равенлофте действуют так, как и обычно. Подобно тому, как магия жрецов и волшебников изменяется по желанию Темных Сил, так и правила, относящиеся к псионике, должны подчиняться их правилам. Все изменения стандартных псионических сил представлены в Главе Десятой: Лабиринты Разума. 

Требуемые значения атрибутов

Для того чтобы быть псиоником, персонаж должен отвечать нескольким требованиям к значениям своиъ атрибутов. Из-за того, что для изучения умений своего класса, тело псионика должно быть здоровым и сильным, его Телосложение не должно быть меньше 11. Кроме того, для постижения самых незначительных ментальных дисциплин требуется  решительность и умственная стойкость, в результате чего Интеллект псионика должен превышать или равняться значению 12, а его Мудрость – 15. 

Мудрость и Телосложение являются основными атрибутами этого класса. Персонаж, который обладает небывало высокими значениями этих показателей (16 или выше), столь могуч телом и разумом, что получает +10% к любому количеству опыта, который он получает в ходе игры. 

Мировозрение 

Персонажи-псионики могут обладать любым не хаотичным и незлым мировозрением. Из-за необходимости четкой структуры мыслей и ментальной дисциплины, только законные или нейтральные персонажи могут достигнуть того уровня ментального контроля, который необходим для использования псионических сил. 

Оружие и доспехи
Псионики презирают использование оружия, предпочитая во всех случаях силу разума, силе тела. Из-за этого, единственным оружием, доступным псионикам, являются короткие луки, ручные арбалеты, легкие арбалеты, кинжалы, дротики, ножи, метательные топоры, булавы всадников, боевые мотыги всадников (horseman's picks), скимитары, копья, короткие мечи и боевые молоты. В доменах, где оно доступно, псионики также могут использовать огнестрельное оружие. Хорошим правилом в решении проблемы с использованием псиониками нестандартного оружия, является следующее решение: псионики могут использовать любое маленькое или среднее оружие, которое весит меньше 6 фунтов.  

Псионикам не хватает тренировок с доспехами и щитами. Чтобы отразить это, данному классу не доступны металлические доспехи, и, кроме того, они могут использовать только маленькие щиты. Если псионик облачается в металлический шлем (например, в целях маскировки), то он лишается возможности использовать свои силы, из-за разрушающего воздействия металла на энергии его разума. Конечно же, если шлем был наделен псионическими силами (или магическими способностями, которые повторяют псионические силы), то все способности персонажа действуют так, как и обычно. 

Заклинания и магические предметы

Так как псионики не являются волшебниками или жрецами, они не обладают доступом к заклинаниям, используемым этими владыками сверхъестественных и духовных миров. Тем не менее, это не означает того, что они не могут использовать магические предметы. Им доступно любое магическое оружие, которое может использоваться представителями их класса, а также все магические предметы, которые не относятся к какому-либо отдельному классу, например кольцо регенерации или зелье лечения. Кроме того, псионик может использовать магические предметы, действие которых дублирует одну из его дисциплин. К примеру, псионик, являющийся мастером ясновиденья, мог бы воспользоваться хрустальным шаром. 

Хит Дайс 

Псионики начинают игру с 6 хит-поинтами. Когда они получают новый уровень, делается бросок шестигранного кубика, который определяет количество полученных единиц здоровья. На результат этого броска могут влиять необычно высокие или низкие значения Телосложения. Этот процесс продолжается до тех пор, пока персонаж не получит 10-ый уровень. С этого момента, герой получает по 2 хит-поинта за каждый новый уровень, на которые не влияет значение его Телосложения. 

Броски атаки 

Хотя каждая из групп персонажей начинает игру со значением THAC0 20, THAC0 псиоников возрастает с той же скоростью, что и у плутов, улучшаясь на один пункт каждые два уровня опыта. Таким образом, когда псионик получает третий уровень, его THAC0 становится 19. Как только он достигает 5-ого уровня, этот показатель становится равен 18 и так далее. 

Спас-броски 

Все персонажи-псионики используют Таблицу 105 для определения их сопротивляемости особым атакам. Как правило, персонажи этого типа обладают более высоким сопротивлением тем атакам, которые воздействуют на волю, и более уязвимы в тех ситуациях, где требуется применение бойцовских навыков. 

Таблица 105: Спас-броски псиоников 

	
	Атака, от которой персонаж защищается

	Уровень

персонажа
	Парализация,

яд или

смертельная

магия
	Волшебная

палочка,

посох или
жезл
	Окаменение

или

превращение*
	Разящее

дыхание**
	Заклинания***

	1-4 
	13
	15
	10
	16
	15

	5-8  
	12
	13
	9
	15
	14

	9-12
	11
	11
	8
	13
	12

	13-16
	10
	9
	7
	12
	11

	17-20
	9
	7
	6
	11
	9

	21
	8
	5
	5
	9
	7


* За исключением атак от палочки превращений.

** За исключением такого разящего дыхания, которое приводит к окаменению или превращению.

*** За исключением тех заклинаний, для которых указан другой тип спас-броска - например, от смерти, от окаменения, от превращения и т. д.
Страх, Ужас и Безумие 

Персонаж-псионик является мастером разума. Большую часть своего времени он посвящает совершенствованию ментальных дисциплин, благодаря чему он обретает невообразимые ментальные возможности. Вследствие этого, данные персонажи обладают очень высоким сопротивлением к броскам безумия. Тем не менее, ужасы и страхи окружающего их мира могут повергнуть псиоников в шок. Нельзя сказать, что псионики в какой-то степени трусы, но иногда они оказываются неготовыми к столкновению с материальными ужасам, скрывающимся в Туманах. 

Таблица 106: Броски Страха, Ужаса и Безумия у Псиоников

	Уровень персонажа
	Бросок Страха
	Бросок Ужаса
	Бросок Безумия

	0
	15
	17
	16

	1-2
	14
	16
	15

	3-4
	13
	15
	14

	5-6
	12
	14
	13

	7-8
	12
	12
	15

	9-10
	11
	13
	12

	11-12
	10
	12
	11

	13-14
	7
	11
	10

	15-16
	5
	9
	9

	17-18
	3
	7
	8

	19-20
	3
	5
	6


Безумие 

Равенлофт – это земля ужасов, о которой знают очень немногое (А если знают, то очень боятся (. Прим. Переводчика).  Даже герои и авантюристы, странствующие по туманным королевствам, часто сталкиваются с зрелищами, звуками или впечатлениями, которые угрожают сокрушить их разумы. Тем не менее, псионики обладают особой сопротивляемостью подобным воздействиям. 

Балансирование на краю: Когда персонаж-псионик проваливает бросок безумия, его разум автоматически возводит серию защитных ментальных барьеров. Они защищают персонажа от обычных последствий проваленного броска, но при этом блокируют метальные способности псионика на двадцать четыре часа.

В течение этого времени, псионик балансирует на грани безумия. Его разум яростно пытается справиться с тем, что вызвало этот бросок безумия. Подобные персонажи выглядят нервными и потрясенными, хотя это состояние никак не отражается на статистиках героя (не считая потери псионических способностей). 

К концу этого периода разум псионика полностью восстанавливается, и его силы возвращаются к нему. Количество PSP (смотрите раздел "Единицы псионической силы") равняется тому количеству, которое было у него перед провалом броска безумия. За исключением этой однодневной слабости, персонаж не переносит каких-либо последствий проваленного броска безумия.  

Если персонаж проваливает второй бросок безумия тогда, когда его разум находится в этом состоянии, то эти защитные барьеры рассыпаются. Подобная катастрофа подвергает персонажа обычным последствиям проваленного броска безумия. В сущности, эта особая способность позволяет псионикам избавляться от последствий одного проваленного броска безумия за двадцать четыре часа. Тем не менее, вторая неудача становится для псионика столь же ужасной, как и для любого другого персонажа; кроме того, он не может использовать свои псионические способности. 

Возвращение с Края: Вдобавок к наилучшим по сравнению с другими героями шансами пережить бросок безумия без каких-либо потерь, псионики также менее уязвимы к последствиям проваленных бросков. Во всех случаях, время, необходимое псионику для того, чтобы восстановиться, уменьшается вдвое. Таким образом, любая лечебная программа, которая в обычных условиях дает персонажу возможность сделать бросок для определения его состояния через неделю, предоставит данную возможность псионику всего через четыре дня, а потом даст еще один шанс в конце недели. 

Рост Уровней

Когда псионик накапливает достаточное количество единиц опыта, он получает новый уровень.  Таблица 107 указывает количество опыта, необходимое для получения каждого нового уровня. Кроме того, там же указано и количество Хит Дайсов персонажа. 

Таблица 107: Уровни опыта псионика 

	Уровень
	Псионик
	Кубики пунктов (d6)

	1
	0
	1d6*

	2
	2200  
	2d6

	3
	4 400  
	3d6

	4
	8 800  
	4d6

	5
	16 500
	5d6

	6
	30 000
	6d6

	7
	50 000
	7d6

	8
	100 000
	8d6

	9
	200 000
	9d6

	10
	400 000
	10d6+2

	11
	600 000
	10d6+4

	12
	800 000
	10d6+6

	13
	1 000 000
	10d6+8

	14
	1 200 000
	10d6+10

	15
	1 500 000
	10d6+12

	16
	1 800 000
	10d6+14

	17
	2 100 000
	10d6+16

	18
	2 400 000
	10d6+18

	19
	2 700 000
	10d6+20

	20
	3 000 000
	10d6+22


* Игровые персонажи начинают с 6 хит-поинтами, плюс модификаторы за Телосложение.

Последователи и Владения 

В большинстве кампаний, высокоуровневые псионики привлекают значительное количество последователей, которые желают изучить их методы и приобщиться к их знаниям. В Равенлофте это не так. После достижения псиоником 9-ого уровня, Мастер может прислать к нему ученика или студента, являющегося неигровым персонажем, но лишь с целью дополнительного отыгрыша. 

Подобно привлечению последователей, высокоуровневые псионики также получают возможность возводить особые убежища после получения 9-ого уровня опыта. В Равенлофте, они должны заниматься этим на свои собственные средства. И, кроме того, осмелившийся создать нечто подобное псионик, вряд ли достигнет чего-то большего, чем просто привлечения внимания владыки домена и разглашения своего присутствия.  

Начальное богатство

Персонаж-псионик начинает игру с 3d4xl0 золотых монет. Эти деньги могут быть потрачены на приобретение снаряжения для дальнейшего использования или в каких-либо других целях.

Получение дисциплин и сил

Когда персонаж-псионик получает новые уровни, он постепенно обретает все новые и новые силы. Это отражает усиление его разума и природный рост его способностей, приходящий с опытом. Таблица 108 указывает количество дисциплин, доступных псионику на каждом из уровней, так же как и общее количество наук и посвящений, которые он может изучить. И, наконец, там приведено количество защитных методик, доступных персонажу благодаря использованию навыка контакт (смотрите Книгу Псионика, где приведены описания навыков псиоников).

Таблица 108: Псионические дисциплины, силы и методики

	PRIVATE
ПРОГРЕССИЯ ПСИОНИЧЕСКИХ СИЛ

	Уровень опыта
	Всего дисциплин
	Всего наук
	Всего посвящений
	Защитные методики

	1
	1
	1
	3
	1

	2
	2
	1
	5
	1

	3
	2
	2
	7
	2

	4
	2
	2
	9
	2

	5
	2
	3
	10
	3

	6
	3
	3
	11
	3

	7
	3
	4
	12
	4

	8
	3
	4
	13
	4

	9
	3
	5
	14
	5

	10
	4
	5
	15
	5

	11
	4
	6
	16
	5

	12
	4
	6
	17
	5

	13
	4
	7
	18
	5

	14
	5
	7
	19
	5

	15
	5
	8
	20
	5

	16
	5
	8
	21
	5

	17
	5
	9
	22
	5

	18
	6
	9
	23
	5

	19
	6
	10
	24
	5

	20
	6
	10
	25
	5


Псионические дисциплины 

Все псионические силы в AD&D разделены на общие группы, именуемые дисциплинами. Каждая из них в свою очередь разделяется на посвящения (или младшие силы) и науки (или старшие силы). 

При создании персонажа, игрок должен выбрать отдельную дисциплину, с которой связан его герой. Она называется основной дисциплиной и влияет на прогресс его ментальных сил и способностей в ходе развития всей его карьеры. Она также воздействует на то, как его товарищи будут воспринимать данного героя. К примеру, персонаж, основной дисциплиной которого является телепатия, будет всегда оставаться телепатом, независимо от количества психопортационных сил, изученных им в дальнейшем.  

Игрок, создающий нового псионика, может самостоятельно выбрать дисциплину, с которой начинает игру его персонаж. В Равенлофте, как и во всех мирах  AD&D, существует шесть дисциплин, каждая из которых кратко описана ниже. 

Ясновиденье: Овладевшие этой дисциплиной псионики воспринимают окружающую действительность так, как этого не могут сделать другие. Некоторые из наук и посвящений, относящихся к этой категории, позволяют герою видеть невидимое, считывать с объекта его прошлое или даже заглядывать в будущее. 

Психокинез: Персонажи, изучающие дисциплину психокинеза, могут манипулировать окружающим их миром с помощью силы воли. Мастера этой дисциплины могут даже поднимать или опускать температуру объекта, передвигать тяжести мыслью и даже летать. 

Психометаболика: Владеющие силами психометаболизма псионики обладают властью над функциями своего тела, также, как и над телами других. Умелый псионик может лечить раны, исцелять болезни, вытягивать жизненную энергию, вызывать старение и навеивать сон.  

Психопортация: Персонаж, овладевший дисциплиной психопортации, может мгновенно переносить себя или других персонажей на значительные расстояния. Кроме того, изменяя саму ткань пространства и времени, подобный персонаж может посещать альтернативные вселенные, переходить с плана на план или даже путешествовать во времени. 

Телепатия: Когда обычный человек думает о псиониках (а делает это он не очень часто), он сразу же представляет себе тех, кто овладел дисциплиной телепатии. Подобные персонажи могут читать мысли других, вызывать к жизни картины прошлого или даже обманывать органы чувств других людей. 

Метапсионика: К метапсионике относятся силы, которые усиливают или каким-либо другим образом дополняют другие псионические способности. Из-за того, что данная их особенность в определенной степени ограничивает их самостоятельное использование, многие люди считают, что они являются всего лишь дополнением к другим дисциплинам. В действительности, изобретательный герой может творить чудеса с помощью метапсионики. 

Псионические науки

Самые могучие способности внутри каждой из дисциплин называются науками. Когда псионик начинает игру, он может овладеть лишь одной наукой из избранной им дисциплины. 

Игрок, создающий нового персонажа, может самостоятельно выбрать эту науку. После получения более высоких уровней, герой может выбрать новую дисциплину, но лишь после того, как он получит уровень, соответствующий в Таблице 108 данному событию. Конечно же, Мастер вполне может запретить выбор игрока или заставить его избрать определенную науку, если это необходимо для успешного хода кампании.   

Псионические посвящения

Вдобавок к могучим наукам, которые присутствуют в каждой дисциплине, умелый псионик использует силы своего разума для получения менее сильных способностей. Они называют посвящениями, и даже псионики низких уровней знают достаточно много этих приемов. 

Защитные методики 

Одной из первых вещей, которую псионик постигает во время своих занятий, является умение защищать себя от ментальных атак других псиоников или псионических существ. Только что созданный персонаж может овладеть лишь одной защитной методикой. Она может быть избрана игроком (или назначаться Мастером) из следующего списка: крепость интеллекта, ментальный барьер, пустой разум, мысленный щит, башня железной воли. 

Ограничения 

Несмотря на все свое величие, силы разума не безграничны и обладают своими ограничениями. Игрок должен подчиняться определенным ограничениям при выборе дисциплин, наук и посвящений, доступных его персонажу. 
Выбор новых сил

Когда персонаж получает новый уровень, он всегда получает возможность использовать новые псионические посвящения. Он также может получать новые науки, и, в конце концов, овладевать новыми дисциплинами. 
Когда это происходит, персонаж выбирает новые способности. Чаще всего, этот выбор производится игроком, хотя Мастер может запретить его выбор, если он плохо вписывается в кампанию. До тех пор, пока игрок подчиняется условиям, описанным ниже, он может выбирать науки и посвящения из любой дисциплины, даже из той, которую он получил только что. 
Минимальное количество посвящений: Внутри каждой отдельной дисциплины, персонаж должен всегда иметь в два раза больше посвящений, чем наук. К примеру псионик, овладевший дисциплиной телепатии, не сможет получить третью науку в этой области до тех пор, как он не получит как минимум шесть посвящений. 

Для начинающих героев, которые постигают всего одну дисциплину, это не проблема. Тем не менее, когда уровень персонажа увеличивается, игрок и Мастер должны дважды проверять все новые изменения, чтобы не нарушить вышеописанное правило. 

Основные Дисциплины: Выбирая новые науки и посвящения, игрок должен убедиться в том, что их количество не превышает максимальное значение посвящений и наук, которыми он может овладеть в своей основной дисциплине. И вновь, для начинающего персонажа это нельзя считать проблемой. Только псионики высоких уровней могут оказаться под угрозой нарушения этого правила. К примеру, представим себе псионика, который обладает в своей основной дисциплине пятью посвящениями и двумя науками. Такой персонаж может иметь не больше одной науки и четырех посвящений во всех остальных дисциплинах. 
Единицы псионической силы
В Равенлофте, как и во всех мирах AD&D, персонажи-псионики измеряют свои псионические способности в единицах псионической силы (или PSP). Тем не менее, воздействие Туманов и всепроникающая сущность самой земли обладают гнетущим влиянием на псионику. Таким образом, несмотря на то, что количество PSP увеличивается в такой же степени, что и в других королевствах, восстанавливаются они более медленно, чем обычно.  

Начальное количество единиц псионической силы

Количество единиц псионической силы, с которым персонаж начинает игру, определяется следующим образом: 

Основные PSP: Псионик начинает игру с базовым количеством PSP, равным 20, плюс два пункта за каждую единицу Мудрости после 15. Таким образом, псионик, обладающий Мудростью, равной 17, будет иметь 24 PSP. 

Дополнительные PSP: За каждую единицу Интеллекта и Телосложения персонажа после 15, к основному количеству добавляется еще один пункт. Таким образом, если Интеллект, Мудрость и Телосложение псионика равняются 17, он начинает игру с (24+2+2) 28 единицами псионической силы.

Получение единиц псионической силы

Когда уровень псионика возрастает, у него появляется возможность более свободно использовать свои силы. Это отражается в увеличении количества PSP, доступных персонажу.

Каждый раз, когда псионик получает новый уровень, он получает как минимум 10 дополнительных единиц псионической силы. К ним добавлется по 1 пункту за каждую единицу Мудрости после 15. Таким образом, персонаж, Мудрость которого равняется 17, получит дополнительных +2 пункта, в результате чего общее количество обретенных единиц псионической силы будет равняться 12. 

Восстановление единиц псионической силы
Точная скорость восстановления PSP зависит от местонахождения персонажа. По неизвестным причинам, самое сильное ослабляющее воздействие на псиоников оказывает Ядро, а самое слабое – Карманные Домены.

Никто не знает, почему это так, но многие предполагают, что в земле существует некая живая сущность, препятствующая использованию псионических сил. Если это так, то предположение о том, что земля является живым существом не лишено доли истинности. Тем не менее, до некоторого времени, подобные загадки должны оставаться неразгаданными и человечество может только жить бок о бок с неизвестным. 

Закрытые Домены 

Действия владыки домена могут иметь губительное воздействие на скорость восстановления единиц псионической силы. В любом домене, границы которого закрыты, скорость восстановления PSP оказавшихся там псиоников уменьшается вдвое. Таким образом телепат, оказавшийся в Индивии, когда Габриэль Адерре призывает кольцо ужаса, будет восстанавливать всего лишь один пункт в течение каждых двух часов. 

Путешествие в Туманах

Любой псионик, который странствует через клубящиеся облака, окружающие Равенлофт, обнаруживает, что он вообще не восстанавливает PSP. Тем не менее, некоторые считают, что это не совсем так. Ученые считают, что на самом деле восстановление единиц псионической силы замедляется до таких масштабов, что оно становится незаметным. Хотя столь незначительное отличие может согреть сердца ученых, занимающихся изучением псионики в безопасности своих домов, заключенные в Туманах псионики, у которых практически не осталось PSP, вряд ли будут удволетворены им.  

Таблица 109: Восстановление PSP в Равенлофте

	Местонахождение персонажа
	Количество единиц, восстанавливаемых в течение часа

	
	Сильное напряжение
	Ходьба/Верховая Езда
	Сидение/Чтение
	Сон/Медитация

	Домен Ядра
	Нет 
	1 за 4 часа
	1 за 2 часа
	1 в час

	Домен Кластера
	Нет 
	1 за 2 часа
	1 в час
	2 в час

	Остров Ужаса
	Нет 
	1 в час
	2 в час
	4 в час

	Карманный Домен
	Нет 
	2 в час
	4 в час
	8 в час


Сила Воли 

Могучий разум псионика дарует ему особую сопротивляемость магическим атакам. Каждый раз, когда подобный персонаж становится объектом заклинания из школы Очарования/Чар, он получает положительный модификатор +2 к своему спас-броску. Этот модификатор добавляется ко всем положительным модификаторам, получаемым за высокую Мудрость или вследствие каких-либо других причин.

Мультиклассы и двойные классы персонажей
Все стандартные правила для мультиклассовых героев и персонажей с двойными классами применяются к кампаниям, проходящим на Демиплане Ужаса. Ниже приведено краткое описание всех этих правил, а также особые условия, которые добавляются к ним в Равенлофте.  
Мультиклассовые персонажи
Таблица 110: Возможные мультиклассовые комбинации, содержит в себе все стандартные нечеловеческие расы, которые доступны в кампании Равенлофта, а также возможные комбинации их классов. Следует также упомянуть то, что персонажи полу-Вистани считаются столь близкими к людям, что они должны использовать правила для персонажей с двойными классами, представленными далее в этой главе. 
Таблица 110: Возможные мультиклассовые комбинации

	Карлик

Боец/вор

Боец/священник

Эльф

Боец/маг

Боец/вор

Маг/вор

Хоббит

Боец/вор
	Полуэльф

Боец/священник

Боец/вор

Боец /маг

Священник/следопыт

Священник/маг

Вор/маг

Боец/маг/священник

Боец/маг/вор


	Гном

Боец/священник

Боец/иллюзионист

Боец/вор

Священник/иллюзионист

Священник/вор

Иллюзионист/вор




Стандартные условия 

Ниже приведено краткое описание правил для использования мультиклассовых персонажей, представленных в Книге Игрока. Они относятся к кампании Равенлофта так же, как и к кампаниям всех остальных миров AD&D, и приведены здесь для облегчения работы Мастера.  

Единицы опыта, получаемые мультиклассовым персонажем, в равной степени разделяются между всеми его классами. 

Как указано в Таблице 110, мультиклассовые персонаж не могут быть волшебниками-специалистами или жрецами особой веры. Редкие исключения зависят только от воли Мастера. 

Мультиклассовые персонажи всегда используют наиболее предпочтительные боевые характеристики и спас-броски от всех своих классов. То же самое относится к броскам безумия, страха и ужаса. 

Хит-поинты персонажа определяются как среднее из всех кинутых им Кубиков пунктов. Когда персонаж создается, игрок накидывает жизненные пункты для каждого класса отдельно, складывает их вместе и затем делит на количество кинутых кубиков (округляя дроби до меньшего целого). Затем к жизненным пунктам персонажа прибавляются дополнительные пункты за Телосложение. Как только персонаж получает новый уровень в одном из своих классов, игрок делает бросок соответствующего кубика и делит результат на количество классов персонажа (дроби округляются вниз, но результат не может быть меньше одного хит-поинта). Положительные модификаторы за Телосложение разделяются между классами. Когда герой получает новый уровень в одном из классов, он получает половину (или треть) положительного модификатора за Телосложение. После получения уровня в другом классе (или классах), он получает оставшуюся половину (или треть) положительного модификатора. 

Оружие и Доспехи  

Оружие и доспехи, доступные персонажу, зависит от его выбора классов:

 Воитель: Воитель смешанного класса может применять свои способности без ограничений. Способности воителя образуют базу для других игровых классов.

Жрец: Независимо от остальных классов, жрец смешанного класса обязан 

придерживаться ограничений на оружие, накладываемых его верой. В результате этого, он не может использовать заостренное оружие.   

Волшебник: Волшебник смешанного класса может свободно сочетать способности волшебника с доступным, благодаря другим классам, оружием, хотя ношение доспехов ограничено. Эльф, облаченный в эльфийскую кольчугу, может творить заклинания в этих доспехах, но все остальные расы должны подчиняться ограничениям по доспехам, как и все обычные волшебники. 

Вор: Хотя мультиклассовый вор может использовать любое оружие, его выбор оружия может повлиять на воровские навыки. Вор в доспехах не может пользоваться никакими воровскими умениями, кроме отпирания замков и определения шума. Чтобы отпирать замки, вор должен снять перчатки, а чтобы определять шум - снять шлем. 

Персонажи двойных классов

Только люди и полу-Вистани могут быть персонажами двойных классов. Требования к подобным героям приведены ниже. 
Значения основных атрибутов первого класса персонажа должны быть не меньше 15, а второго – не меньше 17. 

Персонажи должен иметь, как минимум 2-ой уровень в своем первоначальном классе до того, как начать овладевать новой профессией. 
Как только класс покинут, персонаж уже не может вернуться к нему. 

Персонаж сохраняет все свои хит-поинты и Хит Дайсы при переходе в новый класс, но при этом он должен отказаться от всех остальных преимуществ своего первого класса до тех пор, пока он не получит во втором классе более высокий уровень, чем тот, который у него был в первом. Если он решает использовать одну из своих старых способностей (включая значения броска атаки или спас-броска, оружие или доспехи, ставшие теперь для него запретными или какие-либо другие способности, не включенные в новый класс), то герой не получает опыта в данном столкновении и получает лишь половину всего опыта, полученного за приключение.  

 Персонажи двойных классов должны подчиняться ограничениям на доспехи и оружие того класса, к которому они принадлежат в данный момент. Таким образом, боец-маг, желающий наложить заклинание, должен будет снять с себя тяжелые доспехи. 
Доступные комбинации 

В большинстве кампаний AD&D, персонаж может скомбинировать два любых класса, став персонажем с двойным классом. Тем не менее, на Демиплане Ужаса существует исключение из этого правила, которым являются представители класса мститель. Мстители являются непоколебимыми и решительными людьми. Их интересует только их месть. Из-за этого, мститель не может стать персонажем с двойным классом. Кроме того, герой не может брать класс мстителя в качестве второго класса. Таким образом, герой, который не создал себе мстителя, не станет им, а тот, кто начал игру мстителем, останется им навсегда.  
Импортированные персонажи
Демиплан Ужаса является изолированным королевством. Оно окружено со всех сторон клубящимися белыми облаками, которые люди называют Туманами. Странники могут войти в эти облака, но без какой-либо уверенности в том, что им удастся оттуда выйти. Кажется, что кроме Туманов существует всего два региона, через которые путешественники могут свободно попасть в Равенлофт. Это Эфирная Граница и пределы Демиплана Тени. Однако, как  в случае с Туманами, это не те места, в которые очень легко попасть. 

Несмотря на то, что покинуть Демиплан сложно, если вообще возможно, войти в Землю Туманов достаточно легко. Из-за этого, переход странников из других миров в темные домены Равенлофта не является таким уж редким явлением. Помня об этом, Мастер может воспользоваться следующей информацией для ввода персонажей из других кампаний AD&D в Землю Туманов. 

Паладины  

Паладины являются воинами, которые сражаются за закон и порядок, справедливость и истину. Их природа полностью противоположна разлагающему воздействию земли и злодеев Равенлофта. Это вызывает в разумах этих героических воинов несколько противоречащие друг другу мысли. Где еще можно лучше послужить идеалам добра, как не в это земле, которая кажется пропитанной злом? С другой стороны, разве не будет для паладина самоубийством пребывание в столь ужасном месте? В конце концов, как много добра сможет сотворить мертвый паладин? Каждый игрок должен сам принять решение о том, как именно его герой относится к этой проблеме. 

Определение Зла: Обычный паладин может определять зло на расстоянии шестидесяти футов. Конечно же, такая способность не могла бы действовать в Равенлофте. Когда эта сила используется на Демиплане Ужаса, объект воздействия паладина может сделать спас-бросок против заклинания. Если спас-бросок успешен, то способность паладина не действует вообще. Даже если цель проваливает свой спас-бросок, то паладин может почувствовать только то, что существо является или не является "хаотичным". Паладин понимает, что с этой способностью что-то не так в тот самый момент, когда он использует её.  
Болезни: Природы обладают иммунитетом к заболеваниям. Хотя эта способность не покидает их и в Равенлофте, следует заметить, что они становятся уязвимыми к магическим заболеваниями, таким, как ликантропия и различные вирусы, описанные в Приложениях Монстров. Кроме того, болезни, порожденные магией, воздействуют на паладинов в полную силу. Тем не менее, положительный модификатор паладина +2 ко всем спас-броскам все еще применяется. 

Те же самые ограничения накладываются на способность паладинов исцелять раны. Только болезни, обладающие природным происхождением, могут быть исцелены в результате священных сил паладина. 
Защита от Зла: Природная защитная аура, окружающая паладина, менее эффективна на Демиплане Ужаса. В результате этого, она дает только отрицательный модификатор -1 к броскам атаки всех злых существ, которые они производят в пределах области её воздействия. 

Кроме того, эта аура отчетлива видна существам, обладающим злым мировозрением. Хотя большинство их только ощущает что-то неприятное, исходящее от паладина, обладающие значениями Интеллекта или Мудрости существа, которые равны или больше 14, увидят ауру и её источник. 

Владыки Доменов: Когда паладин входит в домен, его лорд сразу же узнает об этом. Он постоянно ощущает приблизительное местонахождение паладина, в результате чего он может определить, является ли паладин в каком-то селении, или же он находится в пути между замком и храмом.  
Хотя способность владыки домена ощущать присутствие паладина достаточно неприятна, все может стать еще хуже в том случае, если рыцарь обладает святым мечом. В тот момент, когда паладин использует свой клинок, владыка домена узнает местонахождение паладина с точностью до ста ярдов. Конечно же, это правило относится ко всему святому оружию, а не только к мечам. 
Спас-Броски и Изгнание Нежити: Другие способности паладинов, особенно положительные модификаторы к спас-броскам и способность изгонять нежить, остаются в Равенлофте неизменными. Конечно же, паладины изгоняют нежить менее эффективно, как, впрочем, и все персонажи, обладающие такой способностью. 

Друиды

Друиды являются жрецами природы, которые посвящают свою жизнь служению самой жизни и физическому миру. Это защитники лесов, стражи звериных королевства и хранители равновесия. 

Будучи неприродным миром, Демиплан не смог стать домом для значительного количества этих людей. Тем не менее, нельзя сказать, что эти священнослужители не встречаются среди Туманов. К сожалению, практически все они оказались заточенными в Равенлофте, будучи пришельцами из других миров. 

Когда друид приходит в Равенлофт, он обнаруживает, что некоторые из его природных способностей слегка изменяются в результате воздействия противоестественных законов этого темного места. Ниже описаны только те силы, которые подвергаются изменениям. Обратитесь к Книге Игрока, где приведено полное перечисление способностей друида. 

Использование Заклинаний: В Равенлофте способность друидов накладывать заклинания остается неизменной. Конечно же, действие этих заклинаний подчиняется всем правилам, связанным с использованием магии которые перечислены в этой книге. 
Спас-Броски: Друиды обычно получает положительный модификатор +2 к любому спас-броску, который они делают для того, чтобы противостоять последствиям атаки, основанной на электричестве или огне. Эта способность действует так, как и обычно, во всех случаях, за исключением тех атак, которые производятся лордом домена. Эти существа настолько могучи, и их положение в Равенлофте настолько уникально, что обычные защиты друида не могут помочь ему в их присутствии. 
Опознание Животных и Растений: Эта способность действует как обычно только в том случае, если друид находится в домене, который был похищен из его родного мира. Если персонаж оказывается в королевстве, которое напоминает его родной мир, то эта способность действует с 80% надежностью. Друид из Забытых Королевств, который исследует земли Товага (происходящего из сеттинга Грейхок), окажется в похожем на его родной мире. Если персонаж оказывается в незнакомом его царстве, то данная способность срабатывает только в 50% случаях. Герой из Забытых Королевств, оказавшийся в Калиднее (связанном с сеттингом Темного Солнца), будет исследовать незнакомое ему место. Друид из любого нормального мира, оказавшийся в странном и извращенном месте, напоминающем Земли Кошмаров или Блутшпур, также окажется  незнакомом королевстве. Конечно же, точное определение статуса королевства остается за Мастером. 
Проход без следа: Способность друида проходить через подлесок и другие заросшие области действует в Равенлофте так же, как и обычно, если не считать одного исключения. Эта способность не может быть использована для того, чтобы пересечь границу закрытого домена.  

Великий Друид: В Равенлофте не существует церкви друидов, и потому не существует и иерархии. (Хм, а в Форлорне/Форфаре? Прим. переводчика). Из-за этого в Равенлофте нет Великого Друида. Когда друид получает 15-ый уровень, теоретически превращаясь в Великого Друида, никто в Равенлофте не признает его статуса. Такой персонаж может присвоить себе данный титул, но он не получает последователей или дополнительных заклинательных способностей, из-за его неподтвержденности. 

Иерофант 16-ого уровня: Друид, получивший 16-ый уровень, получает все способности, связанные с этим рангом. За одним исключением, все они действуют так, как описано в Книге Игрока. Сопротивляемость ядам друида не действует в случае с теми токсинами, которые связаны с владыками доменом или самой Землей Равенлофта. Таким образом, еда и вода Борки будет оставаться смертельной для друида, если лорд домена решает закрыть границы.   
Иерофанты Высоких Уровней: На 17-ом и более высоких уровнях, друид обычно получает способность входить и выживать на различных элементальных планах. То же самое относится и к тем служителям природы, которые путешествуют по Равенлофту. К сожалению, темные силы не разрешают друидам использовать эти способности на Демиплане Ужаса. Однако если друиду каким-то образом удастся покинуть Землю Туманов, он сразу же получит доступ к этим способностям. 

Таким образом, если друид попадет из Туманов на Элементальный План Огня (явно не очень приятное событие), с ним ничего не случится. Как только он покидает Равенлофт, иммунитет к опасностям этого жаркого королевства вновь начинает действовать. 

Барды 

Барды являются неповторимыми рассказчиками, певцами и шутами. В других королевствах, они обладают множеством обличий. Столь радостные, светлые и веселые персонажи обычно не появляются на Демиплане Ужаса. Ближе всего к бардам в Равенлофте находятся цыгане, которые путешествуют по миру, передавая новости из других мест или рассказывая истории, чтобы развеселить своих хозяев. При всей своей схожести с бардами, цыгане живут суровой жизнью, которая часто делает их мрачными и хмурыми людьми. Очень часто их песни и истории трагичные, иногда даже пророческие, и, в большинстве случае, более серьезные, чем рассказы бардов.  

Только в домене Картакасс встречаются истинные барды (описанные в Книге Игрока). В этой земле на основе пения и музыки возникла целая культура. Хотя большая часть здешних жителей обладает навыками пения или игры на музыкальных инструментах, единственными истинными бардами этого домена являются Мейстерзингеры. Кроме того, все они являются вольфверами, что делает этот вариант непригодным для игровых персонажей. 

Тем не менее, барды из других земель время от времени оказываются на Демиплане Ужаса. В этом случае, их особые способности изменяются следующим образом. 

Использование заклинаний: Хотя заклинательные способности барда не изменяются в результате его перехода в землю Туманов, ему следует помнить о том, что в этом мире магия работает по-другому. Барды, как и другие персонажи, подвержены проверкам сил в результате использования злых заклинаний и другим подобным изменениям. 

Способности Барда: Барды обладают значительным количеством способностей воров, включая способность понимать значение документа, написанного на незнакомом для них языке. В Равенлофте, эта способность относится только к тем бумагам, которые происходят с родины барда или были написаны на языке, используемом там.  

Таким образом, бард из Грейхока сможет использовать этот навык для расшифровки документов, попавших в Равенлофт с Оэрта. Тем не менее, он также может попробовать расшифровать бумаги, написанные на языке Некрополиса, так как этот домен некогда был частью его мира. 

Песня Барда: Способность барда управлять реакцией толпы с помощью веселой истории или радостной песни практически не поддается воздействию со стороны земли. Тем не менее, из-за ксенофобической природы жителей Равенлофта, спас-бросок слушателей делается с положительным модификатором +2. 

Голос Барда: Вдохновляющие песни и истории бардов столь же действенны в Равенлофте, как и во всех остальных мирах. Кроме обычной способности персонажа улучшать броски атаки, спас-броски или боевой дух, одухотворяющая песня дает союзникам барда положительный модификатор +2 ко всем броскам страха. 

Знания Барда: Способность барда “знать обо всем понемножку” в Равенлофте значительно ослабевает. Из-за того, что Демиплан Ужаса является местом, которое вряд ли удалось исследовать какому-то барду ранее, эта способность подвергается тем же самым ограничением, что и способность чтения на различных языках. Для использования данной способности, рассматриваемое существо, место или вещь должны происходить с родины барда или быть с ней тесно связанными. 

Игроки могут попробовать использовать эту силу для того, чтобы определить, находятся или не находятся их персонажи в Равенлофте. Мастер может дать барду обычную вероятность определения того, находится ли его герой на Демиплане Ужаса, так как информация о существовании этого места уже достигла Основного Материального Плана. Конечно же, информация, связанная с Землей Туманов, и доступная барду, скорее всего, будет запутанной и сомнительной, и потому вряд ли ему удастся узнать многое в результате использования данной способности.  

