
Демоническая Чума Заклинание 5

ХаосХаос БолезньБолезнь ЗлоЗло НекромантияНекромантия

Источник Основная книга правил
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 2  Ж, С
Дистанция касание; Цели 1 существо
Испытание Стойкости
Ваше прикосновение заражает цель
демонической чумой. Это заболевание
истончает душу жертвы, подпитывая
ей саму Бездну. Эффект заклинания за‐
висит от результата испытания Стойко‐
сти цели.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель получает 2 урона злом за
каждый круг заклинания и штраф со‐
стояния -2 к испытаниям против демо‐
нической чумы либо на 1 день, либо
пока не заразится ею (смотря что
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случится раньше).
Провал цель заражается демониче‐
ской чумой на стадии 1.
Критический провал цель заражается
демонической чумой на стадии 2.
Демоническая чума (болезнь). Уро‐
вень 9. Цель не может снять вызван‐
ное демонической чумой состояние ис‐
тощения, пока болезнь не исцелена.
Стадия 1: истощение 1 (1 день). Стадия
2: значение истощения увеличивается
на 2 (1 день).
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Цветная Стена [1] Заклинание 5

ПреграждениеПреграждение
Источник Основная книга правил
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 3  реагент, Ж, С
Дистанция 120 фт.
Длительность 10 минут

Вы создаёте непрозрачную вертикальную
стену света, окрашенную в один из ярких цве‐
тов. Стена абсолютно прямая, 60 футов в
длину и 30 футов в высоту. Если стена при со‐
здании должна пройти через существо, закли‐
нание тратится впустую. Стена создаёт яркий
свет на 20 футов с каждой стороны и тусклый
свет ещё на 20 футов. Вы сами можете игнори‐
ровать эффекты стены.
Бросьте 1d4, чтобы определить цвет стены.
Каждый из цветов оказывает определённое
действие на проходящие сквозь неё пред‐
меты, эффекты и существ. Цветную стену не‐
льзя нейтрализовать обычным образом: каж‐
дый из её цветов автоматически нейтрализу‐
ется, если становится целью определённого
заклинания, даже если круг этого заклинания
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ниже круга цветной стены.
● 1. Красный стена уничтожает боеприпасы
дистанционного оружия (например, стрелы и
болты), которые сквозь неё пролетают, и на‐
носит 20 урона огнём всякому, кто попытается
сквозь неё пройти (обычное испытание Реак‐
ции). Конус холода может нейтрализовать
красную цветную стену.
● 2. Оранжевый стена уничтожает метатель‐
ное оружие, которое сквозь неё пролетает, и
наносит 25 урона кислотой всякому, кто попы‐
тается сквозь неё пройти (обычное испытание
Реакции). Порыв ветра может нейтрализовать
оранжевую цветную стену.
● 3. Жёлтый стена не пропускает эффекты с
дескрипторами «звук», «кислота», «негатив‐
ный», «огонь», «позитивный», «сила», «холод»
и «электричество» и наносит 30 урона элек‐
тричеством всякому, кто попытается сквозь
неё пройти (обычное испытание Реакции).
Дезинтеграция может нейтрализовать жёл‐
тую цветную стену.
● 4, Зелёный стена не пропускает токсины,
газы и губительное дыхание. Всякий, кто по‐
пытается сквозь неё пройти, получает 10
урона ядом и слабость 1 на 1 минуту. Обычное
испытание Стойкости уменьшает урон и
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Цветная Стена [2] Заклинание 5
позволяет избежать слабости при успехе.
Проход сквозь стену может нейтрализовать
зелёную цветную стену.

Повышенное (7 круг) длительность заклина‐
ния увеличивается до 1 часа. Бросьте 1d8,
чтобы определить цвет стены. Цвета для ре‐
зультатов 5-8 описаны ниже. Урон красной,
оранжевой, жёлтой и зелёной стен увеличива‐
ется на 10.
● 5. Голубой стена не пропускает эффекты
окаменения и эффекты с дескрипторами «зре‐
ние», звук и «слух». Существо, которое попыта‐
ется сквозь неё пройти, попадает под дей‐
ствие плоти в камень. Волшебная стрела мо‐
жет нейтрализовать голубую цветную стену.
● 6. Синий стена не пропускает эффекты с де‐
скрипторами «ментальный» и «прорицание».
Всякий, кто попытается сквозь неё пройти, по‐
падает под действие искажения разума. Паля‐
щий свет может нейтрализовать синюю цвет‐
ную стену.
● 7. Фиолетовый стена препятствует выбору
целей заклинаний на противоположной её
стороне (эффекты с областью пересекают её
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как обычно). Всякий, кто попытается сквозь
неё пройти, проходит испытание Воли и при
провале получает замедление 1 на 1 минуту;
при критическом провале существо вместо
этого отправляется на другой план, эффект
аналогичен планарному переходу. Рассеива‐
ние магии может нейтрализовать фиолетовую
цветную стену.
● 8. Совершите повторный бросок; проходя‐
щие сквозь стену существа получают ситуа‐
тивный штраф -2 к своим испытаниям.
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Защита От Смерти Заклинание 5

ПреграждениеПреграждение

Источник Основная книга правил
Традиции сакральная, оккультная, пер‐
вобытная
Сотворение 2  Ж, С
Дистанция касание; Цели 1 живое су‐
щество, которого коснулись
Длительность 10 минут
Вы защищаете существо от воздей‐
ствия негативной энергии. Оно полу‐
чает бонус состояния +4 к испытаниям
против эффектов с дескрипторами «не‐
гативный» и «смерть», устойчивость 10
к негативному урону. Кроме этого, по‐
давляются эффекты состояния
обречённости.
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Теневое Замещение Заклинание 5

ИллюзияИллюзия ТеньТень

Источник Основная книга правил
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 5  С; Условие заклинание
или магический эффект наносит урон
Дистанция 60 фт.; Цели спровоциро‐
вавший эффект
Вы замещаете материальную энергию
заклинания энергией Теневого плана,
делая его отчасти иллюзорным. Совер‐
шите попытку нейтрализации заклина‐
ния-цели; уровень нейтрализации тене‐
вого замещения при этом считается на
2 выше. При успехе существа получают
от заклинания в два раза меньше
урона, но в остальном оно действует
как обычно.
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Телепатическая Связь Заклинание 5

НеобычныйНеобычный ПрорицаниеПрорицание МентальныйМентальный

Источник Основная книга правил
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 1 минута (реагент, Ж, С)
Дистанция касание; Цели вы и 4 или
менее согласных существа, которых
коснулись
Длительность 8 часов
Цели могут телепатически общаться с
некоторыми другими целями или
всеми целями сразу из любых мест в
пределах планеты.
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Эктоплазменное вытеснение Заклинание 5

НеобычныйНеобычный МентальныйМентальный НекромантияНекромантия

Источник Зловещие катакомбы
Традиции оккультная
Сотворение 3  реагент, Ж, С
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Вы создаёте эфемерные нити экто‐
плазмы, которые, проходя через цель,
уносят с собой все ментальные недуги.
Вы немедленно пытаетесь нейтрализо‐
вать один из действующих на цель эф‐
фектов с дескриптором «вселение» или
«эмоции» либо эффект, налагающий на
цель состояние заворожённости или
контроля. Если вам не удалось нейтра‐
лизовать эффект, вы всё же создаёте
резонанс, облегчающий попытки
жертвы самостоятельно избавиться от
эффекта: в течение часа цель получает
бонус состояния +2 к испытаниям Воли
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для избавления от эффекта, который
вы пытались нейтрализовать (напри‐
мер, к испытаниям Воли для избавле‐
ния от состояния контроля, вызван‐
ного заклинанием вселение).
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Форма аберрации [1] Заклинание 5

ПолиморфПолиморф ПревращениеПревращение

Источник Secrets of Magic
Традиции оккультная
Сотворение 2
Длительность 1 минута

Используя мощь мерзких сущностей, вы
превращаетесь в крупную аберрацию. У
вас должно быть достаточно места для
расширения, иначе заклинание будет по‐
теряно. Когда вы сотворяете это заклина‐
ние, вы выбираете чуула, годжитета, гуга
или отьюга. Находясь в этой форме, вы
получаете дескриптор аберрация. Вы мо‐
жете использовать действие Прекраще‐
ние для этого заклинания.
Вы получаете следующие характеристики
и способности независимо от выбранной
боевой формы:
● КБ = 18 + ваш уровень. Игнорируйте
штраф к навыкам и скорости от вашего
доспеха.
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● 13 временных ПЗ.
● ночное зрение.
● Одна или несколько безоружных атак в
ближнем бою, зависящих от выбранной
формы. Эти атаки считаются для вас изу‐
ченными, и вы не можете использовать
другие атаки. Ваш модификатор атаки
+18, и при попадании вы наносите указан‐
ный урон. Атаки зависят от Силы (это
важно учитывать, например, для состоя‐
ния слабости). Если ваш модификатор
атаки для соответствующей безоружной
атаки выше, вы можете использовать его.
● Модификатор Атлетики +20 (если ваш
собственный выше, используйте его)
Кроме этого, вы получаете особые спо‐
собности в зависимости от типа выбран‐
ной аберрации:
● чуул Скорость 30 футов, скорость плава‐
ния 25 футов; В ближнем бою 1 клешня
(длинное 10 футов), Урон 2d8+8 дробящий,
и вы можете потратить действие после
попадания, чтобы совершить действие
Хватка против цели.

pf2.ru



Форма аберрации [2] Заклинание 5

● годжиет Скорость 40 футов, скорость
лазания 30 футов; В ближнем бою 1  че‐
люсти, Урон 2d10+8 колющий, и вы мо‐
жете потратить действие после попада‐
ния, чтобы совершить действие Хватка
против цели; В ближнем бою 1  нога (бы‐
строе, длинное 10 футов), Урон 2d6+8 ко‐
лющий.
● гуг Скорость 40 футов, скорость лазания
20 футов; В ближнем бою 1  челюсти
(длинное 10 футов), Урон 2d12+8 колю‐
щий; В ближнем бою 1  коготь (быстрое,
длинное 10 футов), Урон 2d8+8 режущий;
ваши многочисленные суставы позво‐
ляют вам протискиваться в узкие про‐
странства так, будто вы существо Сред‐
него размера.
● отьюг ситуативный бонус +2 к испыта‐
ниям против болезней; Скорость 20 футов;
В ближнем бою 1  челюсти, Урон 3d6+8
колющий; В ближнем бою 1  щупальце
(быстрое, длинное 10 футов), Урон 2d6+8
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дробящий.
Повышенное (6 круг) Ваша боевая форма
становится огромной, а досягаемость ва‐
ших атак увеличивается на 5 футов. Вам
требуется пространство для увеличения в
размере, иначе заклинание тратится впу‐
стую. Вместо описанных преимуществ вы
получаете КБ = 21 + ваш уровень, 26 вре‐
менных ПЗ, модификатор атаки +22, бонус
к урону +13 и Атлетику +23.
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Проблеск очарования Заклинание 5

АураАура ЭмоцииЭмоции ОчарованиеОчарование УстранениеУстранение

МентальныйМентальный

Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, оккультная, первобыт‐
ная
Сотворение 2
Область 20-фт.ая эманация с центром на вас
Испытание Воля; Длительность поддерживае‐
мое до 1 минуты
Вы окутаны гладкой, почти сверкающей аурой,
которая улучшает настроение окружающих.
Любое существо, завершающее свой ход в
ауре, должно пройти испытание Воли с при‐
ведёнными эффектами. Независимо от резуль‐
тата, существо становится временно невоспри‐
имчиво к Проблеску очарования на 24 часа.
Эффект сохраняется даже после того, как су‐
щество покинет ауру, и будет действовать до
тех пор, пока заклинание не завершится.
Критический успех Существо избегает эффекта
и осознаёт наличие ауры.
Успех Отношение существа к вам улучшается
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на одну категорию. Если его отношение улуч‐
шится хотя бы до безразличия, оно не сможет
предпринимать какие-либо враждебные дей‐
ствия против вас, однако эффект заканчива‐
ется, как только вы предпримете враждебные
действия против существа или его союзников.
Провал Отношение существа к вам улучшается
на две категории. Оно не может предприни‐
мать какие-либо враждебные действия против
вас, однако эффект заканчивается, как только
вы предпримете враждебные действия против
этого существа или его союзников.
Критический провал Отношение существа из‐
меняется до готовности помочь, однако эф‐
фект заканчивается, как только вы предпри‐
мете враждебные действия против этого суще‐
ства или его союзников. Пока это существо го‐
тово помочь, оно не может предпринять враж‐
дебных действий против вас.
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Портрет художника Заклинание 5

ИллюзияИллюзия ЗрениеЗрение
Источник Secrets of Magic
Традиции оккультная
Сотворение 1 минута
Длительность 1 час

Вы меняете свою внешность, чтобы выглядеть как
известный деятель искусства, получивший славу
за определённое художественное произведение
или спектакль (например: художник, певец или ора‐
тор), получая все эффекты от заклинания иллюзор‐
ный облик. Кроме того, вы имитируете и мастер‐
ство того, чей облик приняли, хотя на деле это
всего лишь иллюзия. Если был принят облик кого-
то известного своими работами в области физиче‐
ского искусства, заклинание создаёт физическую
иллюзию произведения искусства, соответствую‐
щего стилю создателя, и зрители, которые не со‐
мневаются в их подлинности, убеждены, что эти
работы столь же впечатляющи, как и настоящие.
Если же кто-то известен своими выступлениями, то
вы создаёте иллюзорное представление, которое
обманывает зрителей, заставляя их думать, что вы
столь же искусны, как и тот исполнитель, за кото‐
рого себя выдаёте. Зрители могут разоблачить ил‐
люзию, если будут взаимодействовать с вашим
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произведением искусства или активно слушать
выступление, используя своё Внимание или соот‐
ветствующее Знание, в зависимости от того, что
выше. По истечении длительности заклинания лю‐
бое поддельное физическое искусство исчезает, и
те, кто был обманут представлением, понимают,
что оно было не так хорошо, как они до этого ду‐
мали, хотя они всё же могут не понять, что на са‐
мом деле вы не тот деятель искусства, за которого
себя выдавали.
Это заклинание не даёт вам каких-либо преиму‐
ществ для специальных способностей, требующих
от вас мастерства в проверке Исполнения, таких
как, например, фокальное заклинание продолжи‐
тельная композиция. Использовать заклинание до‐
статочно долго, чтобы хитростью Заработать денег
от продажи своего искусства, также довольно
сложно, поскольку оно требует тщательного под‐
бора времени и неоднократного обмана, нельзя
предположить, что оно автоматически сработает
на проверке Заработки денег.
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Застывшее время Заклинание 5

ПревращениеПревращение

Источник Dark Archive
Традиции мистическая, оккультная
Дистанция 120 фт.; Область 20-фт.
взрыв
Испытание Воля; Длительность 1
минута
Вы исследуете поток времени в опре‐
делённой области, затем втыкаете в
него несколько метафорических була‐
вок, утолщая и замедляя течение вре‐
мени, пока оно не станет похоже на
реку из патоки. Любое существо, начи‐
нающее свой ход в этой области,
должно пройти испытание Воли.
Успех Существо избегает эффекта.
Провал Существозамедлено 1 на этот
ход.
Критический провал Существо
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замедлено 2 на этот ход.
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Мудрость ветров Заклинание 5

НеобычныйНеобычный ВоздухВоздух КонцентрацияКонцентрация

МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость Стихий
Традиции мистическая, сакральная, оккультная,
первобытная
Сотворение 1 минута
Длительность варьируется

Вы задаёте вопрос духам воздуха, умоляя их по‐
слать сигналы через ветры, чтобы помочь вам
найти путь. Вам могут помочь воздушные элемен‐
тали, анемои или даже Владыки Воздуха. Вы полу‐
чаете руководство в виде мудрых слов или порыва
ветра, указывающего вам путь — в зависимости от
того, что духи сочтут наиболее полезным. Духи не
дадут вам указания, которым вы не сможете сле‐
довать, например, ветры не приведут вас в место,
куда вы не можете попасть, и не дадут советов, ко‐
торые могут нанести вам ущерб. Если вы рассер‐
дили всех духов воздуха, они не будут вводить вас
в заблуждение, но откажутся направлять вас.
● Направляющий Бриз (обнаружение) ощутимый
ветер постоянно дует в сторону места, которое
духи считают ценным для вас. Хотя вы не можете
запросить конкретное место, духи понимают ваши
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текущие обстоятельства и срочные приоритеты.
Они не приведут вас в место, о котором вы уже
знаете, если только это не приведёт вас к полез‐
ному решению, которое вы ранее отвергли. Закли‐
нание действует 8 часов или до момента прибытия,
в зависимости от того, что наступит раньше. Когда
вы прибудете, ветер закружится в игривом вихре и
затем рассеется, чтобы дать понять, что вы на ме‐
сте.
● Голос Небес (слух, язык, предсказание) голос на
ветру, отчётливо слышимый вами, даёт совет о
курсе действий, который может быть для вас бла‐
гоприятным. Этот совет редко бывает длиннее
двух-трёх предложений, обычно он произносится
на суссуране, если вы его понимаете, или на всеоб‐
щем, если нет. Если вы не можете слышать, духи
двигают мелкие предметы, имитируя письменные
слова или язык жестов. Если следование совету
несёт значительный риск, духи обычно указывают
на эту опасность, но редко дают подробности. Со‐
вет даётся мгновенно, так что у заклинания нет
длительности.
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Пламенный танцор Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация ОгоньОгонь МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, оккультная,
первобытная
Сотворение 2
Дистанция 60 фт.; Цели 1 согласное су‐
щество
Длительность 1 минута
Огонь покрывает руки и ноги цели, а её
глаза и волосы вспыхивают искрами.
Безоружные Удары цели наносят до‐
полнительно 2d6 урона огнём. Критиче‐
ские попадания этими Ударами также
наносят 2d4 продолжительного урона
огнём. Кроме того, когда цель пытается
Деморализовать врага, она может ис‐
пользовать навык Исполнение вместо
Запугивание; при использовании Ис‐
полнения для Деморализации
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действие теряет дескриптор слух, но
получает дескриптор зрение, и цель за‐
клинания не получает штрафа при по‐
пытке Деморализовать существо, кото‐
рое не понимает её языка.
Повышенное (7 круг) урон огнём уве‐
личивается до 3d6, а продолжительный
урон огнём увеличивается до 3d4. Если
цель получает критический успех при
проверке Исполнения для Деморали‐
зации, цель Деморализации впадает в
панику от цели заклинания огненный
танцор на 1 раунд.

pf2.ru

Пламя эго Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация ОгоньОгонь УстранениеУстранение СветСвет

МанипуляцияМанипуляция МентальныйМентальный

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, оккультная, пер‐
вобытная
Сотворение 2
Дистанция 120 фт.; Цели 1 существо
Защита Воля; Длительность варьируется

Элегантные языки пламени невероятной
красоты вспыхивают на теле цели, при‐
давая её излишнюю самоуверенность и
беспечность. Цель пытается пройти ис‐
пытание Воли.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель излучает яркий свет в 20-фу‐
товой эманации (и тусклый свет в следу‐
ющих 40 футах) и становится заворожён‐
ной сама собой на 1 раунд. Она должна
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потратить как минимум 1 действие в
свой ход на насмешливое проявление
высокомерия или самоуверенности. Ис‐
пользование действий, которые подразу‐
мевают такое проявление — например,
использование действия Выступление —
подходит под это требование.
Провал аналогичен успеху, но длитель‐
ность составляет 1 минуту, и цель не мо‐
жет действовать враждебно по отноше‐
нию к существу, пока это существо не
действует враждебно по отношению к
цели.
Критический провал аналогичен провалу,
за исключением того, что цель должна
тратить не менее 2 действий в свой ход
на насмешливое проявление высокоме‐
рия или излишней самоуверенности.
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Изгнание Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация УстранениеУстранение МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо, ко‐
торое не на родном плане.
Защита Воля
Вы возвращаете цель на её родной
план. Цель должна пройти испытание
Воли. При Сотворении заклинания вы
можете потратить дополнительное
действие и стоимость, чтобы существо
получило ситуативный штраф -2 к
этому испытанию. В качестве стоимо‐
сти должен выступать специально по‐
добранный объект, который для суще‐
ства является табу. Заклинание не сра‐
батывает, если вы пытаетесь
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сотворить его не на своём родном
плане.
Критический успех вы получаете шок
1. Цель не изгоняется.
Успех цель не изгоняется.
Провал цель изгоняется.
Критический провал цель изгоняется и
в течение 1 недели никаким образом
не может вернуться на план, с которого
была изгнана.
Повышенное (9 круг) вы можете вы‐
брать целями 10 или менее существ.
Дополнительная стоимость влияет
только на цели, для которых данный
объект является табу.
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Спящий потенциал Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный

Источник Основная книга игрока
Традиции оккультная
Сотворение 10 минут
Дистанция касание; Цели 1 спящее со‐
гласное существо
Длительность 8 часов
Вы погружаете цель в осознанное сно‐
видение, где она может изучить все со‐
крытые в ней бесчисленные возмож‐
ности, пользуясь изменчивой приро‐
дой сна как такового. Если цель
проспит 8 часов без перерыва, то при
пробуждении получит все преимуще‐
ства целого дня свободного времени,
проведённого за переподготовкой. При
этом заклинание нельзя использовать
для переподготовки, требующей
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наставника или каких-то специализи‐
рованных знаний, недоступных во сне.
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Ложная картина Заклинание 5

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация ИллюзияИллюзия

МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 10 минут
Дистанция касание; Область 100-фт.
взрыв
Длительность до следующей вашей
ежедневной подготовки
Вы создаёте иллюзию, которая вводит
в заблуждение любые средства тайно‐
видения в области. Любое заклинание
с дескриптором «тайновидение» уви‐
дит, услышит, почует и иным способом
обнаружит в пределах области то, что
вы пожелаете, вместо того, что там на
самом деле. В каждом раунде вы мо‐
жете использовать Поддержание за‐
клинания, чтобы изменять иллюзию на
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своё усмотрение, в том числе и разы‐
грывая с её помощью сложную сцену.
Если круг заклинания тайновидения
выше, чем у этого заклинания, наблю‐
дающий может пройти проверку Вни‐
мания, чтобы разоблачить иллюзию,
но даже при успехе он всё равно не
узнает, что на самом деле происходит
в области.
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Галлюцинация Заклинание 5

ИллюзияИллюзия УстранениеУстранение МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный НезаметноеНезаметное
Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Длительность 1 час

Вы изменяете восприятие цели, заставляя её что-то
не замечать, принимать одно за другое или видеть
что-то, чего на самом деле нет, хотя убеждений цели
это никак не меняет. Вы выбираете, какой из эффек‐
тов применяется, и определяете подробности галлю‐
цинации. Например, все эльфы могут казаться цели
людьми, она может в упор не замечать присутствия
своего брата, видеть, что талисман удачи по-преж‐
нему у неё, хотя его давно нет, или увидеть новую
башню прямо в центре города.
Цель может пройти начальное испытание Воли с опи‐
санными ниже эффектами. Кроме этого, цель может
проходить испытание Воли для разоблачения галлю‐
цинации всякий раз, когда совершает Поиск или на‐
прямую взаимодействует с ней. В вышеописанных
примерах цель могла бы пытаться разоблачить гал‐
люцинацию каждый раз, когда общается с эльфом,
случайно натыкается на брата, пытается найти
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талисман или внимательно присмотреться к новой
башне. В некоторых ситуациях ведущий может дать
цели большой ситуативный бонус к испытанию — на‐
пример, если существо попытается забраться на не‐
существующую башню.
Критический успех существо избегает эффекта.
Успех существо воспринимает то, что вы выбрали,
пока не разоблачит галлюцинацию, но при этом
знает, что является галлюцинацией.
Провал существо воспринимает то, что вы выбрали,
пока не разоблачит галлюцинацию.
Критический провал существо воспринимает то, что
вы выбрали, пока не разоблачит галлюцинацию, но
полностью доверяет своему восприятию, получая си‐
туативный штраф -4 к испытаниям для разоблачения.

Повышенное (6 круг) вы либо выбираете целями 10
или менее существ, либо увеличиваете длительность
заклинания до следующей вашей ежедневной подго‐
товки.
Повышенное (8 круг) вы либо выбираете целями лю‐
бое количество существ, либо длительность заклина‐
ния становится неограниченной.
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Иллюзорная сцена Заклинание 5

СлухСлух КонцентрацияКонцентрация ИллюзияИллюзия

МанипуляцияМанипуляция ОбоняниеОбоняние ЗрениеЗрение
Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 10 минут
Дистанция 500 фт.; Область 30-фт. взрыв
Длительность 1 час

Вы создаёте иллюзорную сцену из 10 или менее от‐
дельных существ или объектов разных размеров.
Они должны умещаться в пределы области заклина‐
ния. Составляющие сцены издают соответствую‐
щие звуки и запахи и правдоподобны на ощупь, но
говорить не могут. Это заклинание, в отличие от ил‐
люзорного существа, не наделяет существ боевыми
способностями и параметрами. Иллюзорная сцена
не изменяет окружение, но её можно разместить в
пределах миража.
Когда вы создаёте сцену, вы выбираете, будет ли
она статичной или станет следовать сценарию. Ста‐
тичная сцена неподвижна, но включает в себя про‐
стые естественные движения: например, ветер пере‐
вернёт иллюзорные страницы книги. Сценарий поз‐
воляет разыграть сцену длиной не более 1 минуты,
после чего она повторяется. Например, вы можете
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создать сцену битвы двух орков, и каждую минуту
она будет повторяться снова и снова. В этом случае
два бойца в конце сцены займут те же позиции, что
и в начале, но вы можете настолько точно подо‐
гнать сцену, что будет сложно понять, где она закан‐
чивается и начинается. Если кто-то понаблюдает за
сценой дольше нескольких минут, он, скорее всего,
поймёт, что сцена повторяется. После создания ил‐
люзии сценарий изменить невозможно.
Любое существо, прикоснувшееся к какой-либо ча‐
сти образа или использовавшее Поиск, чтобы изу‐
чить его, может попытаться разоблачить иллюзию.
Если оно взаимодействует лишь с частью иллюзии,
то и разоблачить сможет только эту часть. Всю
сцену целиком можно разоблачить только при кри‐
тическом успехе.

Повышенное (6 круг) существа и объекты в вашей
сцене могут говорить. При создании сценария вы
должны произнести конкретные реплики для каж‐
дого актёра, и заклинание замаскирует ваш голос
для каждого участника сцены.
Повышенное (8 круг) аналогично версии 6 круга, но
длительность неограниченная.
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Воззвание к духам Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация ЭмоцииЭмоции УжасУжас

МанипуляцияМанипуляция МентальныйМентальный ПустотаПустота

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 2
Дистанция 120 фт.; Область 10-фт.
взрыв
Защита Воля; Длительность поддержи‐
ваемое до 1 минуты
Измученные призраки мёртвых воз‐
вращаются, чтобы терзать живых. Они
наносят 2d4 ментального урона и 2d4
урона пустотой всем живым суще‐
ствам в области (обычное испытание
Воли). Кроме того, существа, критиче‐
ски провалившие испытание, получают
испуг 2 и панику на 1 раунд.
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В последующие раунды, когда вы впер‐
вые за раунд используете Поддержа‐
ние этого заклинания, вы можете пере‐
местить область на расстояние до 30
футов в пределах дистанции заклина‐
ния. Живые существа в новой области
должны пройти испытание с теми же
эффектами, но критический провал не
вызовет панику.
Повышенное (+2) ментальный урон и
урон пустотой увеличиваются на 1d4.
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Проклятие моряка Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация ПроклятиеПроклятие МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная,
первобытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 существо
Защита Воля
Вы поражаете цель проклятием бушую‐
щего штормового моря. Цель проходит
испытание Воли.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель получает тошноту 1. Если
значение тошноты снижается до 0, про‐
клятие прекращается.
Провал цель получает тошноту 1 и не
может снизить значение тошноты
ниже 1, пока проклятие действует.
Снять проклятие можно избавлением
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от недуга 4 круга или другой подобной
магией. Пока цель находится на воде
на расстоянии не менее 1 мили от бе‐
рега и у неё тошнота, она дополни‐
тельно получает замедление 1.
Критический провал аналогичен про‐
валу, но цель получает тошноту 2.
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Зондирование памяти Заклинание 5

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация ЯзыкЯзык

МанипуляцияМанипуляция МентальныйМентальный

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 1 минута
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Воля; Длительность поддержи‐
ваемое до 1 минуты
Вы мысленно вторгаетесь в разум су‐
щества и копаетесь в нём в поисках
нужных сведений. Вы получаете доступ
к воспоминаниям и знаниям существа,
если оно провалит испытание Воли.
Успех цель избегает эффекта.
Провал в течение длительности закли‐
нания вы каждый раунд можете ис‐
пользовать Поддержание заклинания,
чтобы задать новый вопрос и попы‐
таться получить ответ. После каждого
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вопроса цель может совершить про‐
верку Обмана против вашей СЛ закли‐
наний; при успехе вы ничего не узнаёте,
а при критическом успехе цель даёт
вам ложный ответ, а вы считаете его
правдивым. Если вы попытаетесь за‐
дать один и тот же вопрос несколько
раз, вы каждый раз будете получать
тот же ответ, даже если сотворите это
заклинание повторно.
Критический провал аналогичен про‐
валу, но цель получает ситуативный
штраф -4 к проверкам Обмана против
ваших вопросов.
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Глаз-разведчик Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ТайновидениеТайновидение

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 1 минута
Дистанция см. описание
Длительность поддерживаемое
Вы создаёте в месте, которое видите в
пределах 500 футов, невидимый паря‐
щий глаз диаметром 1 дюйм. Каждый
глаз видит вашим обычным зрением
во всех направлениях и непрерывно
передаёт вам всё, что видит.
Когда вы первый раз в каждом раунде
используете Поддержание для этого
заклинания, вы можете либо переме‐
стить глаз на 30 или менее футов, видя
при этом лишь то, что находится перед
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ним, либо переместить его на 10 или
менее футов, но при этом видеть во
всех направлениях сразу. Глаз может
отдалиться от вас на неограниченное
расстояние, но заклинание немед‐
ленно прекращается, если вы по любой
причине окажетесь на разных планах
бытия. Чтобы совершать проверки
Внимания при помощи глаза, вам
нужно использовать Поиск с его помо‐
щью. Если глаз получает урон, он уни‐
чтожается и заклинание прекращается.
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Послание Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 3
Дистанция планета; Цели 1 хорошо из‐
вестное вам существо
Вы посылаете существу короткое мыс‐
ленное сообщение из 25 или менее
слов, оно немедленно может ответить
аналогичным сообщением из 25 или
менее слов.
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Теневой выброс Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ТеньТень

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 2
Дистанция варьируется; Область ва‐
рьируется; Испытание обычное испы‐
тание Воли или Реакции (по выбору
цели)
Вы осуществляете выброс квазиреаль‐
ной материи Теневого плана. Вы выби‐
раете область заклинания (30-футовый
конус, 50-футовая линия или 15-футо‐
вый взрыв в пределах дистанции 120
футов) и тип урона (дробящий, дух,
звук, колющий, кислота, огонь, режу‐
щий, сила, холод, электричество). Вы‐
брос наносит всем существам в обла‐
сти 6d8 урона выбранного вами типа.
Повышенное (+1) урон увеличивается
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на 1d8.
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Ползучие гады Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ТеньТень

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 3
Дистанция 120 фт.; Область 20-фт. взрыв
Защита Реакция; Длительность 1 минута
Клубок теневых змей опутывает существ
в области. При Сотворении заклинания
каждое существо в области получает 3d6
колющего урона и 1d6 продолжительного
урона ядом из-за змеиных укусов, также
оно может оказаться в захвате либо
обездвижено в зависимости от резуль‐
тата испытания Реакции. Существо, за‐
кончившее свой ход в области, тоже
должно пройти это испытание, даже если
оно уже в захвате или обездвижено зме‐
ями. Вы можете использовать Прекраще‐
ние для этого заклинания.
Успех существо избегает эффекта.
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Провал существо получает полный урон
и оказывается в захвате змей. СЛ Осво‐
бождения равна вашей СЛ заклинаний.
Существо может атаковать змею, чтобы
освободить существо. КБ змеи равен ва‐
шей СЛ заклинаний, она уничтожена,
если ей единовременно нанесут 12 или
более урона. Пока длится заклинание,
продолжают появляться новые змеи, так
что их уничтожение не мешает захвату
новых существ.
Критический провал аналогичен провалу,
но существо получает двойной урон и
обездвижено змеёй.
Повышенное (+2) продолжительный урон
ядом увеличивается на 1d6, ПЗ змеи уве‐
личивается на 6.
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Разговор с камнями Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация ЗемляЗемля МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная, оккультная, пер‐
вобытная
Сотворение 2
Длительность 1 час
Вы можете задавать природному или
обработанному камню вопросы и полу‐
чать ответы. Камни сами по себе нера‐
зумны, но вы говорите с природными
духами камня, чей характер зависит от
типа камня, а в случае обработанного
камня — ещё и от типа строения, ча‐
стью которого он является. Восприя‐
тие, знания и точка зрения камней су‐
щественно ограничены и отличаются
от человеческих, поэтому и важными
они считают совсем другие вещи.
Камни в основном могут отвечать на
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вопросы о существах, которые в про‐
шлом их касались, а также рассказать,
что находится за ними или под ними.
Повышенное (6 круг) длительность за‐
клинания — 8 часов.
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Подсознательное внушение Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация УстранениеУстранение ЯзыкЯзык

МанипуляцияМанипуляция МентальныйМентальный НезаметноеНезаметное
Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Воля; Длительность варьируется
Вы внедряете глубоко в разум цели подсо‐
знательное внушение, и при соблюдении
заданного вами условия она начинает ему
следовать. Вы побуждаете цель действо‐
вать определённым образом, но внушение
должно формулироваться так, чтобы дей‐
ствия выглядели логичными; внушение,
побуждающее к саморазрушению или оче‐
видно идущее вразрез с интересами цели,
не сработает. Цель проходит испытание
Воли.
Критический успех цель избегает эффекта
и знает, что вы пытались её
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контролировать.
Успех цель избегает эффекта, но считает,
что вы просто с ней разговаривали, а не
творили заклинание.
Провал внушение остаётся в подсознании
цели до вашей следующей ежедневной
подготовки. Если до этого будут соблю‐
дены условия, цель немедленно следует
вашему внушению. Эффект длится 1 ми‐
нуту, но прекращается раньше, если цель
выполнит внушённое или если внушение
станет саморазрушительным или начнёт
вызывать иные очевидные негативные по‐
следствия.
Критический провал аналогичен провалу,
но базовая длительность эффекта состав‐
ляет 1 час.
Повышенное (9 круг) вы можете выбрать
целями 10 или менее существ.
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Призыв дракона Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ПризывПризыв

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная, первобытная
Сотворение 3
Дистанция 30 фт.
Длительность поддерживаемое до 1
минуты
Вы призываете существо с дескрипто‐
ром «дракон» 5 уровня или ниже, кото‐
рое сражается на вашей стороне. Если
у дракона есть дескриптор магической
традиции (мистический, сакральный,
оккультный, или первобытный), вы мо‐
жете призвать его только заклинанием
соответствующей традиции.
Повышенное (6 круг) Уровень 7.
Повышенное (7 круг) Уровень 9.
Повышенное (8 круг) Уровень 11.
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Повышенное (9 круг) Уровень 13.
Повышенное (10 круг) Уровень 15.
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Призыв сущности Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ПризывПризыв

Источник Основная книга игрока
Традиции оккультная
Сотворение 3
Дистанция 30 фт.
Длительность поддерживаемое до 1
минуты
Вы призываете существо с дескрипто‐
ром «аберрация» 5 уровня или ниже,
которое сражается на вашей стороне.
Повышенное (6 круг) Уровень 7.
Повышенное (7 круг) Уровень 9.
Повышенное (8 круг) Уровень 11.
Повышенное (9 круг) Уровень 13.
Повышенное (10 круг) Уровень 15.
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Нейронный импульс Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация УстранениеУстранение МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный

Источник Основная книга игрока
Традиции оккультная
Сотворение 2
Область 30-фт.ая эманация
Защита Воля; Длительность 1 раунд
Вы выпускаете волну ментальной энер‐
гии, поражающей разум всех врагов в
области. Все враги в области проходят
испытание Воли.
Критический успех существо избегает
эффекта.
Успех существо получает шок 1.
Провал существо получает шок 2.
Критический провал существо полу‐
чает шок на 1 раунд.
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Телекинетическая ноша Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 2
Дистанция 120 фт.; Цели один бесхоз‐
ный объект весом не более 80 и разме‐
ром не более 20 фт. по каждой стороне.
Длительность поддерживаемое до 1
минуты
Вы перемещаете цель на 20 или менее
футов и можете удерживать её в воз‐
духе. Когда вы используете Поддержа‐
ние заклинания, вы можете либо вновь
переместить объект, либо выбрать но‐
вую подходящую цель в пределах
дистанции.
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Истинная речь Заклинание 5

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 существо
Длительность 1 час
Цель может понимать всё сказанное
независимо от языка и говорить на
языках других существ. Когда цель го‐
ворит в обществе разных существ, она
может выбрать собеседника, чтобы го‐
ворить на известном ему языке, даже
если цель не имеет представления, что
это за язык.
Повышенное (7 круг) длительность за‐
клинания — 8 часов.
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Путь в тенях Заклинание 5

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ТеньТень ТелепортацияТелепортация

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 1 минута
Дистанция касание; Цели вы и 10 или
менее согласных существ, которых кос‐
нулись.
Длительность 8 часов
Вы частично переходите на Теневой
план и используете его искажённую
природу для более быстрого переме‐
щения. За час вы проходите примерно
такое расстояние, что обычно преодо‐
лели бы за 3 дня. Ориентиры весьма
приблизительные и неточные, поэтому
после Прекращения вами заклинания
или окончания длительности цели ока‐
зываются примерно в 1 миле от
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желаемого места назначения.
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Сокрушительное отчаяние Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация ЭмоцииЭмоции МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 2
Область 30-фт. конус
Защита Воля; Длительность 1 раунд
или более
Все существа в области впадают в от‐
чаяние. Эффект зависит от результата
испытания Воли существа.
Критический успех существо избегает
эффекта.
Успех существо 1 раунд не может со‐
вершать ответные действия и в начале
своего хода проходит испытание по‐
вторно. При провале оно начинает без‐
утешно рыдать и получает замедление
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1 на этот ход.
Провал аналогичен успеху, но длитель‐
ность — 1 минута.
Критический провал аналогичен про‐
валу, но существо автоматически полу‐
чает замедление 1 на 1 минуту.
Повышенное (7 круг) область увеличи‐
вается до 60-футового конуса.

pf2.ru



Нарыв Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, оккультная,
первобытная
Сотворение 2
Дистанция 60 фт.; Цели 1 существо
Защита Стойкость; Длительность 1
минута
Вы указываете на цель в пределах ди‐
станции, и на её коже появляются жгу‐
чие нарывы, наполненные едкой жид‐
костью. Цель проходит испытание
Стойкости.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех на цели вырастает один нарыв.
Вы можете взорвать нарыв, совершив
одиночное действие с дескриптором
«концентрация». При этом цель и все
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существа в области 15-футового конуса
с начальной точкой на цели получают
7d6 урона кислотой (обычное испыта‐
ние Стойкости). Вы сами выбираете на‐
правление конуса, но цель не должна в
него попадать. Когда на теле цели не
остаётся нарывов, заклинание прекра‐
щается.
Провал аналогичен успеху, но на цели
появляется 2 нарыва.
Критический провал аналогичен
успеху, но на цели появляется 4
нарыва.
Повышенное (+1) урон от взрыва уве‐
личивается 1d6.
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Цветной покров Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ЗрениеЗрение

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Длительность 1 минута
Цель оказывается укрыта переливаю‐
щимся всеми цветами покровом. Су‐
щества становятся растерянными, ко‐
гда находятся рядом с ней, а любая по‐
пытка атаковать цель вызывает ярчай‐
шую вспышку света. Существо,
успешно попавшее по цели атакой в
ближнем бою, проходит испытание
Воли. Затем существо становится вре‐
менно иммунно к эффекту до конца
своего хода; этот эффект имеет черту
устранение.
Успех атакующий избегает эффекта.
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Провал атакующий получает слепоту
на 1 раунд.
Критический провал атакующий полу‐
чает шок на 1 раунд.
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Имитация смерти Заклинание 5

НеобычныйНеобычный ИллюзияИллюзия МанипуляцияМанипуляция

НезаметноеНезаметное ЗрениеЗрение

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 5 ; Условие Существо в
пределах дистанции заклинания атако‐
вано врагом.
Дистанция 120 фт.; Цели 1 существо
Длительность поддерживаемое до 1
минуты
Цель заклинания падает словно за‐
мертво, хотя на самом деле становится
невидимой, а её иллюзорный труп с
правдоподобным смертельным ране‐
нием остаётся там, где упал. Иллюзия
выглядит и ощущается как мёртвое
тело. Если смерть цели выглядит
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неправдоподобной, как, например,
если совершенно здоровый варвар
вдруг умер, получив 2 урона, ведущий
может позволить атаковавшему не‐
медленно совершить проверку Внима‐
ния для разоблачения иллюзии. Если
невидимая цель совершит какое-то
враждебное действие, заклинание пре‐
кращается и иллюзорный труп
исчезает.
Повышенное (7 круг) заклинание не
прекращается, если цель использует
враждебное действие.
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Воображаемый сейф Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, оккультная
Сотворение 1 минута
Дистанция касание; Цели 1 контейнер
и его содержимое, общим весом до 10
единиц
Длительность до следующей вашей
ежедневной подготовки
Вы превращаете контейнер и его со‐
держимое в воображаемый сейф, хра‐
нящийся в вашем сознании, который
можете видеть и с которым можете
взаимодействовать только вы. Физиче‐
ские свойства контейнера — материал,
из которого он сделан, любые замки
или другие особенности — не имеют
значения для сотворения этого
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заклинания, но внутри контейнера не
может содержаться никаких существ.
У контейнера нет веса, и вы можете ви‐
зуализировать все, что находится вну‐
три него.
Вы можете достать предмет из сейфа в
качестве занятия, которое занимает 3
действия и имеет дескрипторы «кон‐
центрация» и «манипуляция». Поло‐
жить предметы обратно невозможно.
Вы можете использовать действие
Прекращение для этого заклинания.
Когда заклинание заканчивается, кон‐
тейнер возвращается в своё обычное
состояние, появляясь либо в ваших ру‐
ках, если он может там поместиться,
либо на земле рядом с вами.
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Причудливая геометрия Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация ИллюзияИллюзия МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока 2
Традиции оккультная
Сотворение 3
Дистанция 60 фт.; Область 4 куба со сто‐
роной 10 фт. каждый
Защита Воля; Длительность 1 минута
Вы наводите морок, заставляя простран‐
ство в выбранных областях прелом‐
ляться, вспучиваться и изгибаться во‐
преки всем мыслимым законам. Вы‐
бранные области не могут быть рядом
друг с другом. Существа, находящиеся в
областях при Сотворении заклинания
или попадающие в них впоследствии,
проходят испытание Воли для определе‐
ния эффекта заклинания. При взаимо‐
действии с иллюзией существо также
может пройти испытание Воли, чтобы
попытаться разоблачить её по обычным
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правилам.
Успех существо разоблачает иллюзию.
Провал местность в областях считается
для существа пересечённой. Это каса‐
ется и воздуха, если существо летает,
стен, если оно лазает, и так далее. Когда
существо покидает одну из областей,
оно выходит из другой, случайно вы‐
бранной ведущим, области; это эффект с
дескриптором «телепортация». Оно мо‐
жет выйти из любой грани этого куба по
своему выбору. При выборе случайного
куба ведущий исключает те, в которых
отсутствует нужная местность. Напри‐
мер, если существо выходило из куба по
земле, ведущий исключает из возмож‐
ных вариантов кубы, из которых нельзя
выйти на землю.
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Синестезия Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный

Источник Основная книга игрока 2
Традиции оккультная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Воля; Длительность
варьируется
Вы перестраиваете восприятие суще‐
ства неожиданным образом: оно начи‐
нает видеть звуки в виде цветных
вспышек, слышать запахи и так далее.
Цель проходит испытание Воли. Закли‐
нание обладает тремя эффектами:
● Цель отвлекается и должна прохо‐
дить чистую проверку со СЛ 5 всякий
раз, когда совершает действие с де‐
скриптором «концентрация». При
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провале действие тратится впустую.
● Цель испытывает проблемы со зре‐
нием, поэтому все существа и объекты
становятся для неё плохо видимыми.
● Цель с трудом перемещается. Она по‐
лучает неуклюжесть 3 и штраф состоя‐
ния -10 футов к своим скоростям.
Критический успех цель избегает эф‐
фектов.
Успех эффекты действуют 1 раунд.
Провал эффекты действуют 1 минуту.
Критический провал аналогичен про‐
валу, но из-за изменения восприятия
цель получает шок 2.
Повышенное (9 круг) вы можете вы‐
брать целями 5 или менее существ.
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Стена плоти Заклинание 5

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока 2
Традиции сакральная, оккультная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 60 фт.
Длительность 1 минута

Вы создаёте на прямой линии стену из живой плоти 20
футов в высоту и до 30 футов в длину. Толщина стены
составляет 3 фута, а у каждого её 5-футового участка КБ
10 и 75 ПЗ. По вашему желанию стена может быть ко‐
роче или ниже. Стену можно создать только в непре‐
рывном свободном пространстве, её края не должны
проходить через объекты или существ, в противном слу‐
чае заклинание тратится впустую. Починка предмета не
может восстановить ПЗ стены — это можно сделать
только эффектами с дескриптором «жизнь» или закли‐
наниями исцеления и аналогичными способностями.
При Сотворении заклинания вы выбираете одну из сле‐
дующих особенностей для стены.
● Глаза на стене появляются сотни немигающих глаз.
Вы можете смотреть через них, получая ситуативный
бонус +2 к требующим зрения проверкам Внимания в
пределах линии видимости стены. Кроме этого, вы мо‐
жете использовать глаза для определения линии види‐
мости заклинаний и дистанционных атак, но сама стена
блокирует линию досягаемости.
● Рты поверхность стены усеяна бесчисленным
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множеством зубастых ртов. Рты пытаются нанести
Удар (проверка вашей атаки заклинанием) каждому су‐
ществу, завершившему свой ход в пределах 5 футов от
стены, при успехе нанося ему 2d6 колющего урона. Рты
способны поглощать зелья; поскольку стена живая, она
может восстанавливать ПЗ зельями исцеления, но эф‐
фекты, дающие способность перемещаться, на неё не
действуют. В остальном решение о том, какие зелья
действуют на стену, принимает ведущий.
● Руки стена становится скопищем цепких рук. Каждое
существо, завершившее свой ход в пределах 5 футов от
стены, проходит испытание Реакции.
Успех существо избегает эффекта.
Провал существо оказывается в захвате стены на 1 ра‐
унд либо до Освобождения (СЛ равна вашей СЛ закли‐
наний), в зависимости оттого, что случится раньше.
Критический провал существо обездвижено стеной на 1
раунд либо до Освобождения (СЛ равна вашей СЛ за‐
клинаний), в зависимости оттого, что случится раньше.

Повышенное (+2) ПЗ каждого участка стены увеличива‐
ются на 10, и колющий урон, наносимый ртами, увеличи‐
вается на 1d6.
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Диадема божественного
сияния

Заклинание 5

РедкийРедкий КонцентрацияКонцентрация СветСвет

МанипуляцияМанипуляция МифическийМифический ОсвященныйОсвященный

Источник Война бессмертных
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная, первобытная
Длительность 1 минута
Вы надеваете сияющую светом диадему,
которая испускает яркий свет на расстоя‐
ние до 60 футов и тусклый свет ещё на 60
футов. Когда вы Сотворяете заклинание
и когда вы Поддерживаете его во время
действия, вы можете извлечь диск спи‐
ралевидного света из диадемы и бросить
его в существо в пределах 120 футов. Со‐
вершите проверку дистанционной атаки
заклинанием с мифическим уровнем
умения против КБ цели. Это действие
имеет дескрипторы атака и дух. При
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попадании вы наносите 4d8 урона духом,
1d4 продолжительного урона духом, а
цель получает состояние растерянность
на 1 раунд (на 3 раунда при критическом
попадании). Продолжительный урон не
удваивается при критическом попада‐
нии.
Если диск проходит через область маги‐
ческой тьмы или нацеливается на суще‐
ство, находящееся под действием маги‐
ческой тьмы, свечение диска пытается
нейтрализовать тьму, используя ваш мо‐
дификатор умения в Религии или Оккуль‐
тизме в качестве модификатора про‐
верки нейтрализации и половину вашего
уровня в качестве круга нейтрализации.

Повышенное (+2) Урон духом от диска
увеличивается на 2d8, а продолжитель‐
ный урон увеличивается на 1d4.
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Ветра предков Заклинание 5

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация ЭмоцииЭмоции

УжасУжас МанипуляцияМанипуляция МентальныйМентальный

ПустотаПустота

Источник Pathfinder #209: Судьба Разру‐
шителя
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Дистанция 120 фт.; Область 20-фт.
взрыв
Испытание Воля; Длительность Под‐
держиваемое до 1 минуты
Вы призываете ту энергию, что вопло‐
щается в бурях предков, и обрушиваете
завывающих духов на врагов, вселяя
ужас. Живые существа в области полу‐
чают 5d6 урона пустотой и 1d6 менталь‐
ного урона и должны пройти испытание
Воли. Неживые существа
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невосприимчивы к эффектам заклина‐
ния.
Критический успех: существо избегает
эффекта.
Успех: существо получает половину
урона и испуг 1.
Провал: существо получает полный
урон и испуг 2.
Критический провал: подобен провалу,
но существо получает двойной урон и
шок 1.
Когда вы впервые используете Поддер‐
жание заклинания в каждом последую‐
щем раунде, вы можете переместить
область эффекта на расстояние до 30
футов в пределах дистанции. Живые су‐
щества в новой области должны
пройти испытание с описанными выше
эффектами.
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