
Сторожевая Печать Заклинание 3

ПреграждениеПреграждение
Источник Основная книга правил
Традиции мистическая, сакральная, оккультная,
первобытная
Сотворение 10 минут (реагент, Ж, С)
Дистанция касание; Цели 1 контейнер или об‐
ласть 10 на 10 фт.
Длительность неограниченная

Вы создаёте ловушку, вложив враждебное за‐
клинание в символ. При Сотворении заклина‐
ния вы творите и заклинание меньшего круга,
которое будет вложено в печать. Время сотво‐
рения вложенного заклинания не может превы‐
шать 3 действий, у него должен быть враждеб‐
ный эффект, у него должна быть область или
одна цель-существо. Вы можете установить для
печати либо пароль, либо условие срабатыва‐
ния, либо и то и другое. Когда любое существо
перемещает или открывает выбранный целью
контейнер или касается его либо входит в вы‐
бранную область, не сказав пароль или соответ‐
ствуя условиям, печать срабатывает, выпуская
вредоносное заклинание.
Когда в печать вложено заклинание, она
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получает все его дескрипторы. Если вложенное
заклинание может быть нацелено на одно или
несколько существ, оно выбирает целью суще‐
ство, вызвавшее активацию печати. Если у за‐
клинания есть область, вызвавшее активацию
существо становится её центром. Длительность
сторожевой печати завершается сразу же, как
только она активирована. Печать считается ма‐
гической ловушкой и использует вашу СЛ за‐
клинаний в качестве СЛ проверки Внимания
для её обнаружения и проверки Воровства для
её обезвреживания; для успеха проверок суще‐
ство должно быть умело хотя бы на изученном
уровне.
Вы можете использовать Прекращение для
этого заклинания. Максимальное количество
одновременно активных сторожевых печатей
равно модификатору вашей заклинательной
характеристики.
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Исцеление Болезни Заклинание 3

ИсцелениеИсцеление НекромантияНекромантия

Источник Основная книга правил
Традиции сакральная, первобытная
Сотворение 10 минут (реагент, Ж, С)
Дистанция касание; Цели 1 существо
Целебная магия вытесняет болезнь из
тела существа. Вы пытаетесь нейтра‐
лизовать одну болезнь, действующую
на цель.

pf2.ru
pf2.ru

Смрадное Облако Заклинание 3

ВоплощениеВоплощение ЯдЯд

Источник Основная книга правил
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2  Ж, С
Дистанция 120 фт.; Область 20-фт.
взрыв
Испытание Стойкости; Длительность 1
минута
Вы создаёте в области облако зловон‐
ного тумана. Облако аналогично непро‐
глядному туману, но вызывает тошноту
у существ, заканчивающих в нём ход.
Плохая видимость в облаке не счита‐
ется эффектом с дескриптором «яд».
Критический успех существо избегает
эффекта.
Успех существо получает тошноту 1.
Провал существо получает тошноту 1 и
замедление 1, пока в облаке.
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Критический провал существо полу‐
чает тошноту 2 и замедление 1, пока не
покинет облако.
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Пламенный прыжок Заклинание 3

ВоздухВоздух ЭвокацияЭвокация ОгоньОгонь КонцентрацияКонцентрация

МанипуляцияМанипуляция

Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, первобытная
Испытание обычное испытание
Реакции
Под вами появляется сгусток перегре‐
того воздуха, который подбрасывает
вас вверх, после чего вы падаете
обратно подобно пылающей комете.
Вы совершаете Полёт на 15 футов вер‐
тикально вверх, после чего совершаете
ещё один Полёт по прямой линии в лю‐
бую точку на земле в пределах 60 фу‐
тов. Когда вы приземляетесь, от вас
расходится взрывная волна, нанося‐
щая 3d4 дробящего урона и 3d6 урона
огнём всем существам в 10-футовой
эманации.
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Повышенное (+1) дробящий урон уве‐
личивается на 1d4, урон огнём увеличи‐
вается на 1d6.

pf2.ru



Бездонный желудок Заклинание 3

ВоплощениеВоплощение МежпространственныйМежпространственный

Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, оккультная, первобытная
Сотворение 3  реагент
Дистанция касание; Цели 1 согласное существо
Длительность 1 час

Вы создаете мерцающее экстрамерное простран‐
ство, доступное через рот цели. В этом простран‐
стве можно хранить предметы и снаряжение об‐
щим весом до 10. Это экстрамерное хранилище
не мешает цели есть, пить, говорить (если приме‐
нимо) или действовать иным образом, так как оно
открывается и закрывается только по желанию
цели.
Цель может использовать действие Взаимодей‐
ствие, чтобы проглотить предмет весом до 1, что
не причиняет вреда ни предмету, ни цели. Если
экстрамерное пространство заполнено, цель не
может добавлять новые предметы, пока не извле‐
чет один или несколько хранящихся там объек‐
тов. Органические материалы и живые существа
не могут храниться в этом пространстве. Экстра‐
мерное хранилище очевидно для любого суще‐
ства, заглядывающего цели в рот, так как вход в
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него слегка мерцает, хотя это и не позволяет
четко разглядеть содержимое.
Цель может использовать действие Взаимодей‐
ствие, чтобы выплюнуть один предмет по своему
выбору, в результате чего он падает на землю в
клетке цели. Цель может использовать действие
Взаимодействие три раза подряд, чтобы выплю‐
нуть всё содержимое своего экстрамерного хра‐
нилища; эти действия не обязательно совершать
в один и тот же ход, но если цель совершит любые
другие действия в промежутке между ними, ей
придется начать заново. Предметы выбрасыва‐
ются в клетку цели, возможно, рассыпаясь по со‐
седним клеткам, если их слишком много.
Когда заклинание заканчивается или цель оказы‐
вается без сознания, содержимое экстрамерного
хранилища извергается бурным потоком, призем‐
ляясь в ближайшем свободном пространстве,
слегка влажным, но в остальном невредимым.

Повышенное (5 круг) Длительность увеличива‐
ется до 8 часов.
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Поглощение стихий Заклинание 3

ПреграждениеПреграждение
Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, первобытная
Магическая традиция стихийная
Сотворение 2
Длительность 1 минута

Вы поглощаете стихийную энергию, которую
можете высвободить в виде мощной контр‐
атаки. Выберите воздух, землю, огонь или
воду. Вы получаете устойчивость 5 к урону от
эффектов с выбранным стихийным дескрип‐
тором; если вы выбираете воду, вы также по‐
лучаете устойчивость к урону холодом. Как
обычно, если заклинание обладает несколь‐
кими эффектами (например, наносит урон ог‐
нём и дробящий урон раскаленными кам‐
нями), вы получаете устойчивость только к
тем эффектам, которые связаны с выбранной
вами стихией. Ведите учёт того, сколько урона
вы предотвратили с помощью этого заклина‐
ния.
Протратив 2 действия имеющих дескриптор
концентрация и дескриптор,
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соответствующий выбранной вами стихии, вы
можете высвободить накопленную энергию.
Это наносит урон, равный количеству предот‐
вращённого вами урона (максимум 30), од‐
ному врагу в пределах 60 футов, обычное ис‐
пытание Реакции. Тип урона зависит от вы‐
бранной стихии: урон огнём для огня; дробя‐
щий или урон холодом для воды; дробящий
или режущий урон для воздуха; или дробящий,
колющий или режущий урон для земли. После
высвобождения энергии заклинание заканчи‐
вается. Если вы не используете накопленную
энергию до окончания действия заклинания,
она теряется.
Изменения стихийных заклинаний
Добавьте в список вариантов металл (урон
электричеством или режущий) и дерево (урон
жизнью или дробящий).

Повышенное (+3) Устойчивость увеличива‐
ется на 5, а максимальный урон увеличива‐
ется на 30.
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Отравляющий спутник Заклинание 3

НекромантияНекромантия ЯдЯд

Источник Secrets of Magic
Традиции первобытная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели ваш верный
зверь или эйдолон
Длительность 1 минута
Вы отравляете атаки вашего верного
зверя или эйдолона, заставляя их исто‐
чать высокотоксичный яд на время
действия заклинания. В первый раз в
каждом раунде, когда цель попадает
по существу безоружным Ударом, на‐
носящим колющий или рубящий урон,
этот Удар наносит дополнительные
1d8 урона ядом. Существо, получившее
урон от этого яда, должно совершить
испытание Стойкости. При провале оно
также получает неуклюжесть 1 на 1
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раунд.
Целью этого заклинания не могут быть
фамильяры.
Повышенное (+3) Урон ядом увеличи‐
вается на 1d8, а значение неуклюже‐
сти, накладываемое при провале испы‐
тания, увеличивается на 1.
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Магнитное ускорение Заклинание 3

АтакаАтака ЭвокацияЭвокация МеталлМеталл

Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2  Ж, вербальный
Дистанция 120 фт.; Цели 1 существо
или объект
Вы намагничиваете небольшой метал‐
лический предмет, например гвоздь
или монету, и запускаете его прочь с
огромной скоростью. Совершите ди‐
станционную атаку заклинанием; если
цель носит металлическую броню или
состоит из металла, вы получаете ситу‐
ативный бонус +1 к броску атаки благо‐
даря магнитному ускорению. При попа‐
дании цель получает 3d6 дробящего
урона и 3d6 колющего урона, при кри‐
тическом попадании урон удваивается.
Повышенное (+1) дробящий и
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колющий урон увеличивается на 1d6
каждый.
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Видение органов Заклинание 3

ПрорицаниеПрорицание РазоблачениеРазоблачение

Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная, первобытная
Сотворение 2  Ж, С
Дистанция 30 фт.; Цели 1 живое суще‐
ство или нежить с наличием органов.
Длительность 1 минута
Вы видите свою цель так, будто с неё
снята кожа. Пока длится заклинание,
вы получаете ситуативный бонус +2 к
проверкам Медицины против цели,
если они связаны с её органами, и ситу‐
ативный штраф -2 к проверкам Меди‐
цины против цели, если они связаны с
необходимостью видеть её кожу.
При Сотворении заклинания совершите
особую проверку Медицины, чтобы
Вспомнить информацию и распознать
жизненно важный орган. Если у вас
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есть подходящее Знание, можете совер‐
шить проверку этого Знания вместо Ме‐
дицины. При успехе в следующий раз,
когда вы нанесёте цели колющий или
режущий урон Ударом или заклина‐
нием, вы дополнительно наносите 4d6
урона за точность. Один раз в каждый
свой следующий ход вы можете тра‐
тить одно действие, чтобы повторно
Вспомнить информацию. Урон отдан‐
ного эффекта не суммируется, так что
более чем одна проверка перед Ударом
или заклинанием не приносит дополни‐
тельного эффекта.
Повышенное (+1) Урон за точность уве‐
личивается на 1d6.
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Стена воды Заклинание 3

ВоплощениеВоплощение ВодаВода

Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 3  М, Ж, вербальный
Дистанция 120 фт.
Длительность 1 минута
Подняв руку к небу, вы вызываете на
поле боя огромную волну. Стена
остаётся стоять вертикально прямой
линией длиной 60 футов, высотой 10 фу‐
тов и толщиной 5 футов.
Любые немагические огни в области
стены воды, размером не больше неё,
мгновенно тушатся. Она также пыта‐
ется нейтрализовать любой магический
огонь в своей области. Оба этих эф‐
фекта происходят при сотворении за‐
клинания и каждый раз, когда огонь по‐
падает в область стены. Если стена не
смогла противодействовать какому-то
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огню, она больше не может противодей‐
ствовать ему до окончания длительно‐
сти заклинания.
Дробящие или режущие снаряды не мо‐
гут пройти сквозь стену, а колющие сна‐
ряды имеют уменьшенный вдвое шаг
дистанции, если проходят через неё. Су‐
щество, пересекающее стену воды,
должно использовать действие Плава‐
ние. Правила подводного боя применя‐
ются к существам, пересекающим стену
воды, к целям внутри стены и к атакам,
проходящим через стену. Например,
дробящая или режущая атака ближнего
боя по существу внутри стены получает
обстоятельственный штраф –2.
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Сеть глаз Заклинание 3

ПрорицаниеПрорицание ТайновидениеТайновидение
Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, сакральная, оккульт‐
ная, первобытная
Сотворение 2  Ж, С
Дистанция 30 фт.; Цели 5 или менее согласных
существ
Длительность 10 минут
На лбу каждой цели вашего заклинания появ‐
ляется невидимый сенсор тайновидения. Он
смотрит туда же, куда тот, на чьём лбу он нахо‐
дится. Все цели заклинания могут объединить
усилия, чтобы заметить то, что видит одна из
целей. Для этого цель может в качестве дей‐
ствия с дескриптором «концентрация» разде‐
лить своё зрение с любым числом других це‐
лей заклинания до начала своего следующего
хода и показать наблюдаемое. Только одно су‐
щество может делиться наблюдаемым за раз,
так что если новая цель использует это дей‐
ствие, эффект для предыдущих прекращается.
Эффект улучшает восприятие. Например, если
существо не обнаружено целью, но видимо для
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разделяющего зрение, это существо также ста‐
новится видимым для цели. Как правило, су‐
щество видно как светящийся контур на его
месте. Эффект может позволить выбрать це‐
лью существо, однако укрытие и отсутствие ли‐
нии досягаемости могут этому помешать. Эф‐
фект не способен ухудшить восприятие: напри‐
мер, если враг был необнаруженным для раз‐
деляющего зрение, но видимым для цели, цель
всё равно видит врага.
Как только цель заклинания прекращает де‐
литься зрением с другими, преимущества про‐
падают. Вся информация, полученная при раз‐
делении зрения, остаётся, и по ней следует су‐
дить, спрятано ли или не обнаружено каждое
существо. Например, если существо за стеной
и не двигалось с места, оно всё ещё спрятано,
а не не обнаружено для тех, кто видел его ме‐
стоположение с помощью сети глаз.
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Пиршество бражников Заклинание 3

НекромантияНекромантия КонцентрацияКонцентрация

МанипуляцияМанипуляция

Источник Dark Archive
Традиции оккультная, первобытная
Длительность 1 час
Вы выдыхаете облако, состоящее из
изящных чернокрылых бабочек и круп‐
ных бражников, известных как «мёрт‐
вые головы». Они некоторое время
порхают вокруг вас, а затем отправля‐
ются на поиски пропитания, лучше
всего — недавно пролитой крови, но их
также устроят разлагающиеся трупы,
цветущие растения или даже оставлен‐
ная без внимания еда. Отужинав, они
возвращаются к вам, садятся на ваши
плечи и волосы и начинают нашёпты‐
вать свои секреты. Это даёт три
эффекта:
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● Вы исцеляетесь на 2d4 ПЗ каждые 10
минут.
● Когда впервые за время действия за‐
клинания кто-то успешно Лечит ваши
ранения, вы дополнительно восстанав‐
ливаете 4d4 ПЗ.
● Вы получаете вспомогательное чув‐
ство с дистанцией 30 футов, при по‐
мощи которого ощущаете свежую
кровь и разлагающиеся тела.
Повышенное (+1) количество ПЗ, на ко‐
торые вы исцеляетесь каждые 10 ми‐
нут, увеличивается на 1d4. Количество
ПЗ, которые вы дополнительно восста‐
навливаете при Лечении ранений, уве‐
личивается на 2d4.
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Теневой шпион Заклинание 3

НекромантияНекромантия

Источник Dark Archive
Традиции оккультная, первобытная
Катализатор Стойкий страж
Сотворение 1 минута (реагент)
Дистанция 120 фт.
Длительность до следующей вашей
ежедневной подготовки
Вы смешиваете кровь, почву и тень,
чтобы создать полуреального гомун‐
кула в форме вороны, воробья или дру‐
гой птицы. Затем вы приказываете
птице лететь в место в пределах ди‐
станции и вести наблюдение. Птица об‐
ладает характеристиками гомункула,
за исключением того, что она обладает
всеми вашими чувствами и использует
ваш модификатор Внимания. Как
только время действия заклинания
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истекает или при срабатывании уста‐
новленного вами условия (которое
должно быть довольно простым —
«при заходе солнца» или «когда судья
уйдет»), птица летит к вашему местопо‐
ложению. Если вы свернёте ей шею и
выпьете её кровь, вы узнаете всё, что
она видела с момента своего создания
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Стеклистый песок Заклинание 3

НеобычныйНеобычный ЗемляЗемля ЭвокацияЭвокация

Источник Круговорот вражды
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2  Ж, реагент
Область 60-фт. конус
Испытание Реакция
Вы швыряете горсть песка, который в
полёте превращается в зазубренные
стеклянные осколки. Все существа в
области получают 4d6 режущего урона
и проходят испытание Реакции.
Критический успех: цель избегает эф‐
фекта.
Успех: цель получает половину урона.
Провал: цель получает полный урон и 1
продолжительный урон от кровотече‐
ния.
Критический провал: цель получает
удвоенный урон и 2 продолжительного
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урона от кровотечения.
Повышенное (+1): урон увеличивается
на 2d6.

pf2.ru

Взрывная волна Заклинание 3

ВоздухВоздух КонцентрацияКонцентрация

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 5  Условие вы упали более
чем с 10 фт..
Область 20-фт.ая эманация
Защита обычное испытание Реакции
Вы ударяетесь о землю с сотрясаю‐
щим воздух грохотом, создавая удар‐
ную волну. Вы не получаете урон от па‐
дения, так как вытесненный воздух
позволяет вам мягко приземлиться, но
все остальные существа в эманации
получают 6d4 дробящего урона. Суще‐
ства провалившие испытание также
отталкиваются прочь на 5 футов.
Повышенное (+2) эманация увеличива‐
ется на 10 футов, и урон увеличивается
на 1d4.

pf2.ru
pf2.ru

Плащ облачного дракона Заклинание 3

ВоздухВоздух МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 5  Условие вы или ваш со‐
юзник в пределах дистанции является
целью дистанционной атаки.
Дистанция 60 фт.; Цели существо, став‐
шее целью атаки
Длительность 1 раунд
Облако тумана окутывает цель, созда‐
вая нечто схожее с отклоняющими об‐
лаками, создаваемыми облачными
драконами. Цель считается спрятан‐
ной для определения результатов
спровоцировавшей атаки (обычно ата‐
кующий должен преуспеть в чистой
проверке СЛ 11, чтобы совершить само
прицеливание) и всех дистанционных
атак против неё на время действия
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заклинания.
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Плащ бури Заклинание 3

ВоздухВоздух КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 согласное су‐
щество
Длительность 1 минута
Вы окутываете одно существо плащом
из свирепых, воющих ветров, защищая
его от атак и затрудняя приближение.
Кружащийся щит ветра создаёт пере‐
сечённую местность в 5-футовом
взрыве, окружающем цель. Цель также
получает ситуативный бонус +2 к сво‐
ему КБ против физических дистанцион‐
ных атак, таких как атаки, совершен‐
ные с помощью луков, пилумов или
пращи. Кроме того, звук закручиваю‐
щихся штормов позволяет цели
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игнорировать все, что она не хочет
слышать, предоставляя цели ситуатив‐
ный бонус +2 ко всем защитам от эф‐
фектов с дескриптором слух.
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Клыки пещер Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ЗемляЗемля МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 60 фт.; Область 20-фт.
взрыв
Защита обычное испытание Реакции;
Длительность 1 минута
Острые образования сталактитов и
сталагмитов выступают из земли и по‐
толка, нанося 6d6 колющего урона су‐
ществам в области с обычным испыта‐
нием Реакции. Плотно испещрённая
шипами, область становится пере‐
сечённой местностью на время дей‐
ствия заклинания. Шипы обращаются
в пыль при завершении заклинания.
Вы можете прекратить заклинание.
Повышенное (+1) урон увеличивается
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на 2d6.
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Песочный облик Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ЗемляЗемля МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 согласное
существо
Длительность 10 минут
Вы придаёте телу и снаряжению цели
черты песка. Цель получает устойчи‐
вость 5 к колющему и режущему урону,
теряет запах и не может истекать кро‐
вью. В песчаной местности, даже на от‐
крытом пространстве цель достаточно
плохо видима, чтобы она могла пы‐
таться Спрятаться. Каждый раз когда
цель получает урон, к которому песоч‐
ный облик придаёт устойчивость,
уменьшите длительность заклинания
на 1 минуту.
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Повышенное (5 круг) устойчивость
равна 10.
Повышенное (7 круг) устойчивость
равна 15.

pf2.ru

Тепловидение Заклинание 3

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация ОгоньОгонь

МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 согласное
существо
Длительность 1 час
Цель визуально ощущает тепловую
энергию, излучаемую существами и
объектами вокруг неё, получая инфра‐
красное зрение на расстоянии 60 фу‐
тов в качестве точного способа вос‐
приятия. Это зрение может обнаружить
любое теплокровное существо или ис‐
точник тепла, не полностью закрытый
твёрдым объектом, например стеной;
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это позволяет преодолеть эффекты
плохой видимости, вызванной дымом
или темнотой. Оно также может обна‐
руживать особенно холодных существ
и источники холода. Почти все суще‐
ства с дескриптором холод или огонь
могут быть обнаружены с помощью
теплового зрения. Нежить и конструк‐
ции обычно имеют ту же температуру,
что и их окружающая среда, и не могут
быть обнаружены с помощью тепло‐
вого зрения. В других случаях решение
принимает ведущий.
Повышенное (6 круг) продолжитель‐
ность сохраняется до вашей следую‐
щей ежедневной подготовки, а диапа‐
зон увеличивается до 120 футов.
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Коралловое бедствие Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация УстранениеУстранение МанипуляцияМанипуляция

ВодаВода
Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Реакция; Длительность 1 минута

Морские жёлуди, кораллы и другие твёрдые
водные существа растут на теле цели, опле‐
тая её суставы и затрудняя движения. То, на‐
сколько сильно будет ограничена цель зави‐
сит от результата пройденного испытания.
Критический успех цель избегает эффекта.
Успех цель получает состояние неуклю‐
жесть 1. Цель может Взаимодействием ото‐
рвать от себя кораллы, снизив значение со‐
стояния неуклюжесть до 0 и окончив дей‐
ствие заклинания.
Провал цель получает состояние неуклю‐
жесть 2. В каждом раунде в начале своего
хода цель получает состояние неуклюжесть
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1 или повышает значение уже имеющегося
состояния неуклюжесть на 1 до максимума
в 4. Цель может Взаимодействием оторвать
от себя кораллы, снизив значение состоя‐
ния неуклюжесть до 0 и окончив действие
заклинания. Если состояние неуклюжесть
цели, вызванное коралловым бедствием, по‐
выситься до 4-х, растущие кораллы распро‐
странятся по всему телу цели и она станет
парализованной.
Критический провал аналогичен провалу, но
цель, совершив Взаимодействие, чтобы ото‐
рвать от себя кораллы, снижает значение
состояния неуклюжесть на 1 вместо того
,чтобы снизить его до 0. Кроме того, сниже‐
ние полученного таким образом состояния
неуклюжесть до 0 не прекращает действие
заклинания.
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Ныряй и прорывайся Заклинание 3

АтакаАтака КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ТелепортацияТелепортация ВодаВода

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Защита обычное испытание Реакции
Вы передвигаетесь в пространстве, на
мгновение погружаясь в пространство
плана Воды. Вы совершаете Прыжок
на 10 футов, и там, где вы бы приземли‐
лись на землю, исчезаете во всплеске
воды. Ваше тело входит в поверхность
так, как если бы вы нырнули в бассейн.
Затем вы выныриваете из незанятой
поверхности в пределах 40 футов, по‐
являясь в другом всплеске воды, со‐
вершая Прыжок и приземляясь в 10
футах от того места, где вы вынырнули.
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Каждый всплеск наносит 3d10 дробя‐
щего урона всем существам в 5-футо‐
вой эманации; существа, повергнутые
воздействию нескольких всплесков,
получают урон только один раз.
Повышенное (+1) урон, наносимый
каждым всплеском, увеличивается на
1d10.
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Столб воды Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ВодаВода

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 3
Дистанция 120 фт.
Длительность 1 минута
Вы создаёте крупный, замкнутый ци‐
линдр спокойной, чистой, пресной
воды. Вы выбираете радиус и высоту
столба, c максимальным радиусом в
15 футов и максимальной высотой в 60
футов. Существа внутри столба могут
Плавать в воде по обычным правилам
(Атлетика СЛ 10) или, если заклинание
было сотворено на твёрдой земле, хо‐
дить по дну, что считается передвиже‐
нием по пересечённой местности. Лю‐
бое существо покидающее столб па‐
дает или приземляется как обычно.
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Рябь провидца Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ТайновидениеТайновидение ВодаВода
Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, сакральная, оккульт‐
ная, первобытная
Сотворение 1 минута
Дистанция касание; Цели 1 галлон (приблизи‐
тельно 3,8 литра) воды или больше
Длительность поддерживаемое до 10 минут
Вы касаетесь поверхности воды, и по мере
того, как волны ряби расширяются от места ва‐
шего прикосновения, ваши чувства расширя‐
ются вслед за ними. Когда вы сотворяете это
заклинание, вы мгновенно узнаёте местополо‐
жение любой незанятой, текущей воды с пло‐
щадью поверхности не менее 1 клетки в преде‐
лах 500 футов. Вы можете выбрать любой из
этих потоков, чтобы видеть и слышать, как
если бы вы находились на его месте, на протя‐
жении всего действия заклинания; при этом
точка вашего наблюдения находится перпенди‐
кулярно поверхности воды. Например, вы
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можете смотреть как обычно из водопада, но
будете смотреть строго вверх из поверхности
реки. Каждый раз, когда вы поддерживаете за‐
клинание, вы можете перейти к другому источ‐
нику воды или переместиться в другое место
вдоль уже используемого источника.
Если вода, через которую вы наблюдаете за‐
клинанием, перестаёт течь, например, из-за за‐
крытия крана, плотины на реке или замерза‐
ния водопада, действие этого заклинания за‐
канчивается. Кроме того, когда вы смотрите
сквозь воду, ваше лицо появляется как слабое
отражение на поверхности воды. Существо, ко‐
торое совершит действие Поиск и успешно
пройдёт проверку Внимания против вашей СЛ
заклинания, обнаружит ваше присутствие в
воде.

Повышенное (5 круг) вы знаете местоположе‐
ние текущей воды и можете определить в ней
течение в радиусе 1 мили.
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Поступь лотоса Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция РастениеРастение

ДеревоДерево

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, сакральная, пер‐
вобытная
Сотворение 2
Длительность 1 минута
Лотосы, кувшинки и другие водяные рас‐
тения расцветают под вашими ногами,
позволяя вам ходить по поверхности
воды и других жидкостей. Вы можете по‐
грузиться под воду, если хотите, но в
этом случае вы должны Плавать по
обычным правилам. Когда вы Перемеща‐
етесь или Шагаете по воде, вы оставля‐
ете за собой след из больших кувшинок,
листов лотоса или кубышек, которые за‐
полняют поверхность клеток на вашем
пути. Каждая клетка этого следа может
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выдержать вес одного Среднего суще‐
ства и существует до конца вашего сле‐
дующего хода. Вы можете Прекратить
это заклинание.
Повышенное (4 круг) длительность этого
заклинания увеличивается до 10 минут.
След существует до завершения заклина‐
ния или до того как вы Прекратите закли‐
нание, в зависимости от того что про‐
изойдёт раньше.
Повышенное (6 круг) длительность за‐
клинания увеличивается до 1 часа. Ваш
след вечен даже если вы Прекратите за‐
клинание, но если окружающая среда не
может обеспечить произрастание таких
растений, то они погибнут через неделю.
След может быть удалён рассеиванием
магии или схожим заклинанием.

pf2.ru

Деревянный двойник Заклинание 3

МанипуляцияМанипуляция ДеревоДерево

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, оккультная,
первобытная
Сотворение 5  ; Условие по вам нане‐
сено критическое попадание нанося‐
щим урон эффектом или Ударом
Деревянный двойник возникает из ни‐
откуда и принимает удар на себя. Сде‐
лайте Шаг. Деревянный блок вашего
размера и примерно вашей формы по‐
является в клетку которую вы поки‐
нули и поглощает удар. Этот блок обла‐
дает твёрдостью 5 и 20 ПЗ. Если дере‐
вянный блок уничтожен вы получаете
весь оставшийся урон, не поглощён‐
ный блоком. После принятия удара на
себя, деревянный блок разваливается
в кучу щепок и пыли.
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Повышенное (+1) пункты Здоровья
блока увеличиваются на 10.
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Водная сфера Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ВодаВода
Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 60 фт.
Защита Реакция; Длительность поддерживаемое до 1
минуты

Вы создаёте водную сферу диаметром 10 футов в незаня‐
том пространстве на поверхности земли или жидкости в
пределах дистанции. При Сотворении заклинания и вся‐
кий раз при его Поддержании вы можете перекатить
сферу, перемещая её на 10 или менее футов вдоль по‐
верхности земли или жидкости. Сфера способна переме‐
щаться через пространства, занятые существами и пре‐
пятствиями, которые не способны остановить текущую
воду. Сфера автоматически гасит немагическое пламя
равного или меньшего размера, через которое перемеща‐
ется, а магическое пламя пытается нейтрализовать. В
случае провала нейтрализации конкретного источника
пламени сфера не может нейтрализовать его, пока
длится заклинание.
Когда сфера перемещается через пространство, занятое
существом крупного или меньшего размера, она может
затянуть это существо. Ёмкость сферы ограничена коли‐
чеством существ, способных уместиться в её простран‐
стве. Сфера может пытаться поглотить существо только
один раз за ход, при этом неважно, сколько раз она пере‐
мещалась в его пространство. Существо крупного или

pf2.ru

меньшего размера, через пространство которого переме‐
щается сфера, может пройти испытание Реакции.
Успех существо может либо позволить сфере переме‐
ститься мимо (и при этом либо остаётся на своём месте,
либо смещается с траектории сферы в пространство по
своему выбору), либо позволить сфере оттолкнуть себя
(и при этом остаётся перед сферой до завершения её пе‐
ремещения).
Провал существо затягивает в сферу. Оно перемещается
вместе со сферой и должно задерживать дыхание, чтобы
не начать задыхаться (если, конечно, не способно ды‐
шать под водой). Взаимодействия между поглощёнными
сферой существами среднего и меньшего размера и
всеми другими существами проходят по правилам под‐
водного боя. Существа крупного размера, как правило,
достаточно велики, чтобы не вмещаться в сферу цели‐
ком, и могут дотянуться до целей за её пределами.
Поглощённое существо может выбраться из сферы, со‐
вершив проверку Атлетики для Плавания со СЛ 10 либо
совершив Освобождение (СЛ равна вашей СЛ заклина‐
ний). Выбравшись из сферы, существо покидает её про‐
странство и сразу может дышать.
Критический провал аналогичен провалу, но существо не
способно выбраться Плаванием.
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Слепота Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация УстранениеУстранение МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Стойкость
Вы ослепляете цель. Эффект зависит
от результата испытания Стойкости
цели, после чего цель временно невос‐
приимчива к этому эффекту на 1 ми‐
нуту.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель получает слепоту до начала
своего следующего хода.
Провал цель получает слепоту на 1 ми‐
нуту.
Критический провал цель получает
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слепоту навсегда.
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Приземление Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ЗемляЗемля МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 120 фт.; Цели 1 летающее
существо
Защита Стойкость; Длительность
варьируется
Вы используете силу земли, чтобы по‐
мешать цели летать. Эффект заклина‐
ния зависит от результата испытания
Стойкости цели. Если существо без‐
опасно опускается на землю, оно не
получает урона от падения.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель безопасно опускается на
расстояние до 120 футов.
Провал цель безопасно опускается на
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расстояние до 120 футов. Если она ока‐
зывается на земле, то в течение 1 ра‐
унда не может использовать Полёт‐
Полёт]], левитацию и иными способами
отрываться от земли.
Критический провал цель безопасно
опускается на расстояние до 120 фу‐
тов. Если она оказывается на земле, то
в течение 1 минуты не может исполь‐
зовать Полёт, левитацию и иными спо‐
собами отрываться от земли.
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Ноги-ласты Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

МетаморфозаМетаморфоза

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 согласное
существо
Длительность 10 минут
Ступни цели превращаются в ласты,
увеличивая подвижность в воде, но ме‐
шая перемещаться по суше. Цель полу‐
чает скорость плавания, равную её
обычной наземной скорости, но её на‐
земная скорость становится равной 5
футам.
Повышенное (6 круг) заклинание
длится до следующей вашей ежеднев‐
ной подготовки.

pf2.ru
pf2.ru

Огненный шар Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ОгоньОгонь МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 500 фт.; Область 20-фт.
взрыв
Защита обычное испытание Реакции
В указанной вами точке происходит ог‐
ненный взрыв, наносящий 6d6 урона
огнём.
Повышенное (+1) урон увеличивается
на 2d6.
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Ускорение Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная,
первобытная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Длительность 1 минута
Магия ускоряет движения цели. Цель
получает состояние ускорения и может
в каждом раунде тратить дополнитель‐
ное действие только на Удар или
Перемещение.
Повышенное (7 круг) вы можете вы‐
брать целями 6 или менее существ.
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Священный свет Заклинание 3

АтакаАтака КонцентрацияКонцентрация ОгоньОгонь СвященныйСвященный

СветСвет МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 120 фт.; Цели 1 существо
Защита КБ
Вы выпускаете луч священного света.
Совершите дистанционную атаку за‐
клинанием. Луч наносит 5d6 урона ог‐
нём. Если у цели дескриптор «нечести‐
вый», вы дополнительно наносите 5d6
урона духом.
Критический успех цель получает
двойной урон.
Успех цель получает полный урон. Если
луч проходит через область магиче‐
ской тьмы или его цель под действием
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магической тьмы, заклинание пыта‐
ется нейтрализовать тьму. Если вы не
уверены, проходит ли луч через об‐
ласть, проведите линию между собой и
целью заклинания.
Повышенное (+1) урон огнём увеличи‐
вается на 2d6, урон духом по нечести‐
вым существам увеличивается на 2d6.
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Форма насекомого [1] Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ПолиморфПолиморф
Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Длительность 1 минута
Представив простое насекомое, вы прини‐
маете боевую форму животного среднего
размера. Когда вы сотворяете это заклина‐
ние, выберите одну из перечисленных да‐
лее боевых форм. Вы можете выбрать кон‐
кретный вид животного (например, обра‐
щаясь жуком, вы можете стать божьей ко‐
ровкой или скарабеем), но на размер или
параметры формы это не повлияет. Пока
вы в этой форме, вы Получаете дескрип‐
тор «животное». Вы можете использовать
Прекращение для этого заклинания.
Вне зависимости от принятой формы вы
получаете следующие параметры и спо‐
собности.
● КБ = 18 +ваш уровень. Вы игнорируете
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штрафы за броню к навыкам и скорости.
● 10 временных ПЗ.
● Сумеречное зрение.
● Одна или несколько атак, зависящих от
выбранной формы. Эти атаки считаются
для вас изученными, и вы не можете ис‐
пользовать другие атаки. Ваш модифика‐
тор атаки +13, бонус урона +2. Атаки зави‐
сят от Силы (это важно учитывать, напри‐
мер, для состояния слабости). Если ваш
модификатор атаки для безоружных атак
выше, вы можете использовать его.
● Модификатор Атлетики +13 (если ваш
собственный выше, используйте его).
Кроме этого, вы получаете особые способ‐
ности в зависимости от выбранной
формы:
● Богомол скорость 40 футов; нюх (вспо‐
могательный) 30 футов. В ближнем бою
1: передние ноги, урон 2d8 (дробящий).
● Жук скорость 25 футов. В ближнем бою
1: жвалы, урон 2d10 (дробящий).
● Многоножка скорость 25 футов, ско‐
рость лазания 25 футов; ночное зрение. В
ближнем бою 1: жвалы, урон 1d8
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Форма насекомого [2] Заклинание 3
(колющий) и 1d4 (продолжительный урон
ядом).
● Муравей скорость 30 футов, скорость ла‐
зания 30 футов. В ближнем бою 1 : жвалы,
урон 2d6 (дробящий).
● Паук скорость 25 футов, скорость лаза‐
ния 25 футов; ночное зрение. В ближнем
бою 1 : клыки, урон 1d6 (колющий) и 1d4
(продолжительный урон ядом). Дистанци‐
онная 1 : паутина (шаг дистанции 20 фу‐
тов), урон накладывает на цель неподвиж‐
ность на один раунд или до тех пор, пока
она не освободится.
● Скорпион скорость 40 футов; виброчув‐
ствительность (вспомогательная) 60 фу‐
тов, ночное зрение. В ближнем бою 1 :
жало, урон 1d8 (колющий) и 1d4 (продол‐
жительный урон ядом). В ближнем бою
1 : клешни (быстрое), урон 1d6
(дробящий).
Повышенное (4 круг) у боевой формы
крупный размер, и ваши атаки обладают
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зоной досягаемости 10 футов. Вместо опи‐
санных преимуществ вы получаете 15 вре‐
менных ПЗ, модификатор атаки +16, бонус
урона +6, модификатор Атлетики +16.
Повышенное (5 круг) у боевой формы
огромный размер, и ваши атаки обладают
зоной досягаемости 15 футов. Вместо опи‐
санных преимуществ вы получаете 20 вре‐
менных ПЗ, модификатор атаки +18, бонус
урона +2 и удвоенное количество костей
урона (в том числе продолжительного), мо‐
дификатор Атлетики +20.
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Удар молнии Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ЭлектричествоЭлектричество

МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Область 120-фт.ая линия
Защита обычное испытание Реакции
С вашей ладони срывается молния, на‐
нося 4d12 урона электричеством
(обычное испытание Реакции).
Повышенное (+1) урон увеличивается
на 1d12.
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Дикие обезьяны Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции первобытная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Область 5-фт. взрыв
Длительность поддерживаемое до 1 минуты

Вы заполняете область духами магических обезьян, кото‐
рые сбиваются в кучу и забираются друг на друга. Обе‐
зьяны — магические духи, их нельзя атаковать или нане‐
сти им урон. Под действием спокойствия или аналогич‐
ного эффекта обезьяны ведут себя смирно и не шалят,
пока длится заклинание.
При сотворении заклинания вы выбираете один из эф‐
фектов — он будет применяться при Сотворении заклина‐
ния и при первом его Поддержании в каждом раунде. Ко‐
гда вы впервые в каждом раунде используете Поддержа‐
ние заклинания, вы можете переместить область закли‐
нания на 5 футов.
● Наглый грабёж обезьяны совершают попытку Кражи
одного любого предмета у одного из существ в области.
Модификатор Воровства обезьян равен вашей СЛ закли‐
наний 10. Обезьяны не полагаются на скрытность, вме‐
сто этого пытаясь отвлечь жертву, поэтому она всегда
знает, что именно они пытаются похитить и удалось ли
им это сделать. Чтобы отнять у обезьян похищенное,
всем (даже заклинателю) нужно прибегнуть к Краже или
Разоружению (СЛ равна вашей СЛ заклинаний). Когда за‐
клинание прекращается, украденные предметы падают
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на землю в любой выбранной вами клетке области.
● Оглушительный галдёж обезьяны оглушительно вопят.
Существа в области проходят испытание Стойкости.
Критический успех существо избегает эффекта и вре‐
менно невосприимчиво к нему на 10 минут.
Успех существо избегает эффекта.
Провал существо получает глухоту на 1 раунд.
Критический провал существо получает глухоту на 1 ми‐
нуту.
● Суматошное лазание обезьяны беснуются, ползая по
существам и перескакивая между ними. Они мешают со‐
вершать сложные действия. Существа в области прохо‐
дят испытание Реакции.
Критический успех существо избегает эффекта и вре‐
менно невосприимчиво к нему на 10 минут.
Успех существо избегает эффекта.
Провал в течение 1 раунда существо должно проходить
чистую проверку со СЛ 5, когда пытается совершить дей‐
ствие с дескриптором «манипуляция»; при провале дей‐
ствие срывается.
Критический провал аналогичен провалу, но обезьяны
цепко держатся за существо и эффект сохраняется, пока
длится заклинание, даже если существо покинет его
область.
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Слияние с камнем Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ЗемляЗемля МанипуляцияМанипуляция

ПолиморфПолиморф

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Длительность 10 минут или 8 часов
Вы можете превратиться в камень или
слиться с камнем. Эффект аналогичен
слиянию с растениями, но позволяет
слиться с камнем или превратиться в
него. В форме камня у вас КБ 23. Вы
можете использовать Прекращение
для этого заклинания.
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Замедление Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная,
первобытная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Стойкость; Длительность
варьируется
Вы искажаете течение времени вокруг
цели, замедляя её.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель получает замедление 1 на 1
раунд.
Провал цель получает замедление 1 на
1 минуту.
Критический провал цель получает за‐
медление 2 на 1 минуту.
Повышенное (6 круг) вы можете
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выбрать целями 10 или менее существ.
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Разговор с растениями Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция РастениеРастение

ДеревоДерево

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная, оккультная, пер‐
вобытная
Сотворение 2
Длительность 1 час
Вы можете задавать растениям и гри‐
бам вопросы и получать ответы, но за‐
клинание не делает их более разум‐
ными или дружелюбными. У большин‐
ства обычных растений и грибов осо‐
бый взгляд на окружающий мир, они
обычно не знают подробностей о суще‐
ствах и о мире за пределами ближай‐
шего окружения. Осторожные суще‐
ства-растения и существа-грибы могут
быть неразговорчивы или уклончивы,
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а недалёкие часто несут всякую чепуху.
Повышенное (4 круг) длительность за‐
клинания — 8 часов.
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Покров необнаружимости Заклинание 3

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, оккультная,
первобытная
Сотворение 10 минут
Дистанция касание; Цели 1 существо
или объект
Длительность 8 часов
Вы защищаете цель оберегами, чтобы
её было сложнее обнаружить магией.
Это заклинание пытается нейтрализо‐
вать все эффекты с дескрипторами
«обнаружение», «разоблачение» или
«тайновидение», направленные против
цели или её снаряжения в течение его
длительности; фокусы для нейтрализа‐
ции считаются заклинаниями 1 круга.
Нейтрализация эффекта, направлен‐
ного на несколько целей или область,
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отменяет эффект только для цели
этого заклинания.

pf2.ru

Терновая стена Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция РастениеРастение

ДеревоДерево

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 3
Дистанция 60 фт.
Длительность 1 минута
Вы на минуту выращиваете толстую
стену из очень густого колючего ку‐
старника. Вы создаёте на прямой ли‐
нии вертикальную стену толщиной в 5
футов, до 10 футов в высоту и до 60 фу‐
тов в длину. Вы можете сделать стену
короче или ниже, если пожелаете.
Стену можно создать только в непре‐
рывном свободном пространстве, её
края не должны проходить через объ‐
екты или существ, в противном случае
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заклинание тратится впустую. Всё с
противоположной стороны стены полу‐
чает укрытие, а клетки стены счита‐
ются пересечённой местностью. Вся‐
кий раз, когда существо совершает
действие с дескриптором «движение»,
чтобы войти в одну из клеток стены,
оно получает 3d4 колющего урона.
У каждого участка стены размерами 10
на 10 футов КБ 10, твёрдость 10 и 20
ПЗ, а также невосприимчивость к кри‐
тическим ударам и урону за точность.
Через уничтоженный участок можно
свободно перемещаться.
Повышенное (+1) ПЗ каждого участка
стены увеличиваются на 5, колющий
урон увеличивается на 1d4.
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Стена ветра Заклинание 3

ВоздухВоздух КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 3
Дистанция 120 фт.
Длительность 1 минута

Вы создаёте преграду из бушующих ветров,
через которую сложно пройти. Это стена
ветра толщиной в 5 футов, 60 футов в длину,
30 футов в высоту. Стена вертикальная, но в
остальном её можно сформировать как
угодно. Стена искажает воздух, но не мешает
зрению. Стена обладает следующими эффек‐
тами.
● Боеприпасы физических дистанционных
атак — стрелы, болты, пращные ядра и иные
объекты сопоставимого размера — не могут
пролететь сквозь стену. Более тяжёлое ди‐
станционное оружие, такое как пилумы, полу‐
чает ситуативный штраф -2 к проверке атаки,
если пролетает сквозь стену. Массивное ди‐
станционное оружие и эффекты заклинаний,
не создающие физических объектов, проходят

pf2.ru

сквозь стену без штрафов.
● Стена считается пересечённой местностью
для существ, пытающихся переместиться че‐
рез неё по земле. Газы и существа под эффек‐
том газообразности сквозь стену пройти не
могут.
● Существа, пытающиеся пролететь сквозь
стену, используя действие с дескриптором
«движение», проходят испытание Стойкости.
Критический успех в этот ход летающее суще‐
ство может перемещаться через стену без по‐
мех.
Успех в этот ход летающее существо может
перемещаться через стену, но она считается
пересечённой местностью.
Провал стена останавливает перемещение ле‐
тающего существа, и весь остаток перемеще‐
ния от его текущего действия теряется.
Критический провал аналогичен провалу, но
существо отталкивается отртены на 10 футов.
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Ловушка муравьиного льва Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ЗемляЗемля МанипуляцияМанипуляция

Источник Рёв дикой природы
Традиции первобытная
Дистанция 120 фт.; Область 15 фт.
взрыв
Защита Реакция; Длительность 1
минута
Вы превращаете землю в коническую
яму-ловушку из сыпучего песка, что
становится пересечённой местностью
во время действия заклинания. Суще‐
ство или незакреплённый объект вхо‐
дящие в песок или начинающие свой
ход в песке затягиваются ближе к цен‐
тру, в зависимости от результата сво‐
его испытания Реакции. Это принуди‐
тельное перемещение. Если у центра
ямы недостаточно места, подвержен‐
ные существа и объекты двигаются
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настолько насколько смогут не будучи
заблокированными, вплоть до расстоя‐
ния определённого результатом их ис‐
пытания.
Критический успех существо избегает
эффекта.
Успех существо двигается 5 футов к
центру.
Провал существо двигается 10 футов к
центру.
Критический провал аналогично про‐
валу, но существо получает состояние
неподвижность в яме. Оно может
пройти проверку Освобождения про‐
тив вашей СЛ заклинания.
Повышенное (+2) увеличьте область
заклинание и расстояние на которое
существо двигается при провале на 5
футов.
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Квакающий голос Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ПроклятиеПроклятие МанипуляцияМанипуляция

МетаморфозаМетаморфоза

Источник Рёв дикой природы
Традиции мистическая, первобытная
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Стойкость; Длительность 1
минута
Вы заставляете голосовые связки суще‐
ства раздуваться, как у лягушки. Цель
должна пройти испытание Стойкости.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех голос цели становится хриплым, а
говорить становится больно. Всякий раз,
когда она использует действие с де‐
скриптором «слух», или пытается Сотво‐
рить заклинание без дескпритора «неза‐
метное», она должна преуспеть в чистой
проверке СЛ 5, иначе действие будет
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потеряно. Один раз за раунд цель может
использовать Взаимодействие, чтобы по‐
массировать горло, проходя тем самым
испытание Стойкости против вашей СЛ
заклинаний. При успехе заклинание за‐
канчивается.
Провал аналогичен успеху, но использо‐
вание действия с дескпритором «слух»
также наносит цели 2d10 ментального
урона, поскольку звук её искажённого го‐
лоса повреждает её уши.
Критический провал как провал, но урон
от использования действия с дескрипто‐
ром «слух» удваивается, и цель не может
использовать Взаимодействие, чтобы
пройти испытание Стойкости и досрочно
завершить эффект.
Повышенное (+1) урон от использования
действия с дескриптором «слух» увели‐
чивается на 1d10.
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Первобытный хор Заклинание 3

СлухСлух КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный

Источник Рёв дикой природы
Традиции первобытная
Область взрыв радиусом 1 миля
Длительность до следующей вашей
ежедневной подготовки
Вы издаёте первобытный вой, побу‐
ждающий животных и зверей присо‐
единиться к нему. Это даёт вам общее
представление о том, сколько существ
с дескриптором «животное» или
«зверь» находится в пределах досягае‐
мости заклинания, но некоторые суще‐
ства могут пройти испытание Воли
против вашей СЛ заклинаний, чтобы не
отвечать на этот призыв. Вы получаете
бонус состояния +1 к своей следующей
проверке Инициативы при
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столкновении с враждебным суще‐
ством, которое ответит на ваш призыв.
Для целей использования Угрозы во
время исследования вы можете об‐
щаться с существом, которое отвечает
на ваш призыв, в течение всего вре‐
мени действия заклинания. Во время
такого общения вы можете отдавать
только простые команды, такие как
приблизиться или спрятаться, и пони‐
маете только простые концепции, та‐
кие как согласие с приказом или нали‐
чие природных опасностей.
Повышенное (+2) бонус состояния уве‐
личивается на 1.
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Животное зрение Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный

Источник Основная книга игрока 2
Традиции первобытная
Сотворение 1 минута
Дистанция 120 Футов; Цели 1 животное
Длительность 1 час
Вы подключаетесь к восприятию цели
и в течение длительности заклинания
видите, слышите и иным образом вос‐
принимаете всё, что ощущает цель.
Если цель желает вам воспрепятство‐
вать, она может пройти испытание
Воли и при успехе отменит заклинание,
но большинству животных ваши дей‐
ствия безразличны. Подключившись к
восприятию цели, вы лишаетесь воз‐
можности использовать собственное,
но можете переключаться между ним и
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восприятием цели, совершая действие
Поддержание.
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Бурная волна Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ВодаВода

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Область 30-фт. конус
Защита обычное испытание Реакции
Вы создаёте бурлящую волну, направ‐
ляя её от себя и нанося 6d6 дробящего
урона существам в области. Вода
также гасит всё немагическое пламя в
области.
Повышенное (+1) урон увеличивается
на 2d6.
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Проклятие потерянного
времени

Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ПроклятиеПроклятие МанипуляцияМанипуляция

ПустотаПустота
Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, оккультная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 объект крупного или
меньшего размера, конструкция или живое суще‐
ство
Защита Стойкость; Длительность варьируется

Вы проклинаете цель на старение или разрушение.
Конкретный эффект зависит от того, выбрали ли
вы целью объект, конструкцию или живое суще‐
ство. Артефакты, а также объекты и конструкции
из ценных материалов (по усмотрению ведущего)
невосприимчивы к эффекту.
● Конструкция конструкция получает 4d6 урона
(обычное испытание Стойкости). При провале кон‐
струкция на 1 час получает неуклюжесть 1, сла‐
бость 1 и её нельзя починить, также проклятие пы‐
тается нейтрализовать любое заклинание, которое
пытается восстановить ПЗ конструкции. При кри‐
тическом провале длительность этих эффектов
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становится неограниченной.
● Живое существо живое существо проходит испы‐
тание Стойкости. Нестареющие существа невос‐
приимчивы к эффекту.
Критический успех живое существо избегает эф‐
фекта.
Успех живое существо временно стареет, получая
неуклюжесть 1 и слабость 1 на 1 раунд.
Провал аналогичен успеху, но длительность — 1
час.
Критический провал аналогичен успеху, но неогра‐
ниченная длительность.
● Объект если объект в чьём-либо распоряжении,
его носитель может пройти испытание Стойкости.
При провале испытания или если предмет бесхоз‐
ный, он немедленно получает 4d6 урона (твёрдость
применяется по обычным правилам) и становится
проклятым (неограниченная длительность). Пока
длится проклятие, предмет становится никудыш‐
ным и его нельзя починить, также проклятие пыта‐
ется нейтрализовать любое заклинание, которое
пытается восстановить ПЗ предмета. Этот предмет
можно выбрать целью заклинания избавление от
недуга.

Повышенное (+1) урон увеличивается на 1d6.
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Взор фамильяра Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ТайновидениеТайновидение

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 1 миля; Цели 1 согласное
существо, которое является вашим
верным зверем или фамильяром
Длительность поддерживаемое
Между вами и целью образуется связь,
позволяющая вам видеть её глазами,
чувствовать запахи, которые она чув‐
ствует, и аналогичным образом ис‐
пользовать другие её чувства. Если вы
Сотворяете заклинание с дескрипто‐
ром «разоблачение», которое влияет на
ваши чувства, например, видение
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невидимого, пока это заклинание ак‐
тивно, вы получаете выгоду от закли‐
нания через чувства цели, а не через
свои собственные. Вы также можете
говорить через цель голосом, очень по‐
хожим на ваш, хотя он принимает фи‐
зиологические особенности звучания
цели. Вы можете использовать Ко‐
манду животному на цели как часть
Поддержания этого заклинания. Вам
не нужна линия видимости или линия
эффекта для вашей цели, когда вы Со‐
творяете это заклинание.
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Триединая сущность Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ПолиморфПолиморф

Источник Основная книга игрока 2
Традиции оккультная, первобытная
Сотворение 1 минута
Длительность до следующей вашей
ежедневной подготовки
Заклинание позволяет вам принимать
облик себя самого в разные периоды
жизни: юности, зрелости или старости.
Первоначальный облик вы выбираете
при Сотворении заклинания, но пока
оно длится, вы можете, применив Под‐
держание заклинания, менять свой
возраст на любой из перечисленных
либо на реальный. Ваш облик всегда
похож на вас вне зависимости от воз‐
раста, и существа, которым вы зна‐
комы, без труда вас узнают, но заметят
изменение возраста.

pf2.ru

Заклинание изменяет ваш физический
облик и личность в соответствии с вы‐
бранным возрастом. Вы получаете бо‐
нус состояния +4 к проверкам Обмана
при попытках выдать себя за существо
соответствующего возраста и можете
добавлять к этим проверкам значение
своего уровня, даже если этот навык
вами не изучен. Более того, существа
не смогут понять, что ваш возраст от‐
личается от реального, если не будут
тщательно вас осматривать или ис‐
пользовать Поиск. Вы можете исполь‐
зовать Прекращение для этого
заклинания.
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Путешествие на черепахе Заклинание 3

РедкийРедкий КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

МифическийМифический

Источник Война бессмертных
Традиции мистическая, первобытная
Дистанция 60 фт.
Длительность 1 час

Вы призываете разумную морскую черепаху, ко‐
торая соглашается нести вас на своём панцире в
водном путешествии. Эту черепаху нужно при‐
звать в большой водоём в пределах досягаемо‐
сти, например, в озеро или широкую реку. Вы‐
званная черепаха крупного размера, способна
нести одно среднее существо или до четырёх не‐
больших существ и имеет скорость плавания 30
футов. Черепаха не участвует в боевых сценах и
не подвергает себя опасности намеренно, но она
доставляет вас в пункт назначения по вашему
выбору и следует вашим указаниям. В осталь‐
ном черепаха функционирует как транспорт, за
исключением того, что она сама себя контроли‐
рует и не нуждается в управлении.

Повышенное (5 круг) Размер черепахи
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увеличивается до огромного, что делает её спо‐
собной переносить одно крупное существо, до
четырёх средних существ или до 16 небольших
существ. Скорость её плавания увеличивается
до 40 футов, а продолжительность действия за‐
клинания увеличивается до 1 дня.
Повышенное (7 круг) Размер черепахи увеличи‐
вается до исполинского, что делает её способной
переносить одно Огромное существо, до четырёх
крупных существ, до 16 средних существ и до 32
небольших существ. Скорость её плавания уве‐
личивается до 50 футов, а продолжительность
действия заклинания увеличивается до 1 не‐
дели.
Повышенное (9 круг) Размер черепахи увеличи‐
вается до исполинского, что делает её способной
переносить два Огромных существа, до восьми
крупных существ, до 32 средних существ или до
64 небольших существ. Скорость её плавания
увеличивается до 60 футов, а продолжитель‐
ность действия заклинания увеличивается до 1
месяца.
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Кружка пыли Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ПроклятиеПроклятие МанипуляцияМанипуляция

Источник Сакральные таинства
Традиции мистическая, оккультная,
первобытная
Дистанция 30 фт.; Цели 1 живое суще‐
ство
Защита Стойкость; Длительность 1
день
Вы проклинаете цель жаждой, которую
не может утолить ни один напиток. Вы
можете Прекратить заклинание. Цель
должна пройти испытание Стойкости.
Критический успех Существо избегает
эффекта и невосприимчиво к Кружке
пыли на 1 час.
Успех Существо утомлено на 1 раунд.
Провал Существо немедленно испыты‐
вает жажду, будто оно несколько дней
ничего не пило. Существо становится
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утомлённым и получает 1d4 урона каж‐
дый час, и не может быть излечено,
пока не утолит жажду. Никакое количе‐
ство питья не сможет утолить жажду
существа во время действия этого за‐
клинания.
Критический провал Аналогично про‐
валу, но существо получает 2d4 урона
каждый час.
Повышенное (+3) Жажда становится
всё более невыносимой, увеличивая
урон каждый час на 1d4 или на 2d4 при
критическом провале.
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Луч лунного света Заклинание 3

АтакаАтака ХолодХолод КонцентрацияКонцентрация СвященныйСвященный

СветСвет МанипуляцияМанипуляция

Источник Сакральные таинства
Традиции сакральная, первобытная
Дистанция 120 фт.; Цели 1 существо
Защита КБ;
Вы высвобождаете священный луч ле‐
денящего лунного света. Совершите
дистанционную атаку заклинанием.
Луч наносит 5d6 урона холодом. Если
цель обладает дескриптором нечести‐
вый, вы наносите дополнительные 5d6
урона духом. Урон холодом луча лун‐
ного света считается уроном серебром
при подсчёте уязвимостей, устойчиво‐
стей и подобного
Критический успех цель получает
двойной урон.
Успех цель получает полный урон.
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Если свет проходит через область ма‐
гической темноты или цель подвер‐
жена магической темноты, луч лунного
света пытается нейтрализовать тем‐
ноту. Если вам нужно определить про‐
ходит ли свет через область темноты,
проведите линию между собой и це‐
лью заклинания.
Повышенное (+1) Урон холодом увели‐
чивается на 2d6, и урон духом увеличи‐
вается на 2d6.
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Зыбучий песок Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ЗемляЗемля МанипуляцияМанипуляция

Источник Сакральные таинства
Традиции мистическая, первобытная
Дистанция 30 фт.; Область горизонтальная земли‐
стая или песчаная поверхность, в пределах 20
фт.ого взрыва
Защита Реакция; Длительность поддерживаемое до
1 минуты

Вы заставляете поверхность вздыматься. Область
становится пересечённой местностью, и все следы
в ней разрушаются из-за бурлящей земли. Существа,
находящиеся в этой области, получают штраф состо‐
яния -1 к проверкам Акробатики на Удержание рав‐
новесия и Перекат, а также Атлетике на Прыжок в
высоту и Прыжок в длину. При первом Поддержа‐
нии заклинания в каждом раунде вы можете пере‐
мещать зону бурления на расстояние вплоть до 20
футов в любом направлении. Существа, обездви‐
женные заклинанием, по возможности перемеща‐
ются вместе с зыбучим песком в том же направле‐
нии. Существа, которые вступают в область или на‐
чинают свой ход в ней, должны пройти испытание
Реакции.
Критический успех существо избегает эффекта и иг‐
норирует пересечённую местность области, а также
штраф состояния к проверкам навыков до конца
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своего хода.
Успех существо избегает эффект штрафа состояния
к проверкам навыков в области до конца своего
хода.
Провал существо подвержено эффекту заклинания
как обычно.
Критический провал существо становится непо‐
движным в области заклинания до тех пор, пока не
Освободится. Если существо уже было неподвижно
из-за зыбучего песка, оно также становится
распластанным.

Повышенное (5 круг) Штраф состояния увеличива‐
ется до –2, дистанция заклинания увеличивается до
60 футов.
Повышенное (7 круг) Штраф состояния увеличива‐
ется до –3, дистанция заклинания увеличивается до
60 футов и область заклинания увеличивается до
30-футового взрыва.
Повышенное (9 круг) Штраф состояния увеличива‐
ется до –4, дистанция заклинания увеличивается до
60 футов и область заклинания увеличивается до
40-футового взрыва.
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Указать дорогу Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ОбнаружениеОбнаружение

МанипуляцияМанипуляция

Источник Сакральные таинства
Традиции сакральная, первобытная
Сотворение 10 минут
Область 20-фт.ая эманация
Длительность 8 часов
Вы и союзники в области получаете
сверхъестественное знание дороги пе‐
ред вами, позволяя вам интуитивно по‐
нимать лучший путь вперёд, избегая
возможных препятствий, таких как пе‐
ресечённая или запутанная местность.
При определении скорости путеше‐
ствия во время исследования, пере‐
движение через пересечённую мест‐
ность уменьшает вашу скорость только
на четверть вашей скорости путеше‐
ствия, вместо половины, и сильно
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пересечённая местность уменьшает
вашу скорость лишь до её половины,
вместо её трети. Указать дорогу не спа‐
сает вас от попадания в ловушки или
встреч с иными искусственными пре‐
пятствиями или опасностями.
Повышенное (6 круг) Во время опреде‐
ления скорости путешествия во время
исследования, передвижение через пе‐
ресечённую местность не уменьшает
вашу скорость вовсе, а сильно пере‐
сечённая местность уменьшает вашу
скорость лишь до трёх четвертей ва‐
шей исходной скорости, вместо одной
трети.
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Блистающая стена Заклинание 3

КонцентрацияКонцентрация ОгоньОгонь СветСвет

МанипуляцияМанипуляция

Источник Сакральные таинства
Традиции мистическая, первобытная
Дистанция 30 фт.
Защита Стойкость; Длительность 1
минута
Вы создаете тонкую стену яркого света
в виде прямой линии длиной до 60 фу‐
тов и высотой до 10 футов. Вы должны
создать стену в непрерывном откры‐
том пространстве, чтобы её края не
проходили сквозь существ или пред‐
меты, иначе заклинание будет поте‐
ряно. Стена стоит вертикально и, если
вы пожелаете, может иметь меньшую
длину или высоту. Существа, сосед‐
ствующие со стеной, получают состоя‐
ние растерянность. Существа,
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проходящие сквозь стену, получают
2d6 урона огнём, с обычным испыта‐
нием Стойкости, так как концентриро‐
ванный свет обжигает их.
Повышенное (4 круг) Свет мешает раз‐
глядеть существ на другой стороне. Су‐
щества обладают состоянием плохая
видимость для всех существ, находя‐
щихся по другую сторону стены от них.
Урон огнём увеличивается до 3d6.
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Сила разума Заклинание 3

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МентальныйМентальный

Источник Pathfinder #209: Судьба Раз‐
рушителя
Традиции сакральная, оккультная, пер‐
вобытная
Дистанция касание; Цели 1 согласное
существо
Длительность 10 минут
Вы укрепляете союзника, напомнив
ему о его физической крепости, что
придаёт ему защиту от вредных мен‐
тальных эффектов. Цель получает бо‐
нус состояния +1 к испытаниям против
эффектов с дескриптором «менталь‐
ный» и эффектов, ограничивающих пе‐
ремещение (в том числе снижающих
скорость или налагающих состояние
захват, неподвижность или обездви‐
женность). Бонус повышается до +2,
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если у источника эффекта есть де‐
скриптор «ужас».
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