
Кипящая кровь Заклинание 8

ЭвокацияЭвокация ОгоньОгонь

Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2  Ж, вербальный
Дистанция 60 фт.; Цели 1 существо
Испытание Стойкость
Вы нагреваете кровь врага, доводя её
до кипения в венах. Цель получает
10d10 урона огнём и должна совер‐
шить проверку Стойкости. На неживых
существ с кровью в теле (например,
вампиром) заклинание действует, но
существа без крови невосприимчивы к
нему.
Критический успех Цель избегает эф‐
фекта.
Успех Цель получает половину урона.
Провал Цель получает полный урон и
истощение 2.
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Критический провал Цель получает
двойной урон и истощение 3
Повышенное (+1) Урон увеличивается
на 1d10.

pf2.ru

Пылающие лепестки Заклинание 8

ОчарованиеОчарование ОгоньОгонь РастениеРастение
Источник Secrets of Magic
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 3
Дистанция 120 фт.; Область цилиндр радиусом
30 фт. и высотой 100 фт.
Испытание Воля; Длительность 1 минута

Неосязаемое полое дерево прорастает из земли
и достигает огромной высоты, излучая огненную
страсть и завораживая зрителей. Основание де‐
рева занимает одну клетку и растет на 100 футов
вверх, а его ветви простираются наружу на 30 фу‐
тов, образуя цилиндрическую область заклина‐
ния. Затем дерево расцветает нежными белыми
цветами, горящими раскаленным добела огнем.
Когда ветви дерева мягко шелестят на ветру, ле‐
пестки цветов осыпаются на землю огненным
ливнем. Любое существо, заканчивающее свой
ход под ветвями дерева, получает 6d6 урона ог‐
нем от горящих лепестков.
Любой враг, который видит дерево, даже если
находится вне области заклинания, должен со‐
вершить испытание Воли. Это эффект эмоции,
ментальный, и зрение. Существа завороженные
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деревом, должны потратить хотя бы одно дей‐
ствие в каждый свой ход на движение к дереву.
Критический успех Существо избегает эффекта и
получает временный иммунитет на 24 часа
Успех Существо избегает эффекта, но должно со‐
вершить новый спасбросок в конце своего хода,
если всё ещё видит дерево.
Провал Существо заворожено деревом до конца
своего следующего хода. Если в этот момент оно
всё ещё видит дерево, оно должно снова совер‐
шить спасбросок.
Критический провал Существо заворожено дере‐
вом, пока заклинание не закончится. Урон огнем
от дерева не прекращает завороженность; дру‐
гие враждебные действия прекращают её как
обычно. Если завороженность заканчивается, но
существо всё ещё видит дерево, оно должно со‐
вершить новый спасбросок в конце своего хода.

Повышенное (+1) Урон увеличивается на 1d6.
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Вихрь Заклинание 8

ВоздухВоздух ЭвокацияЭвокация
Источник Secrets of Magic
Традиции первобытная
Сотворение 3  М, Ж, вербальный
Дистанция 500 фт.; Область цилиндр 15фт.
радиус, 80 фт. высота
Испытание Реакция; Длительность поддер‐
живаемое до 1 минуты

Мощные ветра сгущаются в разрушитель‐
ный торнадо. Вы можете Сотворить это за‐
клинание только находясь под открытым
небом или если потолок находится на вы‐
соте 80 футов или выше. Все клетки внутри
смерча являются пересечённой местно‐
стью.
Все существа в области получают 5d10 дро‐
бящего урона, так как мощные порывы
ветра и обломки обрушиваются на них;
пройдите испытании Реакции. Каждый раз,
когда вы Поддерживаете заклинание, вы
можете переместить смерч до 30 футов по
прямой линии. Каждое существо, через
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которое проходит смерч, получает урон в за‐
висимости от их испытания Реакции. Суще‐
ство может быть затронуто смерчем только
1 раз в раунд.
Критический Успех Существо избегает эф‐
фекта.
Успех Существо получает половину урона.
Провал Существо получает полный урон и
поднимается на 10 футов в воздух. Если у
него нет Скорости полёта, оно получает её,
равную своей обычной Скорости, пока не
достигнет земли или не покинет область
смерча — потенциально падая, когда закли‐
нание заканчивается или когда оно выходит
из области.
Критический Провал Как при провале, но су‐
щество получает двойной урон и поднима‐
ется на 20 футов в воздух.

Повышенное (+1) дробящий урон увеличива‐
ется на 1d10.

pf2.ru

Радужная фумарола Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация ОгоньОгонь УстранениеУстранение СветСвет

МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 3
Дистанция 500 фт.; Область цилиндр радиус
20 фт., высота 60 фт.
Защита обычное испытание Реакции; Дли‐
тельность 1 минута
Разноцветное пламя прорывается сквозь
трещины в земле, взмывая высоко в небо и
распространяя опасные пары. Когда вы Со‐
творяете заклинание, сделайте бросок 1d8 и
по таблице ниже определите эффекты фума‐
ролы.
Любое существо, попавшее в область радуж‐
ной фумаролы, когда вы её сотворяете, полу‐
чает указанный урон и проходит обычное ис‐
пытание Реакции, после чего, в случае про‐
вала, получает один из нижеперечисленных
дополнительных эффектов. Существа также
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должны проходить испытание, когда они пе‐
ремещаются через область заклинания или
заканчивают в ней свой ход. Клетки в обла‐
сти радужной фумаролы являются пере‐
сечённой местностью. 1d8ЦветУронДопол‐
нительный эффект 1Красный50 урона огнём
и 2d6 продолжительного урона огнём—
2Оранжевый50 урона огнёмПадение распла‐
станным 3Жёлтый30 урона огнём 20 дробя‐
щего уронаОтталкивание на 10 футов
4Зелёный20 урона огнём и 20 урона
ядомТошнота 2 5Голубой30 урона огнёмПара‐
лич на 1 раунд 6Синий30 урона огнёмЗаме‐
шательство на 1 минуту 7Фиолетовый30
урона огнёмЗамедление 1 на 1 минуту 8Сме‐
шанныйВыберите цвет для каждого затрону‐
того существа и используйте урон и дополни‐
тельный эффект этого цвета; если существо
снова подвергнется воздействию, вы можете
выбрать другой цвет.—
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Железный облик Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция МеталлМеталл

ПолиморфПолиморф
Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Длительность 1 час
Ваше тело полностью превращается в гиб‐
кое железо. Вы получаете устойчивость 10
к физическому урону, кроме адамантино‐
вого. Вы иммунны к эффектам смерти, бо‐
лезни, истощения, утомления, исцеления,
несмертельных атак, параличу, ядам, тош‐
ноте, жизни, и пустоты; если на момент со‐
творения заклинания на вас действовали
какие-либо из этих эффектов, они вре‐
менно подавляются и возвращаются по
окончании действия заклинания. Пока
ваше тело состоит из железа, вы подвер‐
жены эффектам ржавчины, как например,
от заклинания облако ржавчины.

pf2.ru

Ваши Удары кулаком используют кость
урона 1d10, а ваши металлические закли‐
нания наносят дополнительную кость
урона (такого же размера и типа, как у са‐
мого заклинания). Вы можете сотворить
иглы-дротики как врождённое заклинание,
и для вас его сотворение занимает 1 дей‐
ствие вместо 2.
В этой форме вы не нуждаетесь в дыха‐
нии. Ваш вес удваивается (до 6, если вы
Небольшой, или до 12, если Средний), и вы
становитесь слишком тяжёлым, чтобы
плавать, автоматически тонете на дно. Вы
можете использовать Прекращение для
завершения заклинания.
Повышенное (9 круг) устойчивость увели‐
чивается до 15.

pf2.ru

Водоворот Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ВодаВода
Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 3
Дистанция 500 фт.; Область цилиндр ради‐
усом 25 фт., высотой 20 фт.
Защита Реакция; Длительность поддержи‐
ваемое до 1 минуты
Движением руки вы создаёте вращаю‐
щийся штормовой вихрь. Вся область во‐
доворота становится пересечённой мест‐
ностью. Постоянное бурление яростных
волн приводит к тому, что существа по‐
очерёдно погружаются в воду и вновь ока‐
зываются на поверхности, позволяя суще‐
ствам дышать внутри водоворота, как тем,
кто дышит воздухом, так и способным ды‐
шать в воде. Существа, обладающие ско‐
ростью плавания, могут использовать
Плавание вместо Перемещения для пере‐
движения в пределах водоворота; СЛ для
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плавания равна вашей СЛ заклинаний.
Все существа в области получают 6d10
дробящего урона, когда волны обрушива‐
ются на них. В последующие раунды, когда
вы впервые за раунд используете Поддер‐
жание этого заклинания, волны снова об‐
рушиваются, вызывая тот же эффект.
Критический успех существо избегает эф‐
фекта.
Успех существо получает половину урона.
Провал существо получает полный урон
втягивается на 10 футов к центру водово‐
рота.
Критический провал существо получает
двойной урон и втягивается прямо в центр
водоворота.
Повышенное (+1) дробящий урон увеличи‐
вается на 1d10.
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Призвать вестника стихий
[1]

Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация ВоплощениеВоплощение МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, сакральная, первобытная
Магическая традиция Стихийная
Сотворение 3
Дистанция 100 фт.
Длительность до конца вашего следующего хода

Ваша медитация на различные стихийные планы глу‐
боко соединяет вас с ними, и эта связь позволяет
вам вызывать вестника повелителя стихий. Вестник
прибывает в виде стихийного бедствия, сосредото‐
ченного на ваших врагах. Вестник занимает про‐
странство огромного существа. Когда вы Сотворяете
это заклинание, выберите одного из стихийных вест‐
ников для призыва; если вы сакральный заклина‐
тель, кто служит повелителю стихий, вы должны сде‐
лать выбор соответствующий стихии вашего боже‐
ства. Это заклинание получает дескриптор (воздух,
земля, огонь, металл, вода, или дерево) соответ‐
ственно вашему выбору.
● Воздух Скорость полёт 60 футов; Прибытие (воз‐
дух) Сверхядерный фронт Вестник воздуха прибывает
в форме завихряющегося торнадо вместе с бушую‐
щими ветрами обрушивающимися на ваших врагов.
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Каждый враг в 100-футовой эманации получает 10d8
дробящего урона с обычным испытанием Стойкости;
Уход (воздух) Нисходящий поток Каждый враг в 60-
футовой линии подвержен испытанию Стойкости.
Каждый враг, проваливший испытание, распластыва‐
ется, если он был на земле, и спускается на 40 футов,
если он был в воздухе. Спустившееся существо полу‐
чает урон от падения, если это принудительное пере‐
мещение опускает их на землю.
● Земля Скорость 50 футов, рытьё 30 футов; Прибы‐
тие (земля) Тектонический подъём Вестник земли вы‐
рывается из под земли, разрывая её в 50-футовой
эманации. Каждый враг в эманации получает 10d6
режущего урона от летящих обломков с обычным ис‐
пытанием Реакции. Критически провалившие суще‐
ства падают с высоты 30 футов в расщелину, получая
урон от падения (требуется успешная проверка Атле‐
тики СЛ 15 для Лазания по стенам расщелины); Уход
(звук) Столкновение плит Вестник земли возвраща‐
ется под землю, стороны расщелины схлопываются с
оглушающим взрывом, нанося 5d10 урона звуком с
обычным испытанием Стойкости всем врагам в 30-
футовой эманации. Критически проваливший это ис‐
пытание враг получает состояние глухота на 10 ми‐
нут.
● Огонь Скорость 60 футов, полёт 40 футов; Прибытие
(огонь) Поток магмы Вестник огня втекает в область
потоком ожившей магмы, нанося 10d6 урона огнём и
3d6 продолжительного урона огнём всем существам
в 60-футовой эманации с обычным испытанием Реак‐
ции; Уход (огонь) Пламенная воронка Каждый враг в
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Призвать вестника стихий
[2]

Заклинание 8

60-футовой линии получает 6d6 урона огнём и 3d6
продолжительного урона огнём с обычным испыта‐
нием Реакции, в то время как вестник огня исчезает
в столбе пламени.
● Метал Скорость 50 футов, полёт 50 футов; Прибы‐
тие (металл) Облако осколков Вестник металла появ‐
ляется как облако металлических осколков и стати‐
ческого электричества, нанося 4d8 режущего урона и
4d12 урона электричеством всем врагам в 50-футо‐
вой эманации с обычным испытанием Реакции; Уход
(металл) Ржавый туман Осколки в облаке быстро
ржавеют и цепляются к врагам в 50-футовой эмана‐
ции, нанося 10d6 урона металлическим существам и
объектам в области с обычным испытанием Реакции,
игнорируя твёрдость. Бесхозные объекты автомати‐
чески критически проваливают это испытание.
● Вода Скорость 40 футов, плавание 60 футов; При‐
бытие (холод, вода) Форма урагана Вестник воды
формируется как миниатюрный ураган. Каждый враг
в 60-футовой эманации получает 4d10 дробящего
урона от ужасного ливня и 4d10 урона холодом от
града с обычным испытанием Стойкости; Уход (хо‐
лод, вода) Катастрофический потоп Ураган превраща‐
ется в стремительный поток, нанося 6d8 дробящего
урона всем врагам в 120-футовом конусе с обычным
испытанием Стойкости. Существо провалившее ис‐
пытание отталкивается на 20 футов от вестника (40
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футов при критическом провале).
● Дерево Скорость 50 футов, рытьё 30 футов; Прибы‐
тие (растение, дерево) Развитие корней Вестник де‐
рева вырывается из под земли запутанной корневой
системой. Каждый враг в 50-футовой эманации полу‐
чает 6d10 колющего урона с обычным испытанием
Реакции - корни пронзают их конечности и тела. Каж‐
дый враг проваливший испытание получает штраф
состояния -10 к их скоростям до тех пор пока вестник
не уйдёт; Уход (растение, дерево) Отступить в почву
Корни отступают под землю, нанося 6d10 колющего
урона каждому врагу в 50-футовой эманации с обыч‐
ным испытанием Реакции. Любое существо, получив‐
шее штраф к своим скоростям в результате предыду‐
щего испытания, автоматически получает 2d6 про‐
должительного урона от кровотечения. Поверхность
в эманации становится пересечённой местностью по‐
сле отступления корней.
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Полярный разлом Заклинание 8

ХолодХолод КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Область 120-фт.ая линия
Защита Стойкость
В воздухе открывается зубчатый раз‐
лом, буквально всасывающий тепло:
он наносит 12d8 урона холодом. Каж‐
дое существо на линии проходит испы‐
тание Стойкости.
Критический успех существо избегает
эффекта.
Успех существо получает половину
урона.
Провал существо получает полный
урон и замедление 1 до начала вашего
следующего хода.
Критический провал существо
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неподвижно из-за слоя льда, получает
двойной урон и замедление 1, пока
длится неподвижность. Лёд считается
объектом с 60 ПЗ, твёрдостью 5, невос‐
приимчивостью к холоду и уязвимо‐
стью 10 к огню. Он обладает невоспри‐
имчивостями объектов и уничтожается
при успешном Освобождении цели.
Повышенное (+1) урон увеличивается
на 1d8, а ПЗ льда — на 5.
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Жуткое иссушение Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ПустотаПустота

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 500 фт.; Цели любое количе‐
ство живых существ
Защита обычное испытание Стойкости
Вы испаряете влагу из тел целей, на‐
нося 10d10 урона пустотой. Для су‐
ществ, состоящих из воды (например,
элементалей воды), и существ-расте‐
ний степень успешности испытания
считается на одну ступень хуже. Если в
теле существа почти нет жидкости (как
у элементалей земли), оно невоспри‐
имчиво к этому заклинанию.
Повышенное (+1) урон увеличивается
на 1d10.
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Землетрясение Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация ЗемляЗемля МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Дистанция 500 фт.; Область 60-фт. взрыв
Длительность 1 раунд
Вы сотрясаете землю, сталкивая существ в раз‐
ломы и разрушая строения. Ведущий может до‐
бавить дополнительные эффекты в определён‐
ных областях. Утёсы могут обрушиться, а суще‐
ства на них — упасть, озеро может обмелеть и
оставить после себя зыбун, если в его дне обра‐
зуется разлом.
● Подземные толчки земля становится пере‐
сечённой местностью, и все стоящие на ней су‐
щества получают ситуативный штраф -2 к про‐
веркам атак, навыков и КБ.
● Разломы каждое стоящее на земле существо
в начале своего хода проходит испытание Реак‐
ции, чтобы удержаться на ногах и не упасть в от‐
крывшийся под ним разлом глубиной 40 футов.
Разломы остаются навсегда, и для Лазания по
их стенам требуется проверка Атлетики со СЛ
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15.
● Обрушения землетрясение может вызвать об‐
рушение строений и потолков. Ведущий совер‐
шает чистую проверку для каждого (со СЛ 16
для крепких строений, СЛ 14 для типичных
строений и большинства природных образова‐
ний, СЛ 9 для никудышных строений, с увеличе‐
нием в большую или меньшую сторону по реше‐
нию ведущего). Обрушение наносит 11d6 дробя‐
щего урона; каждое существо в области обруше‐
ния должно пройти обычное испытание Реак‐
ции, чтобы попытаться его избежать. Если суще‐
ство не получило критический успех, то распла‐
стывается. При критическом провале оно также
падает в разлом.
Повышенное (10 круг) вы создаёте сильнейшее
землетрясение, способное обратить в руины це‐
лое поселение. Дистанция заклинания увеличи‐
вается до полумили, а область — до взрыва ра‐
диусом в четверть мили.
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Миграция Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ПолиморфПолиморф

Источник Основная книга игрока
Традиции первобытная
Сотворение 10 минут
Дистанция 20 фт.; Цели вы и 5 или ме‐
нее согласных существ
Длительность 8 часов
Цели заклинания принимают облик
животных, который больше всего под‐
ходит под их способ перемещения и
окружение. Все они получают следую‐
щие скорости: наземную, рытьё, лаза‐
ние, полёт и плавание 40 футов. Кроме
того, все цели могут сменить облик на
животное маленького и небольшого
размера, которое больше всего подхо‐
дит под конкретный способ перемеще‐
ния и окружение. Они получают невос‐
приимчивость к холоду, сильному
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холоду и лютому холоду, а также к
жаре, сильной жаре и лютой жаре,
равно как и другие невосприимчиво‐
сти, приемлемые для местной живно‐
сти, на усмотрение ведущего. В режиме
исследования цели могут двигаться
быстрее, со скоростью путешествия 20
миль в час.
Цели не могут совершать Удары, тво‐
рить заклинания или использовать
большинство действий с дескрипто‐
ром «манипуляция» в облике живот‐
ных, но могут вернуться в изначальную
форму, применив Поддержание закли‐
нания. Чтобы вернуться в облик живот‐
ного, можно применить Поддержание
заклинания снова.
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Момент обновления Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация ИсцелениеИсцеление МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 6 или менее
существ
Цели мгновенно получают преимуще‐
ства дня полноценного отдыха. При
этом прекращаются любые пагубные
эффекты, которые исчезли бы по про‐
шествии 24 часов, но на длительность
воздействующих на цели заклинаний
это не влияет. Цели восстанавливают
ПЗ и снимают состояния, как если бы
полноценно отдыхали в течение 24 ча‐
сов, но не совершают ежедневной под‐
готовки и не получают иных преиму‐
ществ отдыха, за исключением исцеле‐
ния. После этого цели на 1 день
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временно невосприимчивы к этому
эффекту.
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Чудовищная форма [1] Заклинание 8

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ПолиморфПолиморф
Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, первобытная
Сотворение 2
Длительность 1 минута

Вы принимаете боевую форму легендар‐
ного чудовища огромного размера. Когда
вы сотворяете это заклинание, вы выбира‐
ете, в кого обратитесь: морского змея, пе‐
щерного червя или феникса. Пока вы в
этой форме, вы получаете дескриптор «жи‐
вотное» (если выбрали морского змея или
пещерного червя) или «зверь» (если вы‐
брали феникса). Вы можете использовать
Прекращение для этого заклинания.
● КБ = 20 + ваш уровень. Вы игнорируете
штрафы за броню к навыкам и скорости.
● 20 временных ПЗ.
● Ночное зрение.
● Одна или несколько безоружных атак в
ближнем бою, зависящих от выбранной
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формы. Эти атаки считаются для вас изу‐
ченными, и вы можете совершать Удар
только ими. Ваш модификатор атаки +28, и
при попадании вы наносите указанный
урон. Атаки зависят от Силы (это важно
учитывать, например, для состояния слабо‐
сти). Если ваш модификатор атаки для без‐
оружных атак выше, вы можете использо‐
вать его.
● Модификатор Атлетики +30 (если ваш
собственный выше, используйте его).
Кроме этого, вы получаете особые способ‐
ности в зависимости от выбранной формы.
● Морской змей скорость 20 футов, ско‐
рость плавания 90 футов. В ближнем бою
1: челюсти (зона досягаемости 15 футов),
урон 2d12 + 20 (колющий). В ближнем бою
1: хвост (зона досягаемости 25 футов),
урон 2d8 + 20 (дробящий). Полосование ши‐
пами 2 (движение): вы поднимаете шипы
и совершаете Перемещение или Плавание.
Все существа, оказавшиеся рядом с вами в
любой момент этого движения, получают
4d8 + 10 режущего урона (обычное испыта‐
ние Реакции против вашей СЛ заклинаний).
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Чудовищная форма [2] Заклинание 8
● Пещерный червь скорость 40 футов, ско‐
рость плавания 20 футов, скорость рытья
30 футов. В ближнем бою 1 : челюсти
(зона досягаемости 10 футов), урон 2d12 +
20 (колющий). В ближнем бою 1 : жало
(быстрое, зона досягаемости 10 футов),
урон 2d8 + 15 (колющий) и 2d6 (продолжи‐
тельный, яд). В ближнем бою 1 : тело (зона
досягаемости 10 футов), урон 2d8 + 20 (дро‐
бящий). Неудержимый в конце каждого
своего хода вы автоматически избавляе‐
тесь от замедления, паралича и шока. Вы
невосприимчивы к неподвижности и игно‐
рируете пересечённую и сильно пересечён‐
ную местность.
● Феникс скорость 30 футов, скорость
полёта 90 футов. В ближнем бою 1 : клюв
(зона досягаемости 15 футов), урон 2d6 + 12
(колющий), 2d4 (огонь) и 2d4 (продолжи‐
тельный, огонь). В ближнем бою 1 : лапы
(быстрое, зона досягаемости 15 футов),
урон 2d8 + 12 (режущий). Пламенное опере‐
ние (аура, огонь, первобытный): 20 футов.
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Вы излучаете огненную ауру. Существо, во‐
шедшее в область ауры или завершившее в
ней свой ход, получает 2d6 урона огнём, но
не чаще одного раза за ход для каждого су‐
щества. Вы можете активировать или деак‐
тивировать ауру, использовав
Поддержание.

Повышенное (9 круг) вместо описанных
преимуществ вы получаете КБ = 22 + ваш
уровень, 25 временных ПЗ, модификатор
атаки +31 и дополнительную кость урона,
модификатор Атлетики +33.
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Кружащие ветра Заклинание 8

ВоздухВоздух КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции первобытная
Сотворение 3
Дистанция 100 фт.; Область цилиндр
радиусом 30 фт., высотой 100 фт..
Длительность поддерживаемое до 1
минуты
Штормовые ветра и нисходящие по‐
токи воздуха формируют циклон. Все
летающие существа в области снижа‐
ются на 40 футов. Вся область счита‐
ется для летающих существ сильно пе‐
ресечённой местностью, а для су‐
ществ, которые находятся на земле
или лазают, — пересечённой местно‐
стью. Каждое существо, завершившее
свой ход при Полёте в области, снижа‐
ется на 20 футов. Любое существо,
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достигшее поверхности под действием
созданных заклинанием ветров, полу‐
чает дробящий урон, как при падении.
Клетки на вертикальных краях цилин‐
дра считаются сильно пересечённой
местностью и не дают существам по‐
кинуть его: чтобы прорваться сквозь
них, существо должно совершить про‐
верку Акробатики или Атлетики для
Маневрирования в полёте против ва‐
шей СЛ заклинаний. При провале теку‐
щее действие существа завершается,
но оно может попытаться снова.
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Призыв хранителя дикой
природы [1]

Заклинание 8

РедкийРедкий КонцентрацияКонцентрация ВоплощениеВоплощение

МанипуляцияМанипуляция

Источник Рёв дикой природы
Традиции первобытная
Дистанция 100 фт.
Защита см. текст; Длительность до конца вашего
следующего хода

Вы ненадолго вызываете дух одного из легендар‐
ных хранителей дикой природы. Хранитель зани‐
мает пространство Исполинского существа. Когда
вы Сотворяете заклинание, вы призываете того хра‐
нителя, который связан с биомом, в котором Сотво‐
рено заклинание (например, если хранитель вызван
в пещере, каньоне или другой подземной среде, то
на ваш призыв явится Хранитель нор и пещер). В не‐
естественной среде вами призывается хранитель,
наиболее подходящий для последнего посещённого
или похожего естественного биома региона (реше‐
ние принимает ведущий).
● Хранитель нор и пещер скорость 60 футов, рытьё
100 футов.
Прибытие (земля) Обсидиановая клетка
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Обсидиановые сталагмиты вырываются из земли,
когда хранитель появляется на поверхности, прон‐
зая врагов и запирая их. Враги на поверхности
земли в радиусе 40 футов получают 6d6 колющего
урона с обычным испытанием Реакции. Существа,
провалившие испытание, становятся неподвиж‐
ными до тех пор, пока они не пройдут проверку для
Освобождения (СЛ проверки — это ваша СЛ закли‐
наний).
Натиск (земля) Благословение глубин
Клетки, занятые хранителем, остаются разрытыми и
разрушенными, становясь пересечённой местно‐
стью. Хранитель воздействует на вас и всех ваших
союзников в радиусе 60 футов заклинаниями стой‐
кость горы и неудержимая стая. Длительность
обоих заклинаний сокращается до 3 раундов, но
длительность устойчивости горы не сокращается,
когда затронутая цель получает дробящий, колющий
или режущий урон.
● Хранитель лесов и лугов скорость 120 футов.
Прибытие (иллюзия, ментальный) Идиллическая па‐
норама
Присутствие хранителя непредсказуемо искажает
внешний вид и восприятие расстояний до существ и
препятствий вокруг него. Каждый раз, когда враг в
радиусе 40 футов от хранителя пытается совершить
Удар или Перемещение, он получает 4d6 менталь‐
ного урона с обычным испытанием Воли. При крити‐
ческом провале существо наносит Удар по случай‐
ной цели в пределах досягаемости или Перемеща‐
ется в случайном направлении. При критическом
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Призыв хранителя дикой
природы [2]

Заклинание 8

успехе существо становится временно невосприим‐
чивым к этому эффекту на 1 раунд.
Натиск Проницательность хитрой лисы
Хранитель воздействует на вас и всех ваших союз‐
ников в радиусе 60 футов заклинаниями расплывча‐
тость и истинное зрение. Длительность обоих закли‐
наний сокращается до 3 раундов.
● Хранитель рек и океанов скорость 60 футов, пла‐
вание 120 футов.
Прибытие Я — прилив
Если хранитель призван в водоёме, он создаёт бур‐
лящий водоворот, который наносит 10d6 дробящего
урона всем существам в радиусе 30 футов с обыч‐
ным испытанием Реакции. Существо, которое про‐
валивает это испытание, притягивается на 15 футов
ближе к хранителю (на 30 футов при критическом
провале). Если хранитель вызван вне водоёма, он
создаёт волну воды, которая наносит 8d6 дробя‐
щего урона всем существам в радиусе 30 футов с
обычным испытанием Реакции. Существо, которое
проваливает это испытание, отталкивается на 10 фу‐
тов от хранителя.
Натиск Акклиматизация к глубине
Хранитель воздействует на вас и ваших союзников
в радиусе 60 футов заклинаниями ноги-ласты и ды‐
хание под водой. Длительность обоих заклинаний
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сокращается до 3 раундов, но существо, затронутое
заклинанием ноги-ласты, сохраняет свою обычную
скорость передвижения по суше.
● Хранитель вершин и небес скорость 60 футов,
полёт 240 футов.
Прибытие Падение с высоты
Хранитель появляется, летя вниз с неба и создавая
ударную волну в месте приземления. Существа в ра‐
диусе 20 футов получают 10d6 урона звуком с обыч‐
ным испытанием Стойкости. Существа, которые
критически провалили испытание, получают состоя‐
ние тошнота 1.
Натиск (слух) Песня небес
Надзиратель воздействует на вас и всех ваших со‐
юзников в радиусе 60 футов заклинаниями полёт и
свобода движений. Длительность обоих заклинаний
сокращается до 3 раундов.
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Разогнать туманы на пути в
рай

Заклинание 8

РедкийРедкий КонцентрацияКонцентрация ИсследованиеИсследование

МежпространственныйМежпространственный ИсцелениеИсцеление

МанипуляцияМанипуляция МифическийМифический

Источник Война бессмертных
Традиции мистическая, сакральная, оккультная,
первобытная
Сотворение 1 минута
Дистанция 30 фт.; Цели вы и до 6 согласных су‐
ществ
Длительность 10 минут

Вы создаёте путь в рай, видимый только вам и ва‐
шим союзникам через густое облако магического
тумана. Вы и другие цели в пределах досягаемо‐
сти переноситесь через этот туман в экстрамер‐
ный рай, наполненный идиллическими географи‐
ческих свойствами. Существам в этом раю не
нужно есть или пить. За каждую минуту, которую
вы проводите в этом раю, все существа в нём ис‐
пытывают преимущества прохождения 24 часов,
получая преимущества восстановления от
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полного ночного сна, а также проходят процесс
истечения периода действия любых недугов или
заклинаний с дневными интервалами. Однако для
любых недугов или заклинаний с интервалами,
измеряемыми более короткими периодами вре‐
мени, только один из этих интервалов проходит за
каждую минуту, проведённую в раю. Это означает,
что в конце минуты существо может пройти испы‐
тание против болезни с интервалом 1 день, яда с
интервалом 1 минута и вредоносного заклинания,
которое позволяет делать новое испытание каж‐
дый раунд. Каждое испытание, проводимое в раю,
получает бонус состояния +4.
Вы и ваши союзники можете действовать как
обычно, находясь в раю, и можете использовать
это время для сотворения заклинаний, Фокуси‐
ровки или выполнения других занятий исследова‐
ния, которые занимают менее 10 минут. Когда за‐
клинание заканчивается, вы и все остальные
цели покидаете рай, возвращаясь через туманы в
свои предыдущие местоположения или в ближай‐
шие незанятые пространства. Вы можете Прекра‐
тить это заклинание.
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