
Хождение По Воздуху Заклинание 4

ВоздухВоздух ПревращениеПревращение

Источник Основная книга правил
Традиции сакральная, первобытная
Сотворение 2  Ж, С
Дистанция касание; Цели 1 существо
Длительность 5 минут
Цель получает способность ходить по
воздуху, как по твёрдой земле. Оно мо‐
жет подниматься или спускаться та‐
ким образом под углом не более 45
градусов.
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Воздаяние За Грехи Заклинание 4

ОчарованиеОчарование МентальныйМентальный

Источник Основная книга правил
Традиции сакральная
Сотворение 5  Ж, С; Условие существо
нарушает табу вашего божества
Дистанция 30 фт.; Цели спровоциро‐
вавшее существо
Испытание Воли
Вы караете нечестивое существо,
найдя силу в муках, причинённых его
деяниями.
Вы можете сотворить это заклинание,
лишь если существо намеренно дей‐
ствует, нарушая табу. Например, если
создание нежити считается табу, вы
можете использовать воздаяние за
грехи против некроманта, который
только что создал нежить, но не про‐
тив уже существующей нежити.
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Вы наносите цели 4d6 ментального
урона, но обычное испытание Воли мо‐
жет уменьшить этот урон. При провале
цель также получает ошеломление 1
на 1 раунд. После этого существо полу‐
чает временную невосприимчивость
на 1 минуту.
Повышенное (+1) урон увеличивается
на 1d6.
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Выявление Лжи Заклинание 4

НеобычныйНеобычный ПрорицаниеПрорицание МентальныйМентальный

РазоблачениеРазоблачение

Источник Основная книга правил
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 2  Ж, С
Длительность 10 минут
Каждая произнесённая ложь режет
ваш слух как фальшивая нота. Вы полу‐
чаете бонус состояния +4 к проверкам
Внимания при чьей-то Лжи.
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Снятие Проклятия Заклинание 4

ИсцелениеИсцеление НекромантияНекромантия

Источник Основная книга правил
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 10 минут (реагент, Ж, С)
Дистанция касание; Цели 1 существо
Ваше прикосновение дарует прокля‐
тому существу облегчение. Вы пытае‐
тесь нейтрализовать одно действую‐
щее на цель проклятие. Если прокля‐
тие исходит от проклятого предмета
или схожего внешнего источника, успех
позволит цели избавиться от прокля‐
того предмета, но с самого предмета
проклятие не снимает.
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Невосприимчивость К
Заклинанию

Заклинание 4

ПреграждениеПреграждение

Источник Основная книга правил
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 2  Ж, С
Дистанция касание; Цели 1 существо
Длительность до следующей вашей
ежедневной подготовки
Вы защищаете существо от эффектов
одного определённого заклинания. Вы
выбираете заклинание, произнося его
название вслух в качестве части сло‐
весного компонента. Невосприимчи‐
вость к заклинанию пытается нейтра‐
лизовать это заклинание всякий раз,
когда защищённое существо стано‐
вится целью названного заклинания
или попадает в его область. При
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успешной нейтрализации заклинания,
воздействующего на несколько целей
или на область, невосприимчивость к
заклинанию отменяет его эффект
только для защищённого существа.
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Мятеж организма Заклинание 4

РедкийРедкий БолезньБолезнь НекромантияНекромантия

Источник Злоба
Традиции оккультная, сакральная
Сотворение 2  Ж, С
Дистанция касание. Цель 1 существо.
Испытание Стойкости.
Вы поражаете цель сверхъестествен‐
ной болезнью, называемой мятежом
организма, заставляя ряд её внутрен‐
них органов взбунтоваться против
тела, что вызывает мучительную аго‐
нию, а впоследствии смерть. Цель про‐
ходит испытание Стойкости.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель получает неуклюжесть 1 на
1 раунд из-за боли.
Провал цель заражается мятежом ор‐
ганизма на стадии 1.
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Критический провал цель заражается
мятежом организма на стадии 2.
Мятеж организма (болезнь). Уровень:
7. Состояние неуклюжести, полученное
из-за этой болезни, нельзя прекратить,
пока болезнь не исцелена. Стадия 1 не‐
уклюжесть 1 (1 день). Стадия 2 не‐
уклюжесть 2 (1 день). Стадия 3 не‐
уклюжесть 2, существо застигнуто
врасплох (1 день). Стадия 4 неуклю‐
жесть 3, существо застигнуто врасплох
(1 день). Стадия 5 смерть, тело цели
разрывает на множество кусков, рас‐
ползающихся прочь и погибающих в
области 10-футовой эманации, остав‐
ляя лишь окружённый кровавым меси‐
вом скелет.
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Проклятие фонтана крови Заклинание 4

ПроклятиеПроклятие НекромантияНекромантия

Источник Secrets of Magic
Традиции сакральная, оккультная, пер‐
вобытная
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Испытание Стойкость; Длительность
варьируется
Вы насылаете на цель проклятие, от
которого её раны фонтанируют кро‐
вью. Цель проходит испытание Стойко‐
сти.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех на 1 минуту, когда существо
впервые за раунд получает не менее 10
колющего или режущего урона от од‐
ного Удара, она получает дополни‐
тельно 2d6 урона того же типа.
Провал аналогичен успеху, но вместе с
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дополнительным уроном цель также
получает 2d6 продолжительного урона
от кровотечения.
Повышенное (+2) дополнительный
урон повышается на 1d6. Продолжи‐
тельный урон от кровотечения повы‐
шается на 1d6.
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Целительный источник Заклинание 4

ИсцелениеИсцеление НекромантияНекромантия ПозитивныйПозитивный

ВодаВода

Источник Secrets of Magic
Традиции сакральная, первобытная
Сотворение 1 минута (М, Ж, С)
Дистанция 30 фт.
Длительность 1 час
Пар поднимается в воздух, когда в земле
возникает облицованный камнем бас‐
сейн, наполняющийся горячей водой,
пробивающейся из недр земли. Вода
приятно горячая и обладает лёгким сер‐
нистым запахом, который не вызывает
отвращения. Вы умеете извлекать всю
бодрящую силу из насыщенной минера‐
лами воды. Любое существо, которое
проводит полный час, нежась в горячем
источнике или покрывшись грязью со
дна ямы, восстанавливает 10d8 ПЗ и
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чувствует прилив сил, теряя состояние
утомлённости. Как и в случае с другими
эффектами, снимающими утомлённость,
это не устраняет первопричину состоя‐
ния — например, недосып — и состояние
возвращается, если первопричина не
устранена.
Бассейн имеет размеры 20 футов с каж‐
дой стороны и глубину 5 футов. Он вме‐
щает одновременно до 16 Средних или
более мелких существ. Существо Круп‐
ного размера считается за восемь Сред‐
них, а Огромное заполняет весь бассейн.
Этот бассейн обладает дескриптором
строение и подчиняется тем же ограниче‐
ниям, что и магические предметы, созда‐
ющие постройки.
Повышенное (+1) лечение увеличивается
на 2d8.
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Орудия разрушения Заклинание 4

ЭмоцииЭмоции ОчарованиеОчарование УжасУжас МентальныйМентальный

Источник Dark Archive
Традиции сакральная, оккультная
Дистанция 30 фт.; Цели 1 враг и 1 ору‐
жие — бесхозное либо удерживаемое
вами или согласным союзником.
Испытание Воля; Длительность 1
минута
Вы клянётесь, что выбранное оружие
принесёт погибель врагу, и вкладываете
в этого врага иррациональный страх пе‐
ред этим оружием. Эта связь сохраня‐
ется в сознании врага, вызывая у него
тягостное чувство неизбывного страха.
Эффект зависит от испытания Воли
цели.
Критический успех: существо избегает
эффекта.
Успех: целевое оружие наносит допол‐
нительно 2d6 ментального урона при
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первом успешном попадании по целе‐
вому врагу до окончания длительности
заклинания.
Провал: целевое оружие наносит допол‐
нительно 2d6 продолжительного мен‐
тального урона целевому врагу. При кри‐
тическом попадании этим оружием враг
получает обречённость 1 на время дей‐
ствия продолжительного ментального
урона.
Критический провал: целевое оружие
наносит дополнительно 4d6 продолжи‐
тельного ментального урона целевому
врагу. При критическом попадании этим
оружием враг получает обречённость 1.
Повышенное (+2): ментальный урон при
успехе повышается на 1d6. Продолжи‐
тельный ментальный урон повышается
на 1d6 при провале и на 2d6 при крити‐
ческом провале.
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Героический фантазм Заклинание 4

РедкийРедкий ИллюзияИллюзия МентальныйМентальный

Источник Серия приключений Kingmaker. Руко‐
водство по спутникам
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 3  Ж, С.
Дистанция 30 фт.
Длительность поддерживаемое до 1 минуты

Вы создаёте призрачное воплощение известного
персонажа из романа, исторического произведе‐
ния или религиозной притчи. Фантазм имеет
средний размер независимо от размера персо‐
нажа в произведении. Когда вы сотворяете за‐
клинание, определите, к какой категории отно‐
сится ваш фантазм: герой, союзник или злодей.
Фантазм появляется в свободном пространстве
в пределах досягаемости, и в первый раз за ра‐
унд при Поддержании заклинания вы можете за‐
ставить фантазм совершить Перемещение или
действие, даруемое его категорией. Скорость пе‐
редвижения героического фантазма 25 футов, КБ
22. Его модификаторы испытаний, модификатор
Внимания и модификаторы навыков равны +12.
У него 90 ПЗ.
Герой фантазм принимает облик легендарного
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героя. Действие его категории — Удар в ближнем
бою с использованием вашего броска атаки. При
попадании герой наносит 4d6 + 6 ментального
урона.
Союзник фантазм принимает облик узнаваемого
второстепенного персонажа. Действие его кате‐
гории — дать существу рядом 4d4 временных ПЗ,
которые сохраняются 1 раунд.
Злодей фантазм принимает облик известного
злодея. Действие его категории — изводить и вы‐
смеивать находящуюся рядом цель. Цель
должна пройти испытание Воли или стать за‐
стигнутой врасплох (и получить замедление 1
при критическом провале) до конца вашего сле‐
дующего хода.

Повышенное (+1): КБ, модификаторы испытаний,
модификаторы навыков и модификатор Внима‐
ния фантазма увеличиваются на 3, а его ПЗ уве‐
личивается на 30. Урон героического фантазма
увеличивается на 1d6. Временные ПЗ, которые
даёт фантазм-союзник, увеличиваются на 1d4.
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Свет Цветка зари Заклинание 4

РедкийРедкий ПрорицаниеПрорицание ДоброДобро СветСвет

Источник Серия приключений Kingmaker.
Руководство по спутникам
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 2  Ж, С.
Дистанция касание; Цели 1 бесхозный не‐
магический предмет весом 1 или меньше
Длительность поддерживаемое до 1
минуты
Предмет светится мягким золотистым
светом, который обнажает правду, под‐
свечивает скрытые объекты и окутывает
сверхъестественным светом ложные
вещи. Предмет, на который наложено за‐
клинание, излучает яркий свет в радиусе
60 футов (и тусклый свет ещё в 60 футах).
В зоне действия яркого света проверки
Внимания для обнаружения скрытых объ‐
ектов (включая потайные двери, но не ло‐
вушки), а также испытания Воли против
иллюзий с дескриптором «зрение» и
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эффектов злых существ, накладывающих
состояние контроля, получают бонус со‐
стояния +2. Этот свет подавляет магиче‐
скую тьму уровня, равного вашему закли‐
нанию свет Цветка Зари или ниже. Нако‐
нец, сверхъестественный свет, создавае‐
мый этим заклинанием, похож на солнеч‐
ный, и, пусть он не может навредить суще‐
ствам, которым вредит солнечный свет,
он вызывает у них дискомфорт: находясь
в зоне яркого света, такие существа полу‐
чают штраф состояния -2 к испытаниям
против эффектов ужаса.
Повышенное (7 круг) бонус состояния
увеличивается до +3.
Повышенное (9 круг) бонус состояния
увеличивается до +4.
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Оберег феникса Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация ОгоньОгонь МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции сакральная, первобытная
Сотворение 2
Длительность 1 минута
Вы поднимаете пламенный щит вокруг
себя, получая устойчивость 10 к урону
огнём. Если вы получаете урон огнём,
который должен снизить ваши ПЗ до 0,
оберег феникса поглощает урон сверх
того, что довёл бы вас до 1 ПЗ. После,
опека излечивает вас в блестящей
вспышке пламени в форме крыльев
феникса и окутывает вас светом. Вы
восстанавливаете ПЗ равные 4d8 + по‐
глощённый урон; Это эффект с де‐
скрипторами «исцеление» и «жизнь».
После, опека феникса заканчивается, и
вы не можете его сотворять 24 часа.
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Повышенное (+1) лечение увеличива‐
ется на 1d8.
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Знак Имери Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация ПроклятиеПроклятие ОбнаружениеОбнаружение

ОгоньОгонь МанипуляцияМанипуляция

Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, сакральная, перво‐
бытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 существо
Защита Стойкость; Длительность
варьируется
Вы помещаете огненную метку Имери на
цель, сжигая самую эссенцию существа.
Метка испускает жар, который можете по‐
чувствовать только вы. Пока вы находи‐
тесь на том же плане, что и цель, вы мо‐
жете чувствовать направление, в котором
она находится. Цель находится в состоя‐
нии утомление и не может уменьшить зна‐
чение этого состояния обычным образом.
Вы можете взорвать метку в любой мо‐
мент её действия, прекратив заклинание.
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Руна взрывается 10-футовой эманацией, с
центром на цели, которая наносит 5d6
урона огнём (обычное испытание Реак‐
ции). Вы выбираете, будет ли цель метки
подвержена эффекту взрыва.
Когда вы сотворяете заклинание, цель
проходит испытание Стойкости, чтобы
определить, как долго продержится метка.
Если время действия заклинания истекает,
руна не взрывается.
Критический успех цель избегает эффекта.
Успех длительность составляет 1 минуту.
Провал длительность составляет 1 не‐
делю.
Критический провал продолжительность
неограниченна.
Повышенное (+1) урон увеличивается на
2d6.
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Туманное воспоминание Заклинание 4

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ВодаВода
Источник Ярость стихий
Традиции мистическая, сакральная, перво‐
бытная
Сотворение 1 минута
Цели 1 водоём площадью хотя бы 5 квад‐
ратных фт.
Длительность поддерживаемое вплоть до
10 минут

Говорят, что вода хранит воспоминания или
отпечатки прошлого, и вы можете поднять
эти воспоминания на поверхность, чтобы
мельком взглянуть на недавние события.
Когда вы Сотворяете заклинание, вы мыс‐
ленно сосредотачиваетесь на отрывке вре‐
мени в прошлом, вплоть до 24 часов назад.
Над выбранным водоёмом поднимается ту‐
ман, заполняя собой 30-футовый взрыв и
сливаясь в туманную сцену событий, кото‐
рые произошли в выбранное время в

pf2.ru

пределах 60 футов от воды.
Всякое существо, которое видит область,
может наблюдать полупрозрачные изобра‐
жения белого цвета, достаточно детальные
чтобы показать силуэт, очертания или кон‐
тур существ или объектов, которые прошли
через область, и движения которые они со‐
вершили. Мелкие детали, такие как черты
лица или буквы, слишком точны для форми‐
рования туманом, а также сцена не пере‐
даёт звуков.
Вы можете использовать Поддержание,
чтобы проигрывать сцену назад или вперёд,
каждая минута Поддержания соответствует
минуте воспроизведения.
Сильный ветер из магического источника
может сорвать это заклинание, если эффект
преуспеет в проверке нейтрализации против
вашей СЛ заклинания.
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Сфера рассеивания Заклинание 4

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 2
Область 10-фт. взрыв с центром в од‐
ном из углов вашего пространства.
Длительность 10 минут
Вы окружаете себя неподвижной сфе‐
рой, которая пытается нейтрализовать
все заклинания извне, чьи области или
цели внутри сферы, как если бы была
заклинанием рассеивание магии с кру‐
гом на 1 ниже, чем круг сферы рассеи‐
вания. Если проверка нейтрализации
успешна, она отменяет лишь ту часть
заклинания, которая оказалась бы вну‐
три сферы (поэтому заклинание обыч‐
ным образом действует на область или
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цели вне сферы). Сферу можно создать
только в непрерывном свободном про‐
странстве, её края не должны прохо‐
дить через объекты или существ, в про‐
тивном случае заклинание тратится
впустую (однако после сотворения за‐
клинания существа могут входить в
сферу).
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Божественный гнев Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ОсвященныйОсвященный ДухДух

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная
Сотворение 2
Дистанция 120 фт.; Область 20-фт.
взрыв
Защита Стойкость
Вы обрушиваете гнев своего божества
на противников. Вы наносите 4d10
урона духом врагам в области; каждый
из них проходит испытание Стойкости.
Критический успех существо избегает
эффекта.
Успех существо получает половину
урона.
Провал существо получает полный
урон и тошноту 1.

pf2.ru

Критический провал существо полу‐
чает полный урон и тошноту 2. Суще‐
ство получает замедление 1, пока
длится тошнота.
Повышенное (+1) урон увеличивается
на 1d10.
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Полёт Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная, первобытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 существо
Длительность 5 минут
Цель может взмыть в воздух, получая
скорость полёта, равную либо её ско‐
рости, либо 20 футам (смотря что
выше).
Повышенное (7 круг) длительность
увеличивается до 1 часа.
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Проклятие изгоя Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация ПроклятиеПроклятие МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный НеудачаНеудача

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 существо
Защита Воля
Вы проклинаете жертву, и её присут‐
ствие становится раздражающим и не‐
приятным для окружающих. Цель про‐
ходит испытание Воли.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех в течение 10 минут при провер‐
ках Обмана, Дипломатии, Запугивания,
или Исполнения цель должна совер‐
шать бросок дважды и брать худший
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результат, а все встреченные ей суще‐
ства изначально относятся к ней на
одну ступень хуже (например, недруже‐
любно, а не безразлично).
Провал аналогичен успеху, но эффект
постоянный.
Критический провал аналогичен про‐
валу, но начальное отношение встре‐
ченных целью существ становится на
две ступени хуже.
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Планарный якорь Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Воля; Длительность
варьируется
Вы приковываете цель к этому плану.
Пока цель под эффектом заклинания,
оно пытается нейтрализовать любой
перемещающий цель эффект с де‐
скриптором «телепортация» или эф‐
фект, который должен переместить
цель на иной план. Длительность за‐
клинания зависит от результата испы‐
тания Воли цели.
Критический успех цель избегает
эффекта.
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Успех длительность эффекта — 1 ми‐
нута.
Провал длительность эффекта — 10
минут.
Критический провал длительность эф‐
фекта — 1 час.
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Чтение пророчеств Заклинание 4

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ПредсказаниеПредсказание

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 10 минут
Вы заглядываете в будущее. Выберите
определённое занятие или цель, с кото‐
рыми связаны ваши планы в течение 1
следующей недели, или событие, кото‐
рое вы ожидаете в течение 1 недели.
Вы получаете загадочную подсказку
или совет, часто облечённый в форму
стиха или пророчества, который может
помочь.
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Разговор с мёртвым Заклинание 4

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 10 минут
Дистанция касание; Цели 1 труп
Защита Воля; Длительность 10 минут

Вы возвращаете цели подобие жизни, поз‐
воляя ей ответить на три заданных во‐
проса. Заклинание не призывает дух умер‐
шего, а использует остаточную память фи‐
зического тела, поэтому, чтобы оно срабо‐
тало, труп должен быть относительно це‐
лым. Чем сильнее тело повреждено, тем
более отрывочными и неточными будут от‐
веты, однако для их произнесения обяза‐
тельно нужны рот и голосовые связки. Если
в течение последней недели на тело уже со‐
творяли разговор с мёртвым, заклинание
не срабатывает. Труп может пройти испы‐
тание Воли, чтобы не отвечать на ваши во‐
просы (используя прижизненные
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параметры существа перед смертью).
Критический успех цель может лгать или
отказаться отвечать на вопросы. Кроме
этого, её дух будет досаждать вам в тече‐
ние 24 часов, всячески надоедая и не давая
отдохнуть.
Успех цель может дать вам неверные све‐
дения или отказаться отвечать на вопросы.
Провал цель обязана отвечать правдиво,
но ответы могут быть краткими, загадоч‐
ными и повторяющимися. Цель может по‐
пытаться вас запутать или тянуть время в
надежде, что длительность завершится
прежде, чем вы зададите все вопросы.
Критический провал аналогичен провалу,
но цель отвечает более прямолинейно и не
склонна повторяться, хотя и может гово‐
рить загадками. Кроме этого, она получает
штраф состояния -2 к проверкам Обмана
при попытках вас обмануть или запутать.
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Свобода движений Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока
Традиции мистическая, сакральная,
первобытная
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 существо,
которого коснулись
Длительность 10 минут
Вы подавляете эффекты, которые
могли бы помешать существу переме‐
щаться. Пока заклинание действует на
цель, она игнорирует эффекты, дающие
ситуативные штрафы к скорости. Когда
существо совершает попытку Освобо‐
ждения от эффекта, налагающего со‐
стояние захвата, неподвижности или
обездвиженности, она автоматически
успешна, если только это не магиче‐
ский эффект более высокого круга, чем
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это заклинание.
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Светоч жизни Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация ИсцелениеИсцеление МанипуляцияМанипуляция

ЖизньЖизнь

Источник Основная книга игрока
Традиции сакральная, первобытная
Сотворение 1 минута
Длительность до следующей вашей
ежедневной подготовки
Вы излучаете жизнь и здоровье, что
позволяет окружающим молить вас об
исцелении. Один раз за раунд вы или
ваш союзник можете использовать
Взаимодействие, чтобы возложить на
вас руки и восстановить ПЗ. Всякий
раз, когда светоч исцеляет кого-либо,
он слабеет. Первое существо восста‐
навливает 4d10 ПЗ, второе — 4d8 ПЗ,
третье — 4d6 ПЗ, четвёртое — 4d4 ПЗ,
после чего заклинание прекращается.
У вас может быть активен только один
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светоч жизни единовременно.
Повышенное (+1) светоч восстанавли‐
вает одну дополнительную кость ПЗ
при исцелении (той же величины, что и
остальные для этого существа).
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Прилив апатии Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация ПроклятиеПроклятие МанипуляцияМанипуляция

МентальныйМентальный НеудачаНеудача

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Сотворение 2
Дистанция 120 фт.; Цели 1 существо
Защита Воля; Длительность
варьируется
Вы проклинаете цель, лишая её моти‐
вации и целеустремлённости и тем са‐
мым заставляя терпеть неудачи во
всех начинаниях. Эффект заклинания
зависит от результата испытания Воли.
Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех в течение 1 часа при проверках
инициативы цель совершает двойной
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бросок и берёт худший результат.
Провал в течение 1 дня при проверках
инициативы и любых проверках для
определения успешности занятий в
свободное время цель совершает
двойной бросок и берёт худший резуль‐
тат.
Критический провал аналогичен про‐
валу, но неограниченная длительность.
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Призрачная трагедия Заклинание 4

НеобычныйНеобычный КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ДухДух

Источник Основная книга игрока 2
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 1 минута
Область 60-фт.ая эманация
Длительность 10 минут
Зто заклинание заставляет местных
духов разыграть постановку недавнего
жестокого события, о котором вам из‐
вестно и которое вы называете при Со‐
творении заклинания. Вы выступаете в
роли основной жертвы. В постановке
демонстрируются 9 минут, предшеству‐
ющие травме или смерти жертвы, и 1
минута после этого. Духи-актёры не из‐
меняют своего облика, поэтому винов‐
ника нельзя опознать по внешнему
виду. Все участники постановки
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воплощаются по мере необходимости,
а отсутствующие предметы изобража‐
ются в виде теневых очертаний.
По завершении постановки вы получа‐
ете 2d6 урона пустотой за каждого при‐
зрачного актёра (как правило, по коли‐
честву существ участников, не считая
жертвы). Любое существо, посмотрев‐
шее постановку (включая вас), может
совершать проверки, чтобы расследо‐
вать происшествие и обнаружить но‐
вые улики и информацию.
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Священный каскад Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация СвященныйСвященный МанипуляцияМанипуляция

ВодаВода

Источник Основная книга игрока 2
Традиции сакральная
Сотворение 2 ; Стоимость Одна
склянка святой воды
Дистанция 500 фт.; Область 20-фт.
взрыв
Защита обычное испытание Реакции
Вы наделяете пузырёк святой воды
ещё большей священной энергией и
бросаете его на огромное расстояние.
Он взрывается, и каскад воды наносит
3d6 дробящего урона всем существам
в области. Кроме этого, вода дополни‐
тельно наносит 6d6 урона духом суще‐
ствам с дескриптором «нечестивый» в
области.
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Повышенное (+1) дробящий урон уве‐
личивается на 1d6, а дополнительный
урон духом увеличивается на 2d6.

pf2.ru

Приговор судьбы Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация ПроклятиеПроклятие СмертьСмерть

МанипуляцияМанипуляция

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Catalysts Bottled Screams
Сотворение 2
Дистанция касание; Цели 1 живое суще‐
ство
Защита Стойкость; Длительность
варьируется
Вы проклинаете существо, приговаривая
его к смерти через переохлаждение, за‐
калывание или любым другим спосо‐
бом. Выберите тип урона: дробящий,
звук, кислота, колющий, огонь, пустота,
режущий, холод или электричество. Эф‐
фект зависит от результата испытания
Стойкости цели.
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Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель получает уязвимость 2 к вы‐
бранному типу урона до конца вашего
следующего хода.
Провал аналогичен успеху, но длитель‐
ность — 1 минута. Если после получения
урона выбранного типа ПЗ цели снижа‐
ются до 0, а её уровень не выше 7, она
умирает.
Критический провал аналогичен про‐
валу, но неограниченная длительность.
Повышенное (+2) уязвимость увеличи‐
вается на 1, а максимальный уровень
цели, которая может быть мгновенно
убита, увеличивается на 4.
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Вампирическая дева Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция ПустотаПустота

Источник Основная книга игрока 2
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Катализаторы Unsullied Blood
Сотворение 2
Дистанция 30 фт.; Цели 1 существо
Защита Стойкость
Вы создаёте призрачную ловушку — же‐
лезную деву, створки которой схлопы‐
ваются вокруг цели и вытягивают её
жизненную силу, передавая вам. Цель
получает 4d4 колющего урона, 4d4
урона пустотой и проходит испытание
Стойкости. Вы получаете временные ПЗ
в количестве, равном полученному це‐
лью урону пустотой (после применения
устойчивости, уязвимости и так далее).
Временные ПЗ исчезают через 1
минуту.
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Критический успех цель избегает эф‐
фекта.
Успех цель получает половину урона.
Провал цель ненадолго застревает в
железной деве. Цель получает полный
урон и неподвижность на 1 раунд или
пока не освободит себя Взаимодей‐
ствием, в зависимости от того, что слу‐
чится раньше.
Критический провал цель получает
двойной урон и неподвижность на 1 ра‐
унд или до Освобождения (СЛ равна ва‐
шей СЛ заклинаний), в зависимости от
того, что случится раньше.
Повышенное (+1) колющий урон увели‐
чивается на 1d4, урон пустотой увеличи‐
вается на 1d4.
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Шёпоты пустоты Заклинание 4

СлухСлух КонцентрацияКонцентрация МанипуляцияМанипуляция

ПустотаПустота

Источник Основная книга игрока 2
Традиции сакральная, оккультная
Сотворение 2
Дистанция 60 фт.; Область 10-фт.
взрыв
Защита Стойкость
Вы шепчете зловещие тайны, которые
преодолевают любые языковые ба‐
рьеры и с помощью магии доносятся
до ушей ваших врагов. Слова приобре‐
тают физическую форму, угнетающее
жизненные силы целей заклинания,
каждая из которых проходит испыта‐
ние Стойкости.
Критический успех существо избегает
урона.
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Успех существо получает 2d8 продол‐
жительного урона пустотой.
Провал существо получает 4d8 продол‐
жительного урона пустотой и истоще‐
ние 1.
Критический провал существо полу‐
чает 4d8 продолжительного урона пу‐
стотой, истощение 2 и обречённость 1.
Повышенное (+2) продолжительный
урон пустотой увеличивается на 1d8
при успехе и на 2d8 при провале или
критическом провале.
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Так предначертано Заклинание 4

РедкийРедкий КонцентрацияКонцентрация МифическийМифический

ПредсказаниеПредсказание

Источник Война бессмертных
Традиции мистическая, сакральная, ок‐
культная
Длительность до конца вашего следу‐
ющего хода
Вы представляете себе будущее, бу‐
дучи уверенным в том, что это видение
— ваша судьба. До окончания действия
заклинания, если вы попытаетесь
пройти проверку атаки, проверку Вос‐
приятия, испытание или проверку на‐
выка, которые помогут в исполнении
этой судьбы, вы можете пройти эту
проверку или испытание на мифиче‐
ском уровне умения. Вы выбираете,
для какой проверки или испытания ис‐
пользовать это преимущество, прежде
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чем совершить её. Если вы использу‐
ете это преимущество, заклинание за‐
канчивается. В любом случае, вы вре‐
менно невосприимчивы к нему на 1
час.
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Перья трикстера Заклинание 4

РедкийРедкий КонцентрацияКонцентрация ИллюзияИллюзия

МанипуляцияМанипуляция МифическийМифический

Источник Война бессмертных
Традиции мистическая, сакральная, оккультная,
первобытная
Длительность 24 часа

Вы призываете четыре магических пера, каждое
из которых может иметь одну иллюзорную
форму. Эти перья имеют незначительный вес и
сохраняют свойства в течение всей длительно‐
сти заклинания. Взаимодействием вы можете
поместить одно из этих перьев в свои волосы
или шапку или снять уже надетое перо. При та‐
ком ношении перо заставляет вас выглядеть как
другое существо той же формы тела и примерно
такого же роста (в пределах 6 дюймов) и веса (в
пределах 50 фунтов), как и вы. Маскировка
обычно достаточно хороша, чтобы скрыть вашу
личность, но не выдавать себя за конкретного
человека. Эта маскировка также изменяет ваш
голос и запах, но она не скрывает ваши манеры
или поведение. Вы можете изменить внешний
вид своей одежды и надетых предметов,
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например, сделать свои доспехи похожими на
платье. На удерживаемые предметы это не вли‐
яет, а любой носимый предмет, который вы сни‐
маете, возвращается к своему истинному облику.
Когда вы впервые надеваете перо, вы определя‐
ете иллюзорный облик, который оно вам дарует,
выбирая происхождение, возраст, пол, одежду и
другие визуальные особенности. На время дей‐
ствия это перо связано с этой маскировкой. Но‐
шение его в волосах или шляпе всегда придаёт
связанный облик. Выбор внешнего вида, создан‐
ного с помощью пера, в первый раз считается
идентичным использованию маскировочного на‐
бора для проверки Маскировки при Обмане. Вы
проходите эту проверку Обмана на мифическом
уровне умения.
Вы можете носить только одно перо за раз. Ко‐
гда вы снимаете перо, вы возвращаетесь к сво‐
ему истинному облику. Если вы даёте перо дру‐
гому существу, перо больше не может давать
маскировку.
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Сияющий плащ Заклинание 4

КонцентрацияКонцентрация ИсцелениеИсцеление СветСвет

МанипуляцияМанипуляция ЖизньЖизнь

Источник Сакральные таинства
Традиции сакральная, первобытная
Длительность Поддержание до 1
минуты
Вы окружаете себя святым светом, ко‐
торый восстанавливает живых и вре‐
дит нежити. Вы ярко светитесь в ради‐
усе 30 футов и тускло светитесь ещё на
30 футов дальше. Живые существа, на‐
чинающие свой ход рядом с вами, вос‐
станавливают 4d6 ПЗ. Нежить, начина‐
ющая свой ход рядом с вами, получает
4d6 урона жизнью (обычное испытание
Стойкости).
Повышенное (+2) Восстановление по‐
вышается на 2d6, а урон по нежити
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также повышается на 2d6.
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