Заклинания Волшебника

Заклинания Первого Уровня

Волшебный Замок

Wizard Lock
(Изменение)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 0

Область поражения: Специальное           
Кол – во маны: 3
Сакральная фраза: 

Руны: 

Заклинание Волшебный замок, направленное на дверь или сундук, запирает его. Заклинатель может проходить через эту дверь или открывать сундук и т.п., игнорируя заклинание. Другие могут открыть закрытый предмет только заклинанием Рассеивание магии. Кроме того, дверь можно сломать. Заклинатель обязан прикрепить на предмет бумажку с описанием действия заклинания.

Небольшое Колдовство

Cantrip
(Все Школы)

Диапазон: 3 метра
Компоненты: V, S

Продолжительность: Концентрация
Время Активирования: 0

Область поражения: Специальная
Кол – во маны: 1
Сакральная фраза: 

Руны: 

 Небольшое Колдовство – самое слабое заклинание, которое маги изучают независимо от школы, чтобы понять, как управлять волшебной энергией. Эффекты этого заклинания не могут причинить потерю хитов, сбить концентрацию волшебника или нанести какой-либо другой вред.


 Любое проявление Небольшого Колдовства остается в силе только пока волшебник концентрируется. Волшебники обычно используют Небольшое Колдовство, чтобы впечатлить простой народ, развлекать детей и т.п. Красивые яркие картины часто сопровождаются звучанием эфирной музыки. Но все эти эффекты очевидно магического происхождения, и если при помощи этого заклинания создать, например, образ человека, то спутать его с реальным человеком невозможно и т.п.

Обнаружение Магии

Detect Magic
(Предсказание)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 4 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: 2x10 метров
Кол – во маны: 3
Сакральная фраза: 

Руны: 

При использовании заклинания обнаружения магии, о чём сообщает заклинатель, предметы, наделённые магией, и заклинания в области поражения - на дорожке шириной 2 метра и длиной до 10 метров, в направлении, в котором смотрит маг, начинают светиться, о чём сообщают владельцы предметов. Заклинатель может поворачиваться, просматривая дугу в 60 градусов за минуту. Каменная стена или металл, а также толстое дерево блокируют заклинание. Волшебные области, многократные типы магии или сильные местные волшебные сияния могут путать или скрывать более слабые свечения. Существа из Внешнего плана не обязательно волшебны.

Починка

Mending

(Изменение)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянная
Время Активирования: 0

Область поражения: 1 объект
Кол – во маны: 3
Сакральная фраза: 

Руны: 

 Это заклинание уничтожает маленькие трещины или щели в объектах. Оно сварит сломанное кольцо, свяжет цепь, восстановит медаль или кинжал, обеспечивая, исчезновение всех трещин. Керамические или деревянные объекты с многократными трещинами могут быть полностью восстановлены, становясь как новые. Это заклинание не может быть использовано для восстановления волшебных изделий любого типа. Через 10 минут после использования заклинания магия соединения исчезает, и эффект не может быть волшебно рассеян. Это заклинание востанавливает повреждённый доспех на один хит.


Материальные компоненты этого заклинания – два маленьких магнита.
Читать Магию

Read Magic 

(Предсказание)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 5 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: Специальная
Кол – во маны: 3
Сакральная фраза: 

Руны: 

 Посредством этого заклинания волшебник способен читать волшебные надписи на объектах – книгах, свитках, оружии и т.п. –  которые иначе были бы полностью непонятны. (Персональные книги волшебника и его работы уже волшебно читаются и понятны.) Эта расшифровка обычно не призывает магию, содержащуюся в письме, хотя это может делаться в случае проклятого свитка. Кроме того, как только заклинание брошено, и волшебник понял волшебную надпись, он после этого способен понять это специфическое письмо без возвращения к использованию заклинания Читать магию.


Волшебник должен иметь прозрачное стёклышко, которое не расходуется, при использовании заклинания.

Электрошок

Shocking Grasp 

(Изменение)

Диапазон: Прикосновение 
Компоненты: V, S

Продолжительность: Специальное
ВремяАктивирования: 0                          

Область поражения: Существо 
Кол- во маны: 3
Сакральная фраза: 

Руны: 

Когда волшебник  произносит это заклинание, он вызывает мощный электрический разряд, который  воздействует на  существо, к которому он прикоснулся. Заклинание остается в силе на одну минуту или пока оно не прервано заклинателем, или пока оно не будет использовано в бою. Электрошок причиняет 1 единицу повреждения, доспешные хиты учитываются.

Заклинания Второго Уровня

Анимирование Мертвеца

Animate Dead
(Некромантия)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 3 Часа
Время Активирования: 0

Область поражения: Труп
Кол-во Маны: 4
Сакральная фраза: 

Руны: 

Это заклинание создает самых низких монстров нежити – зомби. Заклинание анимирует мертвое существо и заставляет повиноваться простым устным командам заклинателя, независимо от того, на каком языке оно говорило при жизни. Зомби следует за заклинателем, остаётся рядом, нападает на любое существо (или только на определенный тип существ), входящее в место, которое он охраняет, и т.д. Нежить остается анимированной, пока она не разрушена или пока не проходят 3 часа; магия не может быть рассеяна. Заклинание может быть брошено только на свежий труп (пока не ушёл в мертвятник).


Маг может оживить одного зомби. Зомби имеют на 1 хит больше, чем первоначальная форма существа (учитываются только личные хиты, доспехи и т.п. не учитываются). Через час плоть зомби сгнивает и он становится скелетом, теряя дополнительный хит. Нежить сражается оружием.

Это заклинание предполагает, что тело несильно повреждено (поэтому тела зомби, разрушенных в бою, не подойдут!).

Заклинание требует капли крови и щепотки костяной муки или костей черепа. Также требуется грим, который наносится на лицо отыгрывающего нежить (круги под глазами). 

Броня

Armor 

(Вызывание)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальное
Время Активирования: 0

Область поражения:  Cущество
Кол – во маны: 4
Сакральная фраза: 

Руны: 


 Посредством этого заклинания волшебник создает волшебное поле силы, которое служит как броня. Заклинание не воздействует на человека в доспехах и не совокупно с любым другим подобным заклинанием. Заклинание брони не препятствует движению, не мешает использованию заклинаний и ничего не весит. Оно продолжается 30 минут или пока носитель не получит повреждение большее чем 1 хит.


Материальный компонент – часть кожи, которая благословлена священником (компонент расходуется).

Защита от Обычных Снарядов

Protection From Normal Missiles 

(Защита)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 10 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: Существо
Кол – во маны: 4

Сакральная фраза: 

Руны: 

 Посредством этого заклинания волшебник приобретает неуязвимость к метательным и стрелковым снарядам типа стрел, топоров, болтов, охотничьих копий и маленьких камней (кроме снарядов баллисты, камней из катапульты, бросаемых валунов, и волшебных стрел, болтов, охотничьих копий и т.д.) 


Материальный компонент этого заклинания – часть панциря черепахи или черепашки. Компонент расходуется.
Идентификация 

Identify

(Предсказание)

Диапазон: 0 
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 3 мин. 
Время Активирования: Специальная

Область поражения: 3 изделия 
Кол – во маны: 4

Сакральная фраза: 
Руны: 

Когда заклинание идентификации активировано, волшебные изделия, которых касается волшебник, могут быть идентифицированы. Изделие предварительно очищается, в том числе и от внешних влияний, в течение 15 минут без перерыва, чтобы волшебные ауры не были замутнены. Если очищение прервано досрочно, то оно должно быть повторено полностью. Когда заклинание брошено, каждое изделие должно быть обработано в свою очередь волшебником. Любые последствия этой обработки полностью падают на волшебника и могут прервать заклинание.


Только одна функция изделия при многофункциональности может быть обнаружена за одну обработку (то есть волшебник мог бы пытаться определить природу трёх различных изделий, или трёх различных функций единственного изделия, или любой их комбинации). Обратите внимание, что некоторые изделия (типа специальных волшебных томов) не могут быть идентифицированы этим заклинанием.


 Материальные компоненты для этого заклинания – драгоценный камень и перо птицы, погруженные в вино; этот состав должен быть выпит перед использованием заклинания (драгоценный камень и перо отдаются Мастеру). Если счастливый камень добавлен к составу, предсказание становится намного более мощным: могут быть изучены некоторые свойства артефакта или реликта.


При индентефикации предмета обладающего зарядами, все заряды аннулируются.
Ледяное Прикосновение

Chill Touch
(Некромантия)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: Специальное
Время Активирования: 0

Область поражения: Существо
Кол – во маны: 4
Сакральная фраза: 

Руны: 

Когда заклинатель произносит это заклинание, его рука покрывается синим льдом. Заклинание остается в силе на одну минуту или пока оно не прервано заклинателем, или пока оно не будет использовано в бою. Ледяное прикосновение причиняет 3 единицы повреждения, доспешные хиты учитываются.


 Это заклинание имеет специальный эффект на нежить. Нежить, которой касается заклинатель, не получает никакого повреждения, но она должна бежать от заклинателя в течении 30 секунд.
Обездвиживание Нежити

Hold Undead
(Некромантия)

Диапазон: 5 метров
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 3 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: 1 нежить
Кол – во маны: 4
Сакральная фраза: 

Руны: 

 Это заклинание парализует 1 нежить. Заклинание не воздействует на могущественную нежить типа привидений, вампиров, личей и т.д.


Материальный компонент для этого заклинания – щепотка серы и порошкообразного чеснока. Компонент расходуется.
Огненная Ловушка

Fire Trap
(Защита, Изменение)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Пока не использована
Время Активирования: 5 мин

Область поражения: Объект
Кол – во маны: 4

Сакральная фраза: 

Руны: 

Любое закрывающееся изделие (книга, коробка, бутылка, сундук, дверь и т.д.) может охраняться заклинанием огненной ловушки. Заклинание сосредоточено на точке, выбранной заклинателем. Изделие, в которое помещена ловушка, не может иметь другого способа закрытия или заклинаний охраны, помещенных в него. Как только недружественная персона открывает изделие, ловушка срабатывает. Когда ловушка срабатывает, происходит взрыв радиусом 1 метр от центра заклинания. Все существа в пределах этой области переносят повреждение 4 хита. (Под водой эта ловушка причиняет половину повреждения и создает большое облако пара.) Изделие, в которое поставлена ловушка, не повреждается этим взрывом.


Заклинатель может использовать объект с ловушкой, причем она не срабатывает, как и любой индивидуум, на кого заклинание было определенно настроено при совершении (обычно используется ключевое слово).


Чтобы поместить это заклинание в объект, заклинатель должен начертить схему закрытия серой или селитрой, и коснутся центра эффекта. Настройка на другого индивидуума требует волос или подобного объекта от этой персоны (также необходимо написать на листе описание и силу взрыва, и поместить на объект с ловушкой).

Рассеивание Магии

Dispel Magic

(Защита)

Диапазон: 5 метров
Компоненты: V, S

Продолжительность: Мгновенное
Время Активирования: 0

Область поражения: Радиус 1 метр
Кол – во маны: 4

Сакральная фраза: 

Руны: 

Когда волшебник использует это заклинание, оно нейтрализует или отрицает магию. Рассеивание магии действует следующим образом:


 Во-первых, оно может удалить заклинания и подобные эффекты (включая эффекты устройств и врожденные способности) с существ или объектов. 

Во-вторых, оно может разрушать активирование или использование заклинаний в области поражения в момент, когда рассеивание брошено. 

В-третьих, оно может уничтожить волшебные микстуры.


Рассеивание магии может затрагивать только специально очарованные изделия (типа волшебного свитка, кольца, палочки, жезла, посоха, изделия, оружия, щита или доспехов) если оно брошено непосредственно на изделие. Оно делает изделие неработоспособным на 5 минут. Обратите внимание, что физические свойства изделия неизменны: неработоспособный волшебный меч – все еще меч.


 Артефакты и реликвии не подвержены этому заклинанию.


 Обратите внимание, что это заклинание освободит заколдованных и зачарованных существ. Некоторые заклинания или эффекты не могут быть рассеяны; они внесены в список в описаниях заклинания.

Заклинания Третьего Уровня

Вибрация

Shatter

(Изменение)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Мгновенное
Время Активирования: 0

Область поражения: Радиус 2 метра
Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 

Руны: 

 Заклинание вибрация – звуковое нападение, которое воздействует на неволшебные объекты: кристаллы, стекла, керамику или фарфор типа пузырьков, бутылок, фляг, кувшинов, окон, зеркал и т.п. Все такие объекты в пределах 2-х метрового радиуса от заклинателя разбиваются на множество частей. Призрачные существа переносят 3 хита повреждения.


Материальный компонент этого заклинания – слюда.

Зачарование Предмета

Enchant Item 

(Очарование, Призывание)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 15 мин.

Область поражения: 1 изделие
Кол-во Маны: 5

Сакральная фраза: 
Руны: 

Это заклинание используется волшебником, который планирует создать волшебное изделие. Заклинание зачарование предмета подготавливает объект для принятия магии.

Для того чтобы предмет мог принять магию он должен быть украшен чистыми огранёнными драгоценными камнями кристалиического происхождения в количестве соответствующем самому высокому уровню накладываемого заклинания. Обычно это алмаз, рубин и сапфир.

Как только заклинание активировано, волшебник может начинать помещать заклинания в изделие. Заклинания, которые он планирует использовать, должны быть произнесены в пределах 1 часа, или предварительное заклинание исчезнет, и изделие придётся очаровывать заново. Заклинания, помещаемые на зачарованный предмет, требуют времени равного их времени активирования. Волшебник должен касаться изделия, и оно всегда должно быть в пределах 50 сантиметров от него пока он не закончит создание предмета.

Никакая магия, помещённая в изделие, не постоянна, если заклинание ''Постоянство'' не используется заканчивая создание.

Каждый магический предмет имеет свой рецепт создания, с перечислением всех необходимых компонентов и заклинаний. Волшебник сам может попытаться создать магический предмет без рецепта, что из этого получится сообщит Мастер.

На созданный магический предмет Мастер выпишет сертификат.

Истинное Наблюдение

True Seeing 

(Предсказание)

Диапазон: Прикосновение 
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 5 мин. 
Время Активирования: 0

Область поражения: 1 существо 
Кол-во Маны: 5
Сакральная фраза:  

Руны: 


Это заклинание позволяет видеть все вещи такими, какие они фактически есть. Заклинание проникает сквозь обычную и волшебную темноту. Секретные двери и точное местоположение скрытых вещей станет явным. Невидимые вещи станут видимыми. Иллюзии теряют силу воздействия. Полиморфированные, измененные или очарованные вещи видятся такими, какими они были до преобразования. Далее, получатель может сосредотачивать свое внимание, чтобы видеть Эфирный план или граничащие области смежных планов. Диапазон видимости примерно 10 метров. Истинное наблюдение, однако, не проникает сквозь твердые объекты; оно никоим образом не дает ренгеновскую видимость или ее эквивалент. Кроме того, эффекты заклинания не могут быть еще больше увеличены известной магией.


Материальный компонент – мазь для глаз, которая сделана из очень редкого порошка грибов, шафрана и жира.

Каменная Кожа

Stoneskin

(Изменение)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 0

Область поражения: Существо
     Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 

Руны: 

Это заклинание создает защиту от режущих, колющих и ударных воздействий. Даже лезвие меча не может поразить существо, защищенное каменной кожей, как и камень, брошенный гигантом, укус змеи и т.д. Однако волшебные нападения пробивают каменную кожу. Эффекты заклинания не совокупны при многократном использовании.


Заклинание блокирует 1 нападение. Это ограничение применяется независимо от того, было ли нападение физическим или волшебным.


Материальные компоненты заклинания – гранитная и алмазная пыль, посыпанные на кожу получателя.

Контакт с Другим Планом

Contact Other Plane

(Предсказание)

Диапазон: 0
Компоненты: V

Продолжительность: 5 мин.
Время Активирования: 15 мин.

Область поражения: Специальная
     Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 
Руны: 

Когда это заклинание используется, волшебник посылает свой разум на другой план существования, чтобы получить совет и информацию от божеств, там обитающих. Поскольку эти божества обижаются на такой контакт, то даются только краткие ответы. (Мастер отвечает на все вопросы "Да", "Нет", "возможно", "никогда", "не соответствует" и т.д.) На любые заданные вопросы Силы отвечают в течение продолжительности заклинания. Персонаж может входить в контакт с элементным планом или некоторым более удаленным планом. Маг может задать 5 вопросов. Вхождение в контакт с умами, сильно удаленными от плана волшебника, увеличивает вероятность, что волшебник станет безумным или умрет, но так же увеличивается шанс, что Сила знает ответ, и вероятность получения правильного ответа аналогично увеличена при перемещении в отдаленные планы. Как только Внешние Планы достигнуты, Сила, с которой входят в контакт, определяет эффекты.


Если выпадает шанс безумия, то оно начинает действовать, как только задается первый вопрос. Это состояние продолжается в течение 15 минут за каждый удаленный план, с которым входят в контакт. Оставшийся в живых волшебник может вспомнить ответ на вопрос.


В редких случаях это предсказание может быть блокировано действием некоторых меньших или больших Сил.


Шанс
Шанс
Шанс

План
Безумия*
Знания
Правдивости**

Элементный 
20%
55% (90%)
62% (75%)

Эфирный 
25%
60%
65%

Астральный 
30%
65%
67%

Центральный
35%
70%
70%

Эбис
80%
99%
85%

Крови
30%
50%
75%

Света
50%
65%
70%

Баатор
70%
90%
81%

Дебри
25%
45%
85%

Утопия
35%
55%
90%

Элизиум
40%
60%
65%

Мрака
40%
60%
55%

Лимбо
20%
50%
50%

Либрам
40%
99%
40%

Небесный
35%
60%
90%

Голодные пещеры
75%
40%
45%


* Если маг стал безумен, то делается повторный бросок, и если бросок не удачен, маг умирает.


**Если Сила не знает ответ, и шанс правдивости провален, Сила обязательно даст неправильный ответ. Если шанс правдивости удачен, Сила ответит "неизвестно".


Проценты в круглых скобках – для вопросов, которые принадлежат соответствующему элементному плану.

Молния

Lighting Bolt
(Создание)

Диапазон: 5 метров
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Мгновенная
Время Активирования: 0

Область поражения: Существо
     Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 

Руны:



Это заклинание наносит 5 хитов повреждений. Материальный компонент: эбонитовая палочка, потёртая о мех.

Накопитель Маны

Mana Storage

(Создание)
Диапазон: Прикосновение




Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянная


Время Активирования: 15 мин.

Область поражения: Предмет

Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 
Руны: 

Используя это заклинание, маг создаёт магический предмет, способный хранить помещённую в него магическую энергию. Предмет может содержать 5 маны. Пять маны маг тратит на активизацию заклинания и до пяти маны может поместить в накопитель. При использовании маны из накопителя маг должен держать его в руке. Чтобы перезарядить опустевший накопитель, маг должен снова использовать на него это заклинание, но ему не требуется создавать сам предмет.


Для создания накопителя магу необходим металический стержень, украшенный 3 кристалами.


Материальный компонент заклинания – драгоценный камень (расходуется).

Планарный Якорь

Dimensional Anchor

(Изменение)

Диапазон: 5 метров
Компоненты: V, S

Продолжительность: 10 минут
Время Активирования: 0

Область Поражения: 1 существо
Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 

Руны: 

Когда заклинатель использует это заклинание, из его вытянутой руки появляется зеленый луч и безошибочно ударяет в существо в пределах линии зрения и диапазона заклинания, охватывая жертву мерцающим изумрудным полем, которое полностью блокирует его перемещение в высшие измерения. Формы движения, запрещенные планарным якорем включают врата, телепортацию и подобные эффекты. Поле сохраняется в течение 10 минут и не имеет никакого другого эффекта, кроме блокирования перемещения в высшее измерение. Планарный якорь не препятствует движению существ в астральной форме, и при этом он не блокирует восприятие высшего измерения или формы нападения типа завораживающего взгляда василиска.

Призрак
Spook

(Иллюзия)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: 30 сек.
Время Активирования: 0

Область поражения: 1 существо
Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 

Руны: 

Заклинание призрака позволяет волшебнику играть на естественных страхах существа, заставляя его чувствовать заклинателя как кого-то или что-то недружелюбное. Без фактического знания, что это такое, волшебник просто насылает ужас на существо. Существо поворачивается и бежит на максимальной скорости так далеко от волшебника, насколько возможно. Хотя заклинатель фактически не преследует существо, фантом в его собственном разуме делает это. Заклинание действует только против существ с Интеллектом, нежить не затронута вообще.

Проход Сквозь Стену

Passwall

(Изменение)

Диапазон: 5 метров
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 10 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: 1.5x2x3 метра
Кол-во Маны: 5
Сакральная фраза: 
Руны: 


Заклинание прохода сквозь стену позволяет волшебнику открыть проход сквозь деревянную, глиняную или каменную стену, но не сквозь другие материалы. Заклинание создает проем в 1.5 метра шириной, 2 метра высотой и 3 метра глубиной. Несколько этих заклинаний могут создавать более длинный проход так, чтобы можно было проникнуть сквозь очень толстые стены. Если рассеяно, проход сквозь стену закрывается перед рассеивающим заклинателем, запирая проход, оставшиеся в проходе существа гибнут.


Материальный компонент этого заклинания – щепотка семян.

Снятие Проклятия
Remove Curse

(Защита)

Обратимо

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 0

Область поражения: Специальная
     Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 

Руны: 

После использования этого заклинания волшебник обычно способен снять проклятие с объекта или персоны. Обратите внимание, что заклинание снятия проклятия не снимает проклятие с проклятого щита, оружия или комплекта доспехов, хотя заклинание позволяет персоне, страдающей от любого такого проклятого изделия, избавиться от него. Некоторым специальным проклятиям нельзя противостоять этим заклинанием.


Инвертированое заклинание действует постоянно. Маг должен читать заклинание 10 минут, вкладывая в него силу проклятия. Материальным компонентом является любая вещь, принадлежащая существу, на которое направлено проклятие. Кроме того, маг должен знать истинное имя этого существа. Заклинание может быть произнесено только в присутствии Мастера.

Насланное проклятие не может быть рассеяно.

Сон

Sleep

(Очарование)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 5 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: Существо
Кол – во маны: 5
Сакральная фраза: 

Руны: 

Когда волшебник использует заклинание сна, он заставляет одно существо человеческого или меньшего размера впасть в коматозную дремоту (кроме нежити и некоторых других существ, исключенных из эффектов заклинания).

 Удар или ранение пробуждает очарованные существа, но обычный шум - нет. Пробуждение требует одной полной минуты.


Материальный компонент для этого заклинания – щепотка песка, или лепестки роз, или живой сверчок.

Заклинания Четвёртого Уровня

Аура Страха

Aura of Fear

(Защита)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 10 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: 2 метра
Кол-во Маны: 7
Сакральная фраза: 
Руны: 

При использовании этого заклинания волшебник способен заставить всех существ неиммунных к чарам в пределах области поражения бежать от него. Перемещение происходит на максимальной скорости существа. Испуганное существо продолжает двигаться от мага в течении 30 секунд.


Материальный компонент для этого заклинания: пара маленьких намагниченных железных брусков. Компонент не расходуется.

Вызов Элементала

Conjure Elemental

(Вызывание)

Диапазон: 3 метра
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 20 мин.
Время Активирования: 15 мин.

Область поражения: Специальная
Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Фактически, в заклинании вызова элементала имеются четыре заклинания. Волшебник способен наколдовать этим заклинанием воздушного, земного, огненного или водного элементала, если он имеет материальный компонент для специфического элементала. (Значительный источник огня должен быть в диапазоне, чтобы наколдовать элементала огня; большое количество воды должно быть доступно, чтобы наколдовать водного элементала.) Вызванные элементалы поражаются только магическим оружием и имеют следующие характеристики: Воздушный может передвигаться бегом, имеет 6 хитов и наносит 1 хит повреждения, Земляной не может передвигаться бегом, имеет 12 хитов и наносит 1 хит повреждения, Огненный не может передвигаться бегом, имеет 9 хитов и наносит 2 хита повреждения, Водный не может передвигаться бегом, имеет 12 хитов и наносит 2 хита повреждения.


Возможно вызвать последовательно нескольких элементалов различных типов, если волшебник использует два или больше этих заклинаний. Каждый тип элементала можно вызвать только один раз в час.


Вызванный элементал должен управляться волшебником – волшебник должен концентрироваться на элементале, давая ему команды – или он обращается против волшебника и нападает на него. Если волшебник ранен или схвачен, то его концентрация нарушена. Всегда имеется шанс, что элементал атакует волшебника независимо от его концентрации. Элементал, который вырывается на свободу из под контроля, может быть рассеян заклинателем, но шанс успеха – только 50%. Элементал может управляться на расстоянии до 10 метров. Элементал остается, пока его форма на этом плане не разрушена повреждениями или пока продолжительность заклинания не истекает. Обратите внимание, что водные элементалы разрушены, если они оказываются больше чем в 20 метрах от большого водоема.


Материальный компонент заклинания (помимо количества элемента под рукой) – небольшое количество следующего:


Элементал Воздуха - сжигание фимиама  фраза: 

Элементал Земли - мягкая глина  фраза: 

Элементал Огня - сера и фосфор  фраза: 

Элементал Воды - вода и песок  фраза: 
Дизъюнкция 

Disjunction 

(Защита)

Диапазон: Прикосновение




Компоненты: V
Продолжительность: Мгновенное


Время Активирования: 0

Область поражения: 1 объект

Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 
Руны: 

Когда это заклинание брошено, магический предмет, которого касается маг, становится обычным предметом. Но артефакты и реликты не подвластны Дизъюнкции.

Железное Тело

Iron Body

(Изменение)

Диапазон: 0






Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 20 мин.



Время Активирования: 1 мин.

Область Поражения: Заклинатель


Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны:  
Это заклинание превращает тело заклинателя в живое железо, которое предоставляет ему несколько мощных сопротивляемостей и способностей. Пока заклинание действует, заклинатель может быть поврежден только тупым оружием +1 или лучшей ценности. Заклинания или нападения, которые затрагивают физиологию или дыхание жертвы, например, яды, туман-убийца, ослабление, инфекции или причиняющие боль прикосновением, совершенно неэффективны, так как заклинатель не имеет никакой физиологии или дыхания, пока действует заклинание. Также заклинания, которые имеют ограничения веса, должны учитывать, что маг как будто весит 1,500 килограммов. Волшебник игнорирует электрические, ледяные и огненные нападения.

Сила волшебника увеличена и он наносит на 2 единицы повреждений больше во время действия заклинания. Также волшебник получает +3 хита. К сожалению, его движение становится замедленным и неуклюжим, он не может бегать и передвигается очень медленно. Важно то, что неуклюжесть волшебника и недостаток дыхания не позволяют ему использовать любые заклинания, пока действует железное тело.

Материальный компонент для этого заклинания – маленький кусок железа, которое когда-то принадлежало железному голему.

Заманивание в Ловушку

Ensnarement

(Вызывание)

Диапазон: 1 метр
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 20 мин.

Область поражения: Специальная
Кол-во Маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Использующий это заклинание совершает опасное действи,е пытаясь заманить мощное существо из другого плана в специально подготовленную ловушку, где оно будет заключено, пока не согласится исполнить одну службу за освобождение от заклинания. Тип существа, которое будет поймано в ловушку, должен быть известен и заявлен, и если оно имеет определенное название, то это название должно использоваться при использовании заклинания заманивания в ловушку. Заклинание создает вратаподобную дыру (или дверь) на плане существа, которое будет поймано в ловушку.


Если существо игнорирует созданные заклинанием врата, то заклинание терпит неудачу. Если существо входит во врата, то оно попадает в ловушку.


Пойманное таким образом существо из внешнего плана может свободно напасть на создавшего ловушку волшебника, если заклинатель не создал круг охраны. Такие круги могут быть временными (сделанными вручную) или постоянными (инкрустированы или вырезаны). Даже при такой защите пойманное в ловушку существо может вырваться на свободу и отомстить волшебнику.


Любой огрех круга портит эффективность заклинания и позволяет существу вырваться на свободу. Даже соломинка, брошенная поперек линии магического круга, уничтожит его силу. К счастью, существо в пределах круга не может бросить соломинку на любую часть надписанной охраны, т.к. магия барьера абсолютно предотвращает это.


Пойманное в ловушку существо может содержаться там бесконечно долго. (Помните об опасности чего-либо, нарушающего охрану!) Существо не может покинуть круг, не может нападать или использовать свои способности, или проникать через барьер. Заклинатель может предлагать взятки, обещания или угрозы, чтобы добиться исполнения службы от плененного существа.


Это может повторяться, пока существо не пообещает служить волшебнику, или пока оно не вырывется на свободу, или пока заклинатель не решит избавиться от него посредством некоторого заклинания избавления. Невозможные или неблагоразумные требования никогда не будут выполнены. Кроме того, волшебник может пытаться подчинить существо, используя свою силу (ману), но это очень опасно, поскольку существо, оказавшееся более сильным, может заставить мага стать проводником силы, что погубит мага.


Как только служба закончена, существо должно сообщить об этом волшебнику, который должен немедленно послать его туда, откуда оно прибыло. Существо может позже отомстить магу.

Замораживающая Сфера
Freezing Sphere
(Создание)

Диапазон: Специальные
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 1 мин.

Область поражения: Специальная
     Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Замораживающая Сфера – многоцелевое заклинание значительной силы. Заклинатель может создавать любой из следующих эффектов:


A) Ледяной мост. Волшебник способен создать мост над водой шириной 4 метра и длиной до 30 метров. Продолжительность действия этой формы заклинания 10 минут. фраза: 

Материальный компонент – тонкий лист кристалла размерами примерно 2х2 сантиметра. Расходуется.


B) Прикосновение холода. Заклинатель способен причинить прикосновением вред любому существу, не иммунному к холоду. Повреждение 8 хитов, считая доспешные. Заклинание длится 5 минут, пока заклинатель не коснется существа фраза: 

Материальный компонент: драгоценный камень. Расходуется.


C) Шар холода. Заклинание создает шар радиусом 1 метр вокруг заклинателя. В этой сфере заклинателя невозможно поразить оружием, любая попытка проникнуть в сферу активирует защиту, наносящую повреждение в 2 хита холодом. Заклинание длится, пока заклинатель концентрируется на поддержании заклинания (маг стоит в центре шара, раскинув руки паралельно земле и постоянно произносит сакральную фразу, сообщая, если необходимо, действие заклинания). фраза: 

Материальный компонент – драгоценный камень и верёвка для обозначения радиуса заклинания. Камень расходуется.

Зачаровывание Оружия

Enchanted Weapon

(Очарование)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 15 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: Оружие
Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Это заклинание превращает обычное оружие в волшебное. Оружие – эквивалент +1 оружие (с +1 повреждением). Таким образом, топоры, кинжалы, молотки, палицы, копья, мечи и т.д., могут быть сделаны временно волшебными. Заклинание не добавляет премий уже существующему волшебному оружию. Это заклинание не может быть наложено на луки и арбалеты.


Материальные компоненты этого заклинания – порошкообразная известь и уголь. Компонент расходуется.

Изгнание

Banishment
(Защита)

Диапазон: 5 метров





Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Мгновенное


Время Активирования: 0

Область поражения: Специальная

Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Заклинание изгнания позволяет заклинателю изгнать существо любого другого плана из домашнего плана заклинателя. Эффект мгновенен, и жертва не может вернуться без специального Вызывания или средства выхода из собственного плана в тот, из которого оно было выслано.


Заклинатель должен назвать тип существа, план существа, а также произнести его название и имя, если они существуют. В любом случае, магическая сопротивляемость существа должна быть преодолена заклинанием.


Материальные компоненты заклинания – вещества, вредные, ненавистные или оппозиционно настроенные в отношении природы жертвы заклинания.

Обездвиживание

Hold

(Очарование)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 3 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: Существо
     Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Это заклинание обездвиживает живых существ, не иммунных к чарам.


Эффект сосредоточен на существе, выбранном заклинателем. Нежить не может быть обездвижена.


 Обездвиженные существа не могут двигаться или говорить, но они остаются в курсе того, что происходит вокруг них, и могут использовать способности, не требующие движения или речи. Действие заклинания не предотвращает ухудшение состояния из-за ран, болезни или яда. Волшебник, использующий заклинание обездвиживания, может прервать заклинание единственным словом в любое время.


Волшебник нуждается в маленьком, прямом куске железа как материальном компоненте этого заклинания.

Перевоплощение

Reincarnation

(Некромантия)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 10 мин.

Область поражения: Персона которой коснулись
Кол-во Маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Этим заклинанием, волшебник может вернуть к жизни персону, которая умерла не более чем за 1 час до использования заклинания. Сущность мертвой персоны перемещена в другое тело, возможно, очень отличающееся от его прежнего тела. Трупа касаются, и новое воплощение персоны появляется в области через 5 – 15 минут. Повторно воплощенная персона помнит большинство событий своей прежней жизни и формы. Новое воплощение определено по ниже следующей таблице.


D100 Бросок

Воплощение


01-05

Кентавр


06-11

Дварф


12-18

Эльф


19-23

Гнолл


24-28

Гном


29-33

Гоблин


34-40

Полуэльф


41-47

Орк


48-54

Полуорк


55-59

Хобгоблин


60-73

Человек


74-79

Кобольд


80-85

Людоед


86-90

Ящер


91-95

Тролль


96-00

Тёмный эльф


Материальный компонент заклинания - капля крови.

Полиморф

Polymorph

(Изменение)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 0

Область поражения: 1 существо
Кол-во Маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Заклинание полиморфирования – мощная магия, которая полностью изменяет форму существа. Конечно, если существо с более низким Интеллектом будет полиморфировано в форму чего-то с более высоким Интеллектом, оно не получит умственные способности этого существа.


Полиморфированное существо приобретает форму и физические способности существа, в которое оно было полиморфировано при сохранении собственной памяти. Форма включает естественные физические способности движения (ходьба, плавание и полет с крыльями, но не перемещение между планами, телепортирование и т.д.), и обычные способы нападения (рвет когтями, кусает, налетает или сжимает, но не окаменение, оружие дыхания и т.д.). Хиты не изменяются и остаются такими же, как у первоначальной формы. Нематериальные формы не могут быть приняты. Естественные изменяющие форму существа (оборотни, допельгангеры, высшие друиды и т.д.) подвержены заклинанию, но только на одну минуту и могут затем принимать свою обычную форму.


Если полиморфированное существо убито, оно возвращается к первоначальной форме, хотя и остается мертвым. (Обратите внимание, что большинство существ предпочитает свою собственную форму, и они будут не охотно подвергаться этому заклинанию!)


Когда полиморфирование происходит, снаряжение существа, если оно есть, входит в новую форму (некоторые магические предметы остаются функционирующими). Существо сохраняет умственные способности, включая и использование заклинаний, если новая форма позволяет совершение надлежащих устных и телесных компонентов, и если материальные компоненты доступны.


Существо нормального человеческого размера может быть изменено в пределах от маленького (как мышь) до большого (как огр).


Волшебник может использовать заклинание рассеивания магии, чтобы вернуть полиморфированное существо назад в первоначальную форму.


Материальный компонент для этого заклинания – кокон гусеницы.

Постоянство

Permanency
(Изменение)

Диапазон: Специальный





Компоненты: V, S, M
Продолжительность: Постоянное



Время Активирования: 2 мин.

Область поражения: Специальная


Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Это заклинание воздействует на продолжительность некоторых других заклинаний, делая их постоянной продолжительности. Волшебник использует желательное заклинание, а затем использует заклинание постоянства.


Материальный компонент для этого заклинания – камень звёздного света.

Прозрение

Vision
(Предсказание)

Диапазон: 0






Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Специальная


Время Активирования: 10 мин.

Область поражения: Заклинатель

Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Когда волшебник желает получить сверхъестественное руководство, он использует заклинание Прозрение, призывая любую силу, от которой он желает помощи, и задаёт вопрос, на который она будет отвечать. Для этого бросается два шестигранных кубика. Если их общая сумма очков от 2 до 6, то сила раздражена и отказывается отвечать на вопрос; вместо этого, сила заставляет волшебника исполнить некоторую службу (мощным внушением или поиском). Если общее количество очков от 7 до 9, то сила безразлична и дает некоторую незначительную подсказку, хотя она может быть и не связана с вопросом. Если общее количество очков 10 или более, то сила дает ответ.


Материальный компонент заклинания – жертва чего-либо ценного для волшебника или силы, которую призывают. Чем более драгоценна жертва, тем больше шанс успеха заклинания. Очень драгоценное изделие предоставляет премию +1 к броску кубиков, чрезвычайно драгоценное изделие добавляет +2, а бесценное изделие добавляет +3.

Силовая Стена

Wall of Force

(Создание)

Диапазон: 1 метр
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 1 час
Время Активирования: 5 мин.

Область поражения: 10 метров
     Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Заклинание силовой стены создает слегка мерцающий барьер в месте действия, желательном заклинателю, до диапазона заклинания. Силовая стена не может перемещаться, полностью незатронута большинством заклинаний, включая рассеивание магии. Однако заклинание дезинтеграции немедленно уничтожит ее, как и жезл отмены или сфера уничтожения. Аналогично, силовая стена не повреждается ударами, снарядами, холодом, высокой температурой, электричеством и т.д. Заклинания и оружие дыхания не могут проходить через нее в любом направлении.


Волшебник может, если желает, сформировать стену также в полусферическую форму. Силовая стена при формировании должна быть непрерывна и не нарушена; если поверхность нарушена любым объектом или существом с массой более 15 кг, то заклинание терпит неудачу. Заклинатель может закончить заклинание по команде.


Материальный компонент для этого заклинания – щепотка порошка из алмаза. Маг должен отметить место прохождения стены верёвкой и оставить записку с указанием времени окончания заклинания.

Слабоумие

Feeblemind

(Очарование)

Диапазон: Прикосновение
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 0

Область поражения: 1 существо
Кол-во Маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 


Это заклинание часто используется против существ, которые используют магические заклинания. Слабоумие заставляет интеллект жертвы вырождаться к уровню слабоумного ребенка. Жертва остается в этом состоянии пока лечение или заклинание желания не используется, чтобы отменить эффект. 


Материальный компонент этого заклинания: горстка глины и драгоценный камень, которые исчезают, когда заклинание произнесено.

Слово Силы, Убить

Power Word, Kill
(Вызывание)

Диапазон: 10 метров
Компоненты: V

Продолжительность: Постоянное
Время Активирования: 0

Область поражения: Существо
Кол-во Маны: 7
Сакральная фраза: 


Когда произнесено это заклинание, одно живое существо любого типа в пределах диапазона заклинания убито. Для использования этого заклинания необходимо знать истинное имя существа, которое произносится во время использования заклинания. 

Теневая Магия

Shadow Magic
(Вызывание)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: Специальная
Время Активирования: 15 мин.

Область поражения: Специальная
Кол-во Маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Заклинание теневой магии позволяет волшебнику вытащить энергию (ману) из Полуплана Тени, что увеличивает на некоторое время (до обновления маны) количество маны, которую маг может использовать. Заклинание произносится в присутствии Мастера и Мастер определяет броском кубиков (3 д 6 х 2) сколько маны прибавится волшебнику. Но большой поток энергии способен сжечь волшебника, данный расчёт производится следующим образом: от двойного текущего количества маны отнимается число на кубиках, и если результат минусовой,  то маг погибает. Если же маг не погиб, то очки на кубиках прибавляется к текущему счёту маны заклинателя.   

Управление Нежитью

Control Undead 

(Некромантия)

Диапазон: 5 метров





Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 10 минут



Время Активирования: 0

Область поражения: До 5 нежити

Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Это заклинание позволяет волшебнику командовать 5 существами нежити в течение короткого периода времени. Заклинание не воздействует на могущественную нежить типа привидений, вампиров, личей и т.д.


Существами под контролем волшебника можно командовать, если они в пределах диапазона слышания. В конце заклинания управляемая нежить возвращается к их обычному поведению.


Материальный компонент для этого заклинания: маленький кусок кости и сырого мяса.

Чары

Charm

(Очарование)

Диапазон: 3 метра
Компоненты: V, S

Продолжительность: 30 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: Существо
Кол – во маны: 7
Сакральная фраза: 

Руны: 

Это заклинание воздействует на любое живое существо, на которое брошено.

Жертва заклинания расценивает заклинателя как доверенного друга и союзника, которого будет опекать и защищать. Заклинание не позволяет заклинателю управлять заколдованным существом, как будто это автомат, но любое слово или действие заклинателя рассматривается наиболее благоприятным образом. Таким образом, заколдованная персона не повиновалась бы команде самоубийства, но могла бы поверить заклинателю, что единственный шанс для персоны спасти жизнь заклинателя, это отвлечь разъяренного красного дракона "только на минуту или две". Обратите внимание также, что заклинание не обеспечивает заклинателя лингвистическими способностями больше тех, которыми он обычно обладает (то есть он должен говорить на языке  жертвы, чтобы сообщать ей команды).


Если заклинатель вредит или пытается вредить заколдованной персоне откровенным действием, или если рассеивающее заклинание брошено на заколдованную персону, заклинание обаяния разрушается.

Заклинания Пятого Уровня

Врата

Gate
(Вызывание)

Диапазон: 3 метра





Компоненты: V, S
Продолжительность: Специальная


Время Активирования: 30 мин.

Область поражения: Специальная

Кол – во маны: 20
Сакральная фраза: 

Руны: 
Использование заклинания врат имеет два эффекта. Во-первых, оно создает связь между планом существования волшебника и планом, на котором существует определенное существо великой силы; таким образом, существо способно просто ступить через врата или портал из своего плана на план заклинателя. Во вторых, произнесение заклинания привлекает внимание существа, обитающего на другом плане. При активировании заклинания волшебник должен назвать лицо, для которого он желает использовать врата, и просить его помощи. Имеется 100% уверенность, что что-либо проходит через врата. 


Если вопрос пустяковый, Сила может остаться и причинить соответствующие проблемы волшебнику. Если вопрос имеет посредственную важность, Сила может потребовать выполнения какого либо задания, чтобы установить право на просьбу, и затем требовать соответствующую выплату. Если вопрос срочный, Сила может действовать соответственно и говорить, чего она хочет, после того как соответствующие действия предприняты. Действия Силы зависят от многих факторов, включая религиозные взгляды волшебника и божества, и кто или что выступает против волшебника или угрожает ему. Такие существа вообще избегают прямого конфликта с Силами, равными им по силам или могущественнее. Вызванный проходит в ворота и возвращается немедленно обратно (что вряд ли), или останется, чтобы принять меры.

Использование этого заклинания старит волшебника на пять лет.

Дезинтеграция

Disintegrate
(Изменение)

Диапазон: 5 метров





Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Мгновенное


Время Активирования: 0

Область поражения: 1 существо

Кол – во маны: 20

Сакральная фраза: 

Руны: 

Это заклинание уничтожает одно существо вместе с душой. Дезинтеграция мгновенна и ее результат постоянен. Любое отдельное существо может быть затронуто, даже нежить. После дезинтеграции от цели поражения остаётся только след из золотистой пыли. 


Материальные компоненты: магнитный камень и щепотка пыли.

Желание

Wish
(Вызывание)

Диапазон: Неограниченные



Компоненты: V
Продолжительность: Специальная


Время Активирования: Специальное

Область поражения: Специальная

Кол – во маны: 30
Сакральная фраза: 

Руны: 

Заклинание желания  --  самое мощное заклинание. Если оно используется, чтобы изменить ситуацию относительно полученного повреждения, возвращения мертвого существа к жизни, или чтобы убежать из трудной ситуации, перенося волшебника из одного места в другое, оно не будет старить волшебника и магу не нужен отдых. 

Однако другие формы желаний заставляют волшебника ослабнуть и отдыхать 30 минут из-за напряжения. Независимо от того, чего желают, будет выполнена точная формулировка заклинания желания. Использование заклинания желания старит заклинателя на десять лет. Использование этой формы заклинания без согласования с конклавом может повлечь большие проблемы для мага. (требуется присутствие Мастера)

Лич

Lich

(Некромантия)

Диапазон: 0






Компоненты: V, S, М

Продолжительность: Постоянная


Время Активирования: 15

Область поражения: Заклинатель

Кол – во маны: 15
Сакральная фраза: 
Руны: 

При помощи этого заклинания маг убивает в себе жизнь и становится высшей нежитью – личём. Закончив заклинание, маг падает мёртвым и встаёт через 10 минут уже нежитью, есть 30% шанс, что процесс не удастся, и тогда волшебник умирает навсегда. Новое состояние существенно отличается от исходного и получает следующие изменения: плюс 5 хитов, ледяное прикосновение, поражающее живых на 1 хит и парализующее на 3 минуты, аура страха радиусом 2 метра от лича обращает в бегство всех живых, не иммунных к чарам. Лич иммунен к любым ядам, сну, парализации, болезням, холоду, электричеству, заклинаниям влияющим на разум, оглушению, кулуарке и тому подобным эффектам.


Материальный компонент – сильнодействующий яд, который маг выпивает, завершая заклинание и жизнь.

Отражение Заклинаний

Spell Turning
(Защита)

Диапазон: 0






Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 30 мин.



Время Активирования: 0

Область поражения: Заклинатель

Кол – во маны: 15
Сакральная фраза: 

Руны: 

Эта мощная защита заставляет заклинания, использованные против волшебника, ударить рикошетом по первоначальному заклинателю. Это включает заклинания, брошенные со свитков и врожденные подобные заклинаниям способности, но определенно исключает следующее: эффекты области, которые не сосредоточены непосредственно на защищенном волшебнике, эффекты заклинания, сделанные прикосновением, и эффекты заклинаний из устройств типа палочек, посохов и т.д.

«Отражение заклинаний» может отразить три заклинания любого уровня. 


Если и защищенный волшебник, и использующий заклинание нападавший оба имеют отражение заклинаний, то при применении заклинания создается резонирующая область и заклинание воздействует на обоих одинаково с полными повреждениями.


Материальный компонент для заклинания: маленькое зеркало.

Палец Смерти
Finger of Death

(Некромантия)

Диапазон: 5 метров





Компоненты: V, S
Продолжительность: Постоянное


Время Активирования: 0

Область поражения: 1 существо

Кол – во маны: 15
Сакральная фраза: 

Руны: 

Заклинание пальца смерти высасывает жизненную силу из жертвы, после чего жертва не может быть ни оживлена, ни воскрешена. Кроме того, в теле человека, подвергнутого этому заклинанию, начинаются изменения, и после 5 минут заклинатель может посредством ритуала и заклинания оживить мёртвого, оживлять труп как джуджу-зомби под контролем заклинателя. Изменения могут быть полностью отменены - пока еще не поздно - оживлением или подобным заклинанием, брошенным непосредственно на тело, а желание восстанавливает жизнь субъекта.


Заклинатель произносит заклинание пальца смерти и направляет свой указательный палец на существо, которое должно быть убито.

Приказ

Geas
(Очарование)

Диапазон: 3 метра





Компоненты: V
Продолжительность: Специальная


Время Активирования: 0

Область поражения: 1 существо

Кол – во маны: 15
Сакральная фраза: 
Руны: 

Заклинание внушения помещает волшебную команду в существо (обычно человека или гуманоида), чтобы выполнить некоторую службу, или воздержаться от некоторого действия или курса деятельности, как желательно волшебнику. Существо должно быть интеллектуально, в сознании, не под чужим управлением, и способно понять заклинателя. Хотя внушение и не может заставить существо убить себя или исполнять действия, которые, вероятно, закончатся его смертью, оно может внушать ему почти любой другой курс действий. Внушенное существо должно следовать данным инструкциям, пока внушение не закончено. Отказ делать это заставит существо заболеть и умереть в течение 15 минут. Внушение может быть снято заклинанием желания, но рассеивание магии или заклинание снятия проклятия не будет его отменять.

Создание Легионов Нежити Джуста

Just’s Undead Legions Creation

(Некромантия, Вызывание)

Диапазон: Специальный




Компоненты: V, S. М

Продолжительность: 30 мин.



Время Активирования: 15 мин.

Область поражения: Радиус 3 метра

Кол – во маны: 15
Сакральная фраза: 
Руны: 
Это заклинание позволяет призвать нежить под свой контроль. Нежить служит магу пока не закончится продолжительность заклинания, после чего исчезает. Нежить также исчезает, когда разрушена. Маг не контролирует, какой вид нежити будет вызван: это могут быть скелеты, зомби или гхолы.

Материальный компонент – прах вампира.

Телепортация

Teleport
(Изменение)

Диапазон: Прикосновение




Компоненты: V
Продолжительность: Мгновенное


Время Активирования: 0

Область поражения: Специальная

Кол – во маны: 15
Сакральная фраза: 

Руны: 

При использовании заклинания волшебник немедленно транспортирует себя, наряду с некоторым количеством дополнительного веса, который надет или касается волшебника, к известному местоназначению. Расстояние не фактор, но межплановое путешествие посредством заклинания телепортации невозможно. Волшебник способен телепортировать максимальный вес 200 килограмм. Например 2 человек без брони, или одного с бронёй и немного груза.

После произнесения заклинания маг одевает белый хайратник и передвигатся к точке телепортации с максимальной скоростью.

Шар Неуязвимости
Globe of Invulnerability

(Защита)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S, М

Продолжительность: 10 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: Радиус 1 метр
Кол-во Маны: 15
Сакральная фраза: 

Руны: 


Это заклинание создает неподвижную слабо мерцающую волшебную сферу вокруг заклинателя, которая предотвращает любые эффекты заклинаний 1-го, 2-го, 3-го или 4-го круга. Таким образом, область поражения любого такого заклинания не включает область шара неуязвимости. Заклинание блокирует и врожденные подобные заклинаниям способности, и эффекты устройств. Однако любой тип заклинания может быть брошен из волшебной сферы; заклинания проходят от заклинателя шара к жертве без влияния на шар. Заклинания пятого уровня не блокируются шаром. Шар может быть сбит заклинанием рассеивания магии.


Материальный компонент заклинания: стеклянная или кристаллическая бусинка, которая разрушается по истечении заклинания.

Щит Против Магии

Antimagic Shell
(Защита)

Диапазон: 0
Компоненты: V, S

Продолжительность: 10 мин.
Время Активирования: 0

Область поражения: Радиус 1 метр
Кол-во Маны: 15
Сакральная фраза: 

Руны: 

Посредством этого заклинания волшебник окружает себя невидимым барьером, который перемещается вместе с ним. Место в пределах этого барьера полностью непроницаемо для всех магических и волшебных заклинаний, предотвращая таким образом проход заклинаний или их эффектов. Аналогично, он предотвращает функционирование любых волшебных изделий или заклинаний в пределах своих границ. Область также непроницаема для оружия дыхания, завораживания взглядом или нападения голосом и подобных специальных форм нападения. Заклинания заклинателя также не имеют никакой силы.


Щит против магии также застрахован от колдовства, вызванного или наколдованного существа. Он не может, однако, быть использован против любого существа , удерживаемого в ловушке; любая попытка сделать это создает заметное давление на барьера, и длительное давление будет разрушать заклинание. Обычные существа (обычный встреченный тролль, а не колдующий, например) могут входить в область, как и обычные снаряды. Кроме того, если волшебный меч и не функционирует волшебно в пределах области, это все еще меч. Обратите внимание, что существа на своем домашнем плане - обычные существа там. Таким образом, на Элементном Плане Огня любой встреченный огненный элементал не может задерживаться этим заклинанием. Артефакты, реликвии, и существа типа полубогов или более высокого статуса незатронуты смертной магией типа этой.


Заклинание рассеивания магии не удаляет заклинание; заклинатель может прервать его по команде.
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