Боги и жрецы Вертгарда.

Общая информация 

В Вертгарте (как, впрочем, в большинстве земель этого мира) основной формой религии является политеизм. Нормальный (с точки зрения авторов) политеизм, а не то, что описывается в стандартном D&D’шном сеттингге. Т.е. люди поклоняются пантеону в целом, а не какому-то одному конкретному богу, и в каждый конкретный момент обращают свои молитвы к тому богу, кому уместно такую молитву адресовать. Конечно же, существуют предпочтения, есть ярые приверженцы каждого из богов, но нет ничего зазорного даже жрецу одного из богов обратиться с молитвой или выказать ритуальное уважение «коллеге» своего патрона. 

Нынешний пантеон Вертгарта формировался на протяжении веков и является весьма пестрым и многочисленным. Далее будет изложена более подробная информация лишь про некоторых божеств – тех, культ которых распространен по всей территории страны. Кроме них существует еще великое множество локальных культов всяческих местночтимых богов, божков, духов, святых и других сущностей. Причем, локальность или глобальность культа совершенно необязательно соответствуют силе и влиянию данного бога или уважению к нему. Так, например Лиойе, Мать Драконов – одна из наиболее сильных и влиятельных богинь мира, но ее культ по понятным причинам существует только в приморских районах Королевства. 

Некоторые из богов Вертгарта называются «старыми богами». Если верить легендам, им поклонялись очень давно, когда еще не было Королевства, задолго до призвания Ренграма Верного и до того, как Лоридон благословил эти земли своим присутствием. Еще большее число старых богов забыто давно и бесповоротно или стали лишь фольклорными персонажами. 

Технические подробности

Все жрецы имеют кость d8, спасброски,  base attack bonus и прогрессию заклинаний, как это указано в PH. Не у всех клириков есть turn undead, а spontaneous сasting’а нет вообще, если в описании не сказано обратное. Нет так же доменов, доменных заклинаний и способностей. Каждый клир имеет свой собственный spell list, и набор своих спецспособностей. Игромеханически, жрецы разных богов являются различными классами. Жрец, берущий уровень в другом классе, больше не может расти как жрец (или вообще теряет все клирические способности), за исключением классов описанных в разделе «multiclass allowed»

Особые возможности всех жрецов: 

Проклятие: В момент своей смерти (или в другой столь же драматичной ситуации) жрец может наложить проклятие на своего убийцу. Срабатывает проклятие или нет – определяется мастером исходя из обстоятельств. 

Божественное вмешательство: В критической ситуации жрец может воззвать к своему богу с просьбой о помощи. Результат такого воззвания определяется мастерским произволом. 

Внимание: NPC-жрецы тоже могут это делать! (
Лоридон – Господин Правды (Lord of Truth).

Область влияния: правда, справедливость, закон, государство.

Священный символ: белая восьмиконечная звезда.

Бог-законодатель, защитник истины и справедливости.

Культ Лоридона – государственная религия Королевства Вертгарт. Лоридон считается основателем и покровителем этого государства, именно он призвал на царство Ренграма Верного, основателя Королевства, и с тех пор верховный жрец Лоридона совершает церемонию коронации на престол Вертгарта.

Лоридон освящает обещания и клятвы. Любая клятва именем Лоридона – священна, и ее нарушение считается богохульством. Такие клятвы приносятся в суде Королевства, ими скрепляется вассальная присяга, их произносят и в других важных случаях.

Лоридон покровительствует правосудию и жестоко карает неправедных судей.

Каноническое изображение: Лоридон обычно изображается как величественный седобородый человек, в короне и золотых латах, восседающий на троне. В правой его руке – скипетр, в левой – свиток законов.

Догма:

Закон делает короля королем.

Генри Брэктон.

Лоридон учит, что правильное, справедливо устроенное государство служит к общему благу. Власть должна опираться на закон, обладающий властью должен действовать по справедливости, а не по произволу. По учению Лоридона, власть и сила даются достойным, и отбираются у недостойных: сила – это ответственность за слабого, власть – ответственность за подвластного. Честь и честность – лучшие из добродетелей, их награда – слава и процветание самого человека, его рода и всей страны. Злоупотребление властью и силой – худшие из пороков, Господин Правды не оставит их безнаказанными.

Церковь и клирики Лоридона.

Церковь Лоридона – организация с жесткой иерархической структурой. Существуют три степени посвящения жрецов: великое, старшее и младшее. Жрецов Лоридона высшей и старшей степеней посвящения сравнительно мало, ибо требования к ним очень высоки. Жрецы высшего посвящения занимают руководящие посты в церкви, это, как правило, епископы или настоятели монастырей. Жрец старшего посвящения – это человек, которому дарована возможность творить чудеса божественной силой, cleric по классу в терминах игромеханики. И, наконец, младшие жрецы не могут творить чудес, но совершенные ими по всем правилам ритуалы в храме призывают божественную силу. Поскольку даже жрецов старшего посвящения очень немного, именно на младших жрецов ложиться бремя многочисленных общественных обязанностей. 

Положение в обществе: Жрецы Лоридона пользуются огромным уважением и имеют высокий общественный статус. Основная обязанность жрецов Лоридона – способствовать правосудию и исполнению законов. Жрец обычно присутствует на заседаниях суда, в храме Лоридона скрепляются клятвы и договора, любой человек может очиститься от наветов и несправедливых обвинений, принеся в храме священную клятву. Любой может обратиться к жрецу с ритуальной просьбой «Защиты и справедливости!», и жрец обязан разобраться в деле этого человека и восстановить справедливость, если она была нарушена. Жрец Лоридона старшего или высшего посвящения может наложить вето на любое судебное решение, вынесенное светскими властями (теоретически, верховный жрец Лоридона имеет право наложить вето даже на решение Королевского Суда, но за всю историю Королевства был всего один такой прецедент).

Жрецы Лоридона часто берут на себя функции нотариусов и юрисконсультантов. Именно жрецов Лоридона приглашают для свидетельствования разных договоров и даже крупных торговых сделок, к ним же обращаются за консультацией представители светской власти в случае сложных и запутанных юридических обстоятельств. При каждом крупном храме Лоридона имеется канцелярия, именуемая «Дом Законов». Жрец Лоридона не должен никому отказывать в совете относительно законов и не должен требовать за это вознаграждения.
Храм Лоридона – это обычно монументальное каменное здание, обязательно белого цвета, стоящее, как правило, на центральной площади, в непосредственной близости от ратуши или замка местного правителя. В пределах стен храма  – постоянно действующий эффект Zone of Truth и Consecrate. Вновь сооружаемый храм должен быть освящен жрецом высшего посвящения, для поддержания храма в «действующем» состоянии необходимы ежедневные обряды (могут проводиться и жрецом младшего посвящения). Любой человек может прийти в храм воспользоваться этим эффектом для своих целей (например, часто именно в храме заключаются сделки). Попытка солгать, находясь в храме Лоридона, считается богохульством и карается соответственно (вплоть до смертной казни). 

Все жрецы Лоридона – достаточно образованные люди. Обычно посвящению в младшую степень жреческого достоинства предшествует обучение на протяжении 2-4 лет в монастырской школе. Такие школы считаются весьма престижными, многие люди почитают за честь отдать своего сына в учебу к жрецам Лоридона. Но далеко не все ученики становятся даже жрецами младшего посвящения – требования к кандидатам достаточно высоки. Старшего посвящения, возможности именем бога творить чудеса удостаиваются лишь единицы. 

Обет Правды: Жрецы Лоридона ни при каких обстоятельствах не должны говорить неправду и вообще каким-либо образом искажать истину или вводить собеседника в заблуждение. За сознательную и корыстную ложь человек навсегда лишается статуса жреца, при наличии смягчающих обстоятельств – до atonement'а. 

Жрец не должен скрывать свой статус и свое имя, а так же использовать магию, искажающую или скрывающую его истинный облик. 

Говорят, что обман в ритуальной клятве именем Лоридона, совершенный жрецом, влечет за собой смерть без возможности воскрешения вне зависимости от обстоятельств – желающих проверить это среди жрецов, как правило, нет. Говорят также, что отступник, то есть жрец, отрекшийся от Лоридона, хотя бы в своем сердце, тоже подвергнется каре самого Господина, если человеческий суд минует его.

Особое положение жрецов Лоридона в Королевстве подчеркивается обычаем, согласно которому жрец Лоридона не преклоняет колен ни перед кем, кроме своего бога (соотв. перед алтарем, изображением, священным местом или предметом). Даже королю жрецы высшего и старшего посвящения имеют право кланяться лишь поясным поклоном. При этом обычно жрецы Лоридона с уважением относятся ко всем носителям законной, богоустановленной власти, от короля до провинциального феодала.

Несмотря на официальный статус «главной религии» культ Лоридона отличается терпимостью и мирно сосуществует со многими десятками других культов. В принципе, любая религия, последователи которой не нарушают божеских и человеческих законов и не препятствуют процветанию государства, миру, спокойствию и справедливости, не вызывает никаких нареканий со стороны жрецов Лоридона. На тех же, кто нарушает и препятствует, обращается гнев церкви в лице инквизиции. Самим жрецам Лоридона предписывается быть очень осторожными в выражении почтения другим богам, и ни один жрец не будет принимать участие в богослужениях, посвященных хоть сколько-нибудь сомнительному божеству.

Примечания по отыгрышу: 

Вообще говоря, жрец Лоридона – по большей части NPC’евый класс. Это обусловлено и структурой организации: свободно шляющийся без всякой цели жрец – явление очень странное; и трудностью правильного отыгрыша этого класса. Жрецы Лоридона – это не Айз Седай из книг Джордана, которые, конечно не говорят ни слова лжи, но ухитряются это делать так, что похлеще любого обмана получается. Для жреца Лоридона ложь является органически неприемлемой. Он не просто формально исполняет некое правило, потому что иначе кастовалка отвалится или кирпич от боженьки прилетит. Для него Истина является высшей ценностью и любое введение в заблуждение другого человека или изображение положения вещей не таким, каково оно на самом деле представляется кощунством. С другой стороны, это не означает, что жрец должен бегать и всем насильно резать в глаза правду-матку. Жрец Лоридона вполне может, например, промолчать, если понимает, что горькая правда слишком тяжела для какого-то человека и тот не в силах будет ее вынести. На неприятный вопрос он может совершенно честно ответить «Я не хочу об этом говорить». Что мастерам меньше всего хотелось бы видеть в игре – это придурошный жрец Лоридона, использующий свои способности и свою роль для получения крезилуневого фана. «Таких не берут в космонавты»(с)классика. 

Не надо также переносить irl’овые представления о монастырях на этот игровой мир. Умерщвление плоти или целомудрие как таковое не считается особой добродетелью с точки зрения религии Лоридона. Жрецам и паладинам не возбраняется вступать в брак, хотя многие из них по доброй воле принимают на себя обет целомудрия. Но смысл этого обета заключается не в подавлении «греховных» желаний и сохранении плотской чистоты, а в наиболее полном посвящении себя служению, чтобы ничто вне избранного пути не отвлекало человека, не занимало его чувства и мысли. 
Жрецы Лоридона

Ключевые параметры: Мудрость, Харизма.

Требования: Все статы не меньше 9 (по старту), Alignment: LG, Обет Правды. 

Class Skills: Concentration (Con), Craft (Int), Diplomacy (Cha), Heal (Wis), Knowledge (arcana) (Int), Knowledge (religion) (Int), Knowledge (law) (Int), Profession (Wis), Sense Motive (Wis), Scry (Int), and Spellcraft (Int).

Skill Points at 1st Level: (4 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 4 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: all simple and martial weapons, light and medium armor and shields.

Multiclass allowed: paladin (Орден истины).

[Игромеханически, только жрецы великого (высшего) и старшего посвящения имеют все описанные ниже спецспособности и могут творить заклинания. Способность Compulsive question есть только у жрецов высшего посвящения]

	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Turn undead; sense lie (+4)
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Reliable senses 
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Eye of Truth 1/day
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Discern lies 1/day.
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Sense lie (+8)
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Compulsive question
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Eye of Truth 2/day
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Discern lies 2/day.
	

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	
	

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Sense lie (+12)
	

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Eye of Truth 3/day
	

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Compulsive question 2/day
	

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Discern lies 3/day.
	

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Eye of Truth 4/day, Sense lie (+16)
	

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	
	

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	True Seeing; Compulsive question 3/day
	


Специальные способности:

· Чувствовать ложь: Жрец Лоридона получает +4 sacred bonus к Sense Motive в случае, если кто-то сознательно пытается солгать ему или ввести его в заблуждение. На 6 уровне этот бонус увеличивается до +8 и на 12 – до +12 и на 18 – до + 16.

· Надежные чувства. Начиная со второго уровня жрец Лоридона прибавляет половину своего уровня (округл. вниз) к спасброскам от иллюзий.

· Eye of Truth: Люди не могут лгать глядя в глаза жрецу Лоридона. Это сверхъестественная способность расценивается как воздействующая на разум  атака взглядом (mind-affect gaze attack), эмулирует эффект заклинания Zone of Truth с area of effect: 1 creature, duration: 1 round/level. DC спасброска = 10+Cha mod. жреца + уровень жреца. На 3 уровне эта способность доступна 1 раз в день,  с 8 уровня – 2 раза в день, с 13 – 3 раза и на 18 – 4 раза в день. 

· Compulsive question: 1 раз в день жрец Лоридона может задать 1 вопрос любому существу, понимающему его речь. Существо отвечает на этот вопрос правду, если не прокинут Will Save по DC = 10+Cha mod. жреца + уровень жреца. С 14 уровня эта способность доступна 2 раза в день, с 20 – 3 раза в день.

· Истинное зрение:  Жрец Лоридона 20 уровня всегда может видеть вещи такими, каковы они есть на самом деле. 

Все специальные способности считаются supernatural ability и требуют для применения DF (священный символ). 

Spell list: 

0-Level Cleric Spells (Orisons)

Create Water. Creates 2 gallons/level of pure water.

Cure Minor Wounds. Cures 1 point of damage.

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft.

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Guidance. +1 on one roll, save, or check.

Light. Object shines like a torch.

Purify Food and Drink. Purifies 1 cu. ft./level of food or water.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

Virtue. Subject gains 1 temporary hp.

1st-level Cleric Spells

Bless. Allies gain +1 attack and +1 on saves against fear.

Bless Water. Makes holy water.

Cause Fear. One creature flees for 1d4 rounds.

Command. One subject obeys one-word command for 1 round.

Comprehend Languages. Understand all spoken and written languages.

Cure Light Wounds. Cures 1d8 +1/level damage (max +5).

Detect Evil. Reveals creatures, spells, or objects.

Detect Secret Doors. Reveals hidden doors within 60 ft.

Detect Undead. Reveals undead within 60 ft.

Divine Favor. You gain attack, damage bonus, +1/three levels.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Invisibility to Undead. Undead can’t perceive one subject/level.

Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Protection from Evil. +2 AC and saves, counter mind control, hedge out elementals and outsiders.

Remove Fear. +4 on saves against fear for one subject +1/four levels.

Sanctuary. Opponents can’t attack you, and you can’t attack.

Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

Summon Monster I. Calls outsider to fight for you.

2nd-Level Cleric Spells

Aid. +1 attack, +1 on saves against fear, 1d8 temporary hit points.

Augury. Learns whether an action will be good or bad.

Bull’s Strength. Subject gains 1d4+1 Str for 1 hr./level.

Calm Emotions. Calms 1d6 subjects/level, negating emotion effects.

Consecrate. Fills area with positive energy, making undead weaker.

Cure Moderate Wounds. Cures 2d8 +1/level damage (max +10).

Delay Poison. Stops poison from harming subject for 1 hour/level.

Endurance. Gain 1d4+1 Con for 1 hr./level.

Enthrall. Captivates all within 100 ft. + 10 ft./level.

Find Traps. Notice traps as a rogue does.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores 12 damage/round from one energy type.

See Invisibility. Reveals invisible creatures or objects.

Shield Other. You take half of subject’s damage.

Silence. Negates sound in 15-ft. radius.

Sound Burst. Deals 1d8 sonic damage to subjects; may stun them.

Spiritual Weapon. Magical weapon attacks on its own.

Summon Monster II. Calls outsider to fight for you.

True Strike. Adds +20 bonus to your next attack roll.

Zone of Truth. Subjects within range cannot lie.

3rd-level Cleric Spells

Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Blindness/Deafness. Makes subject blind or deaf.

Continual Flame. Makes a permanent, heatless torch.

Create Food and Water. Feeds three humans (or one horse)/level.

Cure Serious Wounds. Cures 3d8 +1/level damage (max +15).

Daylight. 60-ft. radius of bright light.

Deeper Darkness. Object sheds absolute darkness in 60-ft. radius.

Discern Lies. Reveals deliberate falsehoods.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Glyph of Warding. Inscription harms those who pass it.

Helping Hand. Ghostly hand leads subject to you.

Invisibility Purge. Dispels invisibility within 5 ft./level.

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Magic Circle against Evil. As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Remove Blindness/Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

Remove Disease. Cures all diseases affecting subject.

Searing Light. Ray deals 1d8/two levels, more against undead.

Speak with Dead. Corpse answers one question/two levels.

Status. Monitors condition, position of allies.

Summon Monster III. Calls outsider to fight for you.

Water Walk. Subject treads on water as if solid.

Wind Wall. Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

4th-level Cleric Spells

Air Walk. Subject treads on air as if solid (climb at 45-degree angle).

Control Water. Raises, lowers, or parts bodies of water.

Cure Critical Wounds. Cures 4d8 +1/level damage (max +20).

Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Divine Power. You gain attack bonus, 18 Str, and 1 hp/level.

Holy Smite. Damages and blinds evil creatures.

Fear. Subjects within cone flee for 1 round/level.

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Lesser Planar Ally. Exchange services with an 8 HD outsider.

Mark of Justice. Designates action that will trigger curse on subject.

Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Recitation. Allies gain +2 or +3 on attacks and saves, and enemies suffer-2.
Restoration. Restores level and ability score drains.

Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Summon Monster IV. Calls outsider to fight for you.

Tongues. Speak any language.

5th-level Cleric Spells

Atonement. Removes burden of misdeeds from subject.

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Dispel Evil. +4 bonus against attacks.

Dominate Person. Controls humanoid telepathically.

Flame Strike. Smites foes with divine fire (1d6/level).

Greater Command. As command, but affects one subject/level.

Hallow. Designates location as holy.

Healing Circle. Cures 1d8 +1/level damage in all directions.

Hold Monster. As hold person, but any creature.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Righteous Might. Your size increases, and you gain +4 Str.

Righteous Wrath of the Faithful. As aid within 30 ft., followers of your deity receive more.
Scrying. Spies on subject from a distance.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

Summon Monster V. Calls outsider to fight for you.

True Seeing. See all things as they really are.

Wall of Stone. 20 hp/four levels; can be shaped.

6th-level Cleric Spells

Animate Objects. Objects attack your foes.

Antilife Shell. 10-ft. field hedges out living creatures.

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Blade Barrier. Blades encircling you deal 1d6 damage/level.

Bolt of Glory. Ray deals positive energy damage, more against undead and evil outsiders.
Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Greater Glyph of Warding. As glyph of warding, but up to 10d8 damage or 6th-level spell.

Heal. Cures all damage, diseases, and mental conditions.

Heroes’ Feast. Food for one creature/level cures and blesses.
Hold Monster. As hold person, but any creature.

Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 16 HD.

Summon Monster VI. Calls outsider to fight for you.

Wind Walk. You and your allies turn vaporous and travel fast.

Word of Recall. Teleports you back to designated place.

7th-level Cleric Spells

Destruction. Kills subject and destroys remains.

Greater Restoration. As restoration, plus restores all levels and ability scores.

Greater Scrying. As scrying, but faster and longer.

Holy Word. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nongood subjects.

Power Word, Stun. Stuns creature with up to 150 hp.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Regenerate. Subject’s severed limbs grow back.

Repulsion. Creatures can’t approach you.

Summon Monster VII. Calls outsider to fight for you.

8th-level Cleric Spells

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Crown of Glory. Gain +4 Cha and enthralls subjects.
Discern Location. Exact location of creature or object.

Earthquake. Intense tremor shakes 5-ft./level radius.

Fire Storm. Deals 1d6 fire damage/level.

Greater Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 24 HD.

Holy Aura. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against evil spells.

Mass Heal. As heal, but with several subjects.

Mind Blank. Subject is immune to mental/emotional magic and scrying.

Summon Monster VIII. Calls outsider to fight for you.

Sunburst. Blinds all within 10 ft., deals 3d6 damage.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

9th-level Cleric Spells

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Dominate Monster. As dominate person, but any creature.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Implosion. Kills one creature/round.

Freedom. Releases creature suffering imprisonment.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

Summon Monster IX. Calls outsider to fight for you.

True Resurrection. As resurrection, plus remains aren’t needed.

Проклятие Лоридона: «Не будет тебе веры ни в чем!»

Никто никогда ни при каких обстоятельствах не будет верить человеку. Если он говорит правду – все считают это ложью. Если он лжет – все считают это особо изощренной и каверзной ложью.

Мириан – Дарующий Жизнь (The Lifegifter).  

Область влияния: Жизнь, природа, плодородие, растения.

Бог и богиня природы, плодородия, роста. Двуполое божество воспринимается последователями не как гермафродит или существо некого среднего пола, а именно как полноценный мужчина и полноценная женщина одновременно. Мужская сущность Мириана олицетворяет жизненную силу, рост и развитие, женская – рождение и плодородие. 

Священный символ – живая веточка дуба с листьями и желудями. Этот священный символ изготовляется путем специального ритуала, и листья дуба не засыхают, пока находятся на груди у жреца. Этот священный символ уязвим к заклинаниям, убивающим растения (например, defoliate или blight).

Изображение: Наиболее распространенным является двойное изображение Мириана: юноша, увенчанный гирляндой из цветов и листьев и женщина с длинными до пят волосами цвета спелой пшеницы, держащая в руках сжатый сноп и /или корзину с фруктами и плодами. В самых древних храмах сохранились немногочисленные архаичные изображения Мириана как древочеловека (treant).

Догма: 

Добро – то, что служит сохранению и развитию жизни, зло есть то, что уничтожает жизнь или препятствует ей.

Альберт Швейцер.

Никаких особых четко сформулированных и записанных догматов религии Мириана не существует. Его жрецы любят жизнь во всех ее проявлениях, способствуют плодородию и процветанию всего живущего и растущего. 

Церковь и клирики Мириана.

У жрецов Мириана нет четкой организации, которую можно было бы назвать церковью. Жрецы живут небольшими сообществами, как правило, в сельской местности и занимаются садоводством или земледелием. Вся субординация внутри таких сообществ основана на личном уважении к более старшим и мудрым товарищам. Жрецы Мириана практически никогда не пользуются книгами, все знания и ритуалы передаются в устной форме. 

Мириану посвящено два главных праздника в году – День первых цветов, ранней весной, когда на проталинах появляются первые подснежники и Праздник Урожая – в середине осени. Точные даты этих праздников различаются в разных регионах в зависимости от природных условий.

Положение в обществе: Жрецы Мириана часто странствуют по стране, и в любой деревне они встречают радушный прием. Они благословляют посевы и стада, исцеляют больных. Именно к ним обращаются крестьяне с просьбами о помощи в случае неурожаев, болезней скота, нашествия вредителей и пр. Жрецы Мириана практически никогда не занимают каких-либо официальных постов, но пользуются всеобщей любовью, особенно среди крестьян. Жрецы Мириана почитаются лучшими на земле лекарями и никогда не отказывают страждущим и не требуют платы за исцеление.

Типичный храм Мириана – это легкий деревянный павильон, стоящий посреди великолепного сада. Святилищем считается весь сад, и на всех существ в пределах этой территории постоянно действуют чары Delay Poison и Halt Disease, пока за садом ухаживает хоть один жрец. Дома для жрецов и гостей тоже стоят на территории храма. Храмы Мириана никогда не располагаются в черте города. 

Жрецы Мириана  обладают удивительным искусством выращивать плоды, обладающие целебными свойствами (Аналог фита Brew Potion, не требует материальных затрат, но занимает время, необходимое для естественного выращивания растения).

Жрец Мириана

Ключевые параметры: Мудрость, Телосложение.

Требования: Con не меньше 12 (по старту), Alignment: any non-Evil.

Class Skills: Concentration (Con), Craft (Int), Handle Animal (Cha), Heal (Wis), Knowledge (nature) (Int), Knowledge (religion) (Int), Profession (Wis), Intuit Direction (Wis), Scry (Int, exclusive skill), Spellcraft (Int) and Wilderness Lore (Wis).

Skill Points at 1st Level: (2 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 2 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: all simple weapons, light armor and shields. Жрецы Мириана никогда не пользуются металлическим оружием и не носят доспехи из металла. (Вообще, вооруженный и одоспешенный жрец Мириана – явление довольно редкое.)

	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Spontaneous casting cure spells; divine health
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Fast healing (1 hp/hour)
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Turn undead
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Fast healing (1hp/10 min)
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	
	

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	
	

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	
	

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Fast healing (1hp/min)
	

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	
	

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	
	

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Fast healing (1 hp/round)
	

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	
	

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	
	


Turn Undead: Жрец Мириана может изгнать нежить только находясь в natural environment, эффективный уровень равен уровню жреца –2.

Spell list: 

0-Level Spells (Orisons)

Create Water. Creates 2 gallons/level of pure water.

Cure Minor Wounds. Cures 1 point of damage.

Dawn. Awakens sleeping creatures .

Daze Animal. Animal loses one action.

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft..

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Guidance. +1 on one roll, throw, or check.

Know Direction. You discern north.

Light. Object shines like a torch.

Purify Food and Drink. Purifies 1 cu. ft./level of food or water.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

Virtue. Subject gains 1 temporary hp.

1st-level Spells

Animal Friendship. Gains permanent animal companions.

Bless Water. Makes holy water.

Calm Animals. Calms 2d4 +1/level HD of animals, beasts, and magical beasts.

Cure Light Wounds. Cures 1d8 +1/level damage (max +5).

Detect Animals or Plants. Detects species of animals or plants.

Detect Evil. Reveals creatures, spells, or objects.

Detect Snares and Pits. Reveals natural or primitive traps.

Detect Undead. Reveals undead within 60 ft.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Entangle. Plants entangle everyone in 40-ft.-radius circle.

Faerie Fire. Outlines subjects with light, canceling blur, concealment, etc.

Goodberry. 2d4 berries each cure 1 hp (max 8 hp/24 hours).

Invisibility to Animals. Animals can’t perceive one subject/level.

Invisibility to Undead. Undead can’t perceive one subject/level.

Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Obscuring Mist. Fog surrounds you.
Pass without Trace. One subject/level leaves no tracks.

Protection from Evil. +2 AC and saves, counter mind control, hedge out elementals and outsiders.

Regenerate Light Wounds. Target heals 1 hp/round.

Remove Fear. +4 on saves against fear for one subject +1/four levels.

Sanctuary. Opponents can’t attack you, and you can’t attack.

Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

Shillelagh. Cudgel or quarterstaff becomes +1 weapon (1d10 damage) for 1 minute/level.

Summon Nature’s Ally I. Calls creature to fight.

2nd-level Spells

Aid. +1 attack, +1 on saves against fear, 1d8 temporary hit points.

Animal Messenger. Sends a Tiny animal to a specific place.

Animal Trance. Fascinates 2d6 HD of animals.

Brambles. Blunt wooden weapon +1 attack, +l/level damage (max +10).
Barkskin. Grants +3 natural armor bonus (or higher).

Bull’s Strength. Subject gains 1d4+1 Str for 1 hr./level.

Charm Person or Animal. Makes one person or animal your friend.

Consecrate. Fills area with positive energy, making undead weaker.

Cure Moderate Wounds. Cures 2d8 +1/level damage (max +10).

Delay Poison. Stops poison from harming subject for 1 hour/level.

Endurance. Gain 1d4+1 Con for 1 hr./level.

Find Traps. Notice traps as a rogue does.

Green Blockade. Creates a wall of vegetable matter.

Hold Animal. Holds one animal helpless; 1 round/level.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Might of the Oak. Grants +4 Str, -2 Dex.

Regenerate Moderate Wounds. Target heals 2 hp/round.

Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores first 12 damage from one energy type each round.

Shield Other. You take half of subject’s damage.

Soften Earth and Stone. Turns stone to clay or dirt to sand or mud.

Speak with Animals. You can communicate with natural animals.

Summon Nature’s Ally II. Calls creature to fight.

Summon Swarm. Summons swarm of small crawling or flying creatures.

Tree Shape. You look exactly like a tree for 1 hour/level.

Warp Wood. Bends wood (shaft, handle, door, plank).

Wood Shape. Rearranges wooden objects to suit you.

3rd-level Spells

Animal Reduction. Animal shrinks in size
Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Briar Web. As entangle, but thorns deal damage each round.
Continual Flame. Makes a permanent, heatless torch.

Create Food and Water. Feeds three humans (or one horse)/level.

Cure Serious Wounds. Cures 3d8 +1/level damage (max +15).

Daylight. 60-ft. radius of bright light.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Dominate Animal. Subject animal obeys silent mental commands.

Glyph of Warding. Inscription harms those who pass it.

Helping Hand. Ghostly hand leads subject to you.

Invisibility Purge. Dispels invisibility within 5 ft./level.

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Magic Circle against Evil As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Plant Growth. Grows vegetation, improves crops.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Regenerate Ring. One creature/two levels heals 1 hp/round

Remove Blindness/Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

Remove Disease. Cures all diseases affecting subject.

Searing Light. Ray deals 1d8/two levels, more against undead.

Snare. Creates a magical booby trap.

Speak with Plants. You can talk to normal plants and plant creatures.

Spike Growth. Creatures in area take 1d4 damage, may be slowed.
Summon Nature’s Ally III. Calls creature to fight.

Sweet Water. Creates a well to fresh water up to 100 ft. down.
Water Breathing. Subjects can breathe underwater.

Water Walk. Subject treads on water as if solid.

Wind Wall. Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

4th-level Spells

Air Walk. Subject treads on air as if solid (climb at 45-degree angle).

Antiplant Shell. Keeps animated plants at bay.

Control Plants. Talk to and control plants & fungi.

Control Water. Raises, lowers, or parts bodies of water.

Cure Critical Wounds. Cures 4d8 +1/level damage (max +20).

Curse of the Brute. Up to +l/level to Str, Dex, or Con, both Int and Cha down the same.
Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Divine Power. You gain attack bonus, 18 Str, and 1 hp/level.

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Giant Vermin. Turns insects into giant vermin.

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Mass Calm. As calm animals, but affects any number of targets
Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Quench. Extinguishes nonmagical fires or one magic item.

Regenerate Serious Wounds. Target heals 3 hp/round.

Repel Vermin. Insects stay 10 ft. away.

Restoration. Restores level and ability score drains.

Rusting Grasp. Your touch corrodes iron and alloys.

Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Sleet Storm. Hampers vision and movement.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Spike Stones. Creatures in area take 1d8 damage, may be slowed.
Spikes. As brambles, but +2 attack, and lasts longer.

Status. Monitors condition, position of allies.

Summon Nature’s Ally IV. Calls creature to fight.

Tongues. Speak any language.

Unfailing Endurance. +4 bonus against weakness or fatigue, endurance bonuses.

5th-level Cleric Spells

Animal Growth. One animal/two levels doubles in size, HD.

Atonement. Removes burden of misdeeds from subject.

Awaken. Animal or tree gains human intellect.

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Commune with Nature. Learn about terrain for one mile/level.

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Control Winds. Change wind direction and speed.

Cure Critical Wounds. Cures 4d8 +1/level damage (max +20).

Death Ward. Grants immunity to all death spells and effects.

Dispel Evil. +4 bonus against attacks.

Ethereal Jaunt. You become ethereal for 1 round/level.

Hallow. Designates location as holy.

Healing Circle. Cures 1d8 +1/level damage in all directions.

Insect Plague. Insect horde limits vision, inflicts damage, and weak creatures flee.

Last Breath. Creature killed within 1 round returns to 0 hp.

Regenerate Critical Wounds. Target heals 4 hp/round .

Righteous Might. Your size increases, and you gain +4 Str.

Scrying. Spies on subject from a distance.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

Summon Nature’s Ally V. Calls creature to fight.

Transmute Mud to Rock. Transforms two 10-ft. cubes/level.

Transmute Rock to Mud. Transforms two 10-ft. cubes/level.

Tree Stride. Step from one tree to another far away.

Wall of Stone. 20 hp/four levels; can be shaped.

Wall of Thorns. Thorns damage anyone who tries to pass.

6th-level Cleric Spells

Antilife Shell. 10-ft. field hedges out living creatures.

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Etherealness. Travel to Ethereal Plane with companions.

Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Greater Glyph of Warding. As glyph of warding, but up to 10d8 damage or 6th-level spell.

Heal. Cures all damage, diseases, and mental conditions.

Healing Circle. Cures 1d8 +1/level damage in all directions.

Heroes’ Feast. Food for one creature/level cures and blesses.
Ironwood. Magical wood is strong as steel.

Liveoak. Oak becomes treant guardian.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Repel Wood. Pushes away wooden objects.

Spellstaff. Stores one spell in wooden quarterstaff.

Stone Tell. Talk to natural or worked stone.

Summon Nature’s Ally VI. Calls creature to fight.

Transport via Plants. Move instantly from one plant to another of the same species.

True Seeing. See all things as they really are.

Wall of Stone. 20 hp/four levels; can be shaped.

7th-level Spells

Changestaff. Your staff becomes a treant on command.

Control Weather. Changes weather in local area.

Control Weather. Changes weather in local area.

Creeping Doom. Carpet of insects attacks at your command.

Greater Restoration. As restoration, plus restores all levels and ability scores.

Greater Scrying. As scrying, but faster and longer.

Heal. Cures all damage, diseases, and mental conditions.

Holy Word. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nongood subjects.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Regenerate Circle. One creature/two levels heals 3 hp/ round.

Regenerate. Subject’s severed limbs grow back.

Repulsion. Creatures can’t approach you.

Summon Nature’s Ally VII. Calls creature to fight.

Sunbeam. Beam blinds and deals 3d6 damage.

Transmute Metal to Wood. Metal within 40 ft. becomes wood.

Wind Walk. You and your allies turn vaporous and travel fast.

Word of Recall. Teleports you back to designated place.

8th-level Spells

Animal Shapes. One ally/level polymorphs into chosen animal.

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Command Plants. Plants animate and vegetation entangles.

Discern Location. Exact location of creature or object.

Earthquake. Intense tremor shakes 5-ft./level radius.

Holy Aura. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against evil spells.

Mass Heal. As heal, but with several subjects.

Move Earth. Digs trenches and build hills.

Repel Metal or Stone. Pushes away metal and stone.

Reverse Gravity. Objects and creatures fall upward.

Summon Nature’s Ally VIII. Calls creature to fight.

Sunburst. Blinds all within 10 ft., deals 3d6 damage.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

Whirlwind. Cyclone inflicts damage and can pick up creatures.

9th-level Cleric Spells

Antipathy. Object or location affected by spell repels certain creatures.

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Elemental Swarm. Summons 2d4 Large, 1d4 Huge elementals (only earth elementals).

Foresight. “Sixth sense” warns of impending danger.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

Shambler. Summons 1d4+2 shambling mounds to fight for you.

Shapechange. Transforms you into any creature, and change forms once per round.

Summon Nature’s Ally IX. Calls creature to fight.

Sympathy. Object or location attracts certain creatures.

Проклятие Мириана: «Да отвернется от тебя жизнь!»

Тело человека теряет волю к жизни, организм перестает сопротивляться ядам и болезням, утрачивает способность к восстановлению (No natural healing, -8 на все спасброски от ядов и болезней). Ни одно животное не захочет находиться с ним рядом, сорванные им цветы или плоды немедленно засыхают или портятся. (Растения и животные реагируют на него, как на нежить.)

Аргвальд – Искуснейший.

Область влияния: рукотворная красота, ремесла, искусство.

Священный символ – различаются в разных областях, но всегда это – изображение каких-либо инструментов ремесла. Наиболее часто (особенно у двергов) встречается изображение скрещенных молотов.

Изображения самого Аргвальда также очень разнообразны. Это всегда мужчина (человек дверг, гном) средних лет, в одежде ремесленника с какими-либо орудиями ремесла в руках. 

Догма:

A thing of beauty is a joy for ever
It loveliness increases; it will never
Pass into nothingness. 

J. Keats.

Украшать мир делами рук своих – вот главная цель жизни жреца Аргвальда. Жрецы служат своему богу не только славословиями и песнопениями в храме, но у кузнечного горна или у ткацкого станка. Каждый жрец должен быть мастером своего дела и близость к божеству определяется не только и не столько даруемой силой творить чудеса, сколько совершенством вещей, выходящих из рук мастера.

Церковь и клирики Аргвальда.

Единой церкви Аргвальда, равно как и единого Верховного Жреца этого культа, в Королевстве нет. Существует множество поместных церквей, все они равны друг другу по статусу, хотя, конечно, есть среди них более сильные и почитаемые и менее. Организация каждой поместной церкви напоминает организацию ремесленного цеха: верховным органом управления является совет старейшин, куда входят наиболее уважаемые жрецы. Совет избирает главу церкви, который осуществляет текущее управление и решает административные вопросы. В случае необходимости, если возникли проблемы неразрешимые силами одной церкви, совет этой церкви шлет приглашения всем соседним и собирается объединенный совет нескольких церквей. 

Положение в обществе: Жрецы Аргвальда живут в городах, как правило, они являются членами ремесленных гильдий, часто занимают в оных гильдиях руководящие посты. Жрецы Аргвальда принимают активное участие в городской жизни, в вольных городах они нередко занимают должности в магистрате. Культ Аргвальда является наиболее почитаемым среди ремесленников и ни одно важное событие в гильдии – будь то посвящение новых мастеров или просто ежегодная пирушка – не обходится без жрецов Аргвальда. 

Храмы Аргвальда располагаются в ремесленных районах городов. Обычно храм Аргвальда – одно из самых красивых зданий города. Внутреннее убранство храма даже в небогатых городах поражает своей красотой – ведь для любого ремесленника большая честь преподнести в дар Аргвальду свой шедевр.

Жрец Аргвальда (игромеханическая информация)
Ключевые параметры: Мудрость, Интеллект.

Требования: Int не меньше 12 (по старту), Любимое Ремесло (max rank craft (any)).

Class Skills: Alchemy (Int), Appraise (Int), Concentration (Con), Craft (Dex), Disable Device (Int), Heal (Wis), Knowledge (arcana) (Int), Knowledge (religion) (Int), Knowledge (engineering) (Int), Profession (Wis), Scry (Int), Spellcraft (Int), Use Magic Device (Int), Use Rope (Dex). 

Skill Points at 1st Level: (6 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 6 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: all simple weapons, light and medium armor and shields.
Multiclass allowed: wizard (artificer) . 

	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Skill focus(craft); mechanical intuition
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Mending; Item creation feat
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Make Whole(1/day)
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Item creation feat
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Expert crafter
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Make Whole(2/day); Animate object (1/day)
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Item creation feat; Master of all
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	
	

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	
	

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Make Whole(3/day) 
	

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Item creation feat
	

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	
	

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	
	

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Make Whole(4/day); Item creation feat
	

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Divine crafter
	

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	Item creation feat.
	

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	
	


· Skill focus. На 1 уровне жрец Аргвальда получает bonus feat skill focus на избранное им ремесло.

· Механическая интуиция. 1 раз в день жрец Аргвальда может починить любой механизм или разобраться в его устройстве. Жрец получает +20 sacred bonus  на соответствующий skill check.

· Починка (mending). Жрец Аргвальда может починить любой предмет, просто дотронувшись до него. Эффект аналогичен заклинанию Mending, считается spell-like ability. Жрец может использовать эту способность 1 раз в день за каждые 2 уровня (округл. вниз). 

· Make Whole Аналогично предыдущей способности, но с эффектом заклинания Make Whole. Доступно 1 раз в день на 4 уровне, 2 – на 8, 3 на 12 и 4 на 16.

· Expert crafter: На бросках проверки по избранному ремеслу любой результат меньше 10 считается равным 10.

· Мастер на все руки: Жрец Аргвальда считается имеющим во всех ремесленных умениях (craft) ранг равный ½ уровня жреца.

· Animate object  Своим прикосновением жрец Аргвальда  может вдохнуть подобие жизни в любой рукотворный неодушевленный объект (см. одноименное заклинание). 

· Божественное Мастерство. На  любом броске проверки по избранному ремеслу жрец Аргвальдв автоматически выкидывает 20. 

Spell list: 

0-Level Cleric Spells (Orisons)

Arcane Mark. Inscribes a personal rune (visible or invisible).

Create Water. Creates 2 gallons/level of pure water.

Cure Minor Wounds. Cures 1 point of damage.

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft.

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Guidance. +1 on one roll, save, or check.

Inflict Minor Wounds. Touch attack, 1 point of damage.

Light. Object shines like a torch.

Mending. Makes minor repairs on an object.

Open/Close. Opens or closes small or light things.

Purify Food and Drink. Purifies 1 cu. ft./level of food or water.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

Virtue. Subject gains 1 temporary hp.

1st-level Cleric Spells

Animate Rope. Makes a rope move at your command.

Bane. Enemies suffer –1 attack, –1 on saves against fear.

Bless. Allies gain +1 attack and +1 on saves against fear.

Bless Craft Сraftsman gain +4 on craft check.

Bless Water. Makes holy water.

Comprehend Languages. Understand all spoken and written languages.

Cure Light Wounds. Cures 1d8 +1/level damage (max +5).

Divine Favor. You gain attack, damage bonus, +1/three levels.

Doom. One subject suffers –2 on attacks, damage, saves, and checks.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Entropic Shield. Ranged attacks against you suffer 20% miss chance.

Hold Portal. Holds door shut.

Inflict Light Wounds. Touch, 1d8 +1/level damage (max +5).

Grease. Makes 10-ft. square or one object slippery.

Magic Stone. Three stones gain +1 attack, deal 1d6+1 damage.

Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Obscuring Mist. Fog surrounds you.

Remove Fear. +4 on saves against fear for one subject +1/four levels.

Sanctuary. Opponents can’t attack you, and you can’t attack.

Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

Unseen Servant. Creates invisible force that obeys your commands.

2nd-Level Cleric Spells

Aid. +1 attack, +1 on saves against fear, 1d8 temporary hit points.

Arcane Lock. Magically locks a portal or chest.

Augury. Learns whether an action will be good or bad.

Bull’s Strength. Subject gains 1d4+1 Str for 1 hr./level.

Calm Emotions. Calms 1d6 subjects/level, negating emotion effects.

Cat’s Grace. Subject gains 1d4+1 Dex for 1 hr./level.
Consecrate. Fills area with positive energy, making undead weaker.

Cure Moderate Wounds. Cures 2d8 +1/level damage (max +10).

Darkness. 20-ft. radius of supernatural darkness.

Delay Poison. Stops poison from harming subject for 1 hour/level.

Endurance. Gain 1d4+1 Con for 1 hr./level.

Enthrall. Captivates all within 100 ft. + 10 ft./level.

Glitterdust. Blinds creatures, outlines invisible creatures.

Identify. Determines single feature of magic item.

Find Traps. Notice traps as a rogue does.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Inflict Moderate Wounds. Touch attack, 2d8 +1/level damage (max +10).

Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Knock. Opens locked or magically sealed door.

Make Whole. Repairs an object.

Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores 12 damage/round from one energy type.

Silence. Negates sound in 15-ft. radius.

Summon Item. Conjure object.

Sound Burst. Deals 1d8 sonic damage to subjects; may stun them.

Spiritual Weapon. Magical weapon attacks on its own.

3rd-level Cleric Spells

Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Blindness/Deafness. Makes subject blind or deaf.

Continual Flame. Makes a permanent, heatless torch.

Create Food and Water. Feeds three humans (or one horse)/level.

Cure Serious Wounds. Cures 3d8 +1/level damage (max +15).

Daylight. 60-ft. radius of bright light.

Deeper Darkness. Object sheds absolute darkness in 60-ft. radius.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Glyph of Warding. Inscription harms those who pass it.

Helping Hand. Ghostly hand leads subject to you.

Imbue with Skill. Transfer skill to subject.

Inflict Serious Wounds. Touch attack, 3d8 +1/level damage (max +15).

Invisibility Purge. Dispels invisibility within 5 ft./level.

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Magic Circle against Chaos/Evil/Good/Law. As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Meld into Stone. You and your gear merge with stone.
Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Obscure Object. Masks object against divination.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Remove Blindness/Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

Remove Disease. Cures all diseases affecting subject.

Searing Light. Ray deals 1d8/two levels, more against undead.

Speak with Dead. Corpse answers one question/two levels.

Stone Shape. Sculpts stone into any form.

Summon Lesser Magical Item. Conjure wondrous item.

Wind Wall. Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

4th-level Cleric Spells

Air Walk. Subject treads on air as if solid (climb at 45-degree angle).

Control Water. Raises, lowers, or parts bodies of water.

Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Discern Lies. Reveals deliberate falsehoods.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Divine Power. You gain attack bonus, 18 Str, and 1 hp/level.

Fabricate. Transforms raw materials into finished items.

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Lesser Planar Ally. Exchange services with an 8 HD outsider.

Minor Creation. Creates one cloth or wood object.

Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Poison. Touch deals 1d10 Con damage, repeats in 1 min.

Restoration. Restores level and ability score drains.

Recitation. Allies gain +2 or +3 on attacks and saves, and enemies suffer-2.
Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Shrink Item. Object shrinks to one-twelfth size.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Status. Monitors condition, position of allies.

Tongues. Speak any language.

5th-level Cleric Spells

Atonement. Removes burden of misdeeds from subject.

Bigby’s Interposing Hand. Hand provides 90% cover against one opponent.

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Dispel Chaos/Evil/Good/Law. +4 bonus against attacks.

Ethereal Jaunt. You become ethereal for 1 round/level.

Greater Command. As command, but affects one subject/level.

Hallow. Designates location as holy.

Mark of Justice. Designates action that will trigger curse on subject.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Scrying. Spies on subject from a distance.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

Summon Magical Item. Conjure wondrous item.

True Seeing. See all things as they really are.

Wall of Iron. 30 hp/four levels; can topple onto foes.

Wall of Stone. 20 hp/four levels; can be shaped.

6th-level Cleric Spells

Animate Objects. Objects attack your foes.

Antilife Shell. 10-ft. field hedges out living creatures.

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Bigby’s Forceful Hand. Hand pushes creatures away.

Blade Barrier. Blades encircling you deal 1d6 damage/level.

Etherealness. Travel to Ethereal Plane with companions.

Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Greater Glyph of Warding. As glyph of warding, but up to 10d8 damage or 6th-level spell.

Heroes’ Feast. Food for one creature/level cures and blesses.
Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 16 HD.

Telekinesis. Lifts or moves 25 lb./level at long range.

Wind Walk. You and your allies turn vaporous and travel fast.

Word of Recall. Teleports you back to designated place.

7th-level Cleric Spells

Bigby’s Grasping Hand. Hand provides cover, pushes, or grapples.

Control Weather. Changes weather in local area.

Greater Restoration. As restoration, plus restores all levels and ability scores.

Greater Scrying. As scrying, but faster and longer.

Flesh to Stone. Turns subject creature into statue.

Instant Summons. Prepared object appears in your hand.

Holy Word. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nongood subjects.

Permanency. Makes certain spells permanent; costs XP.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Repulsion. Creatures can’t approach you.

Stone to Flesh. Restores petrified creature.

Summon Greater Magical Item. Conjure wondrous item.

8th-level Cleric Spells

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Bigby’s Clenched Fist. Large hand attacks your foes.

Discern Location. Exact location of creature or object.

Earthquake. Intense tremor shakes 5-ft./level radius.

Greater Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 24 HD.

Holy Aura. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against evil spells.

Reverse Gravity. Objects and creatures fall upward.

Statue. Subject can become a statue at will.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

True creation As major creation, but permanent.
9th-level Cleric Spells

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Bigby’s Crushing Hand. As Bigby’s interposing hand, but stronger.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Iron Body. Your body becomes living iron.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

Temporal Stasis. Puts subject into suspended animation.

Summon Artifact. Conjure minor artifact.

Проклятие Аргвальда: «Не будут тебе служить творения рук человека!»

Все рукотворные предметы отказываются служить человеку: замок заклинивает, узел сам развязываются, колесо телеги соскакивает с оси, фитилек свечи скручивается и гаснет  и т.п.  При каждой попытке что-то сделать с любым рукотворным предметом, который может хоть как-то отказать, кидается Will Save DC 15 (+ возможные модификаторы в зависимости от уровня наложившего проклятие и ситуации). При не прокинутом спасброске действие не удается. Все предметы equipped не работают автоматически. 

Повурн – Владыка вечных чертогов.

Область влияния: смерть, посмертие, вечность.

Священный символ: Изображение погасшего факела.

Согласно верованиям жителей Королевства, души умерших, пройдя через врата смерти, обретают вечный покой в царстве Повурна. В Вечных Чертогах нет ни забот, ни тревог, нет ни боли, ни радостей. Это не рай и не ад, это место, где душа получает отдохновение от земных трудов, где все, что волновало человека в жизни, постепенно забывается, подергиваясь дымкой, и где нет ничего, кроме спокойно-торжественного полумрака и тишины. 

Повурн принимает в свои чертоги всех завершивших путь жизни. Лишь немногие избранные других богов или рабы, продавшие себя демонам, минуют Врата Тишины и отправляются к тем, кому они служили при жизни. 

Любое проявление не-жизни считается оскорблением Повурна, вызовом его власти, прямым богохульством. Поэтому слуги Повурна не останавливаются ни перед чем, чтобы уничтожить любого немертвого, о котором им стало известно. Не лучше они относятся и к живым, виновным в сотворении нежити. 

Догма

Река времен в своем стремленье
Уносит все дела людей
И топит в пропасти забвенья
Народы, царства и царей.
А если что и остается
Под звуки лиры и трубы –
То вечности жерлом пожрется
И общей не минет судьбы.

Державин.

Всех живущих постигнет смерть. Жизнь – лишь мгновение, Переход от жизни к смерти – самое главное и торжественное событие в судьбе каждого человека. Владыка Вечных чертогов не только избавляет нас от проклятья бесконечного существования, но и дарует нам покой, свободу от всех уз и разрешение любой боли. Те, кто желают достичь бессмертия своей нечистой магией – посягают на самые основы мироздания, но милость Повурна велика – он может принять в свои чертоги и их. Когда же мир кончится, то все, и люди и боги, воссоединятся в Царстве Покоя, Повурн же пребудет вечно.

Церковь и клирики Повурна.

Церковь Повурна сравнительно немногочисленна, хотя культ широко распространен. В каждом городе, да и почти в каждом крупном селе при кладбище стоит храм Повурна, но далеко не всегда при этом храме есть жрец. Гораздо чаще хранителем кладбищенского покоя является просто служитель, а в мелких деревушках и на хуторах жители сами исполняют похоронные обряды, провожая своих близких в последний путь, и порог маленькой часовенки на краю кладбища годами не переступает нога человека. Лишь раз в несколько лет (а то и десятилетий) появляется там человек в сером капюшоне и проводит обряды в честь своего мрачного и молчаливого бога.

Основное занятие жрецов и слуг храма – похороны усопших и присмотр за кладбищами. Сами они называют себя «Привратники». Обычное их одеяние – бесформенная серая хламида с капюшоном, почти полностью скрывающая лицо и маскирующая фигуру. Многие из них принимают на себя обет молчания, естественно, что все они соблюдают обет безбрачия и вообще мало общаются с миром живых. Люди часто чураются слуг Повурна, относятся к ним с опаской. Не удивительно, ведь мало кто любит вспоминать о Смерти, которая терпеливо ждет каждого. 

Немногие по доброй воле избирают служение Привратника. Многие  жрецы и большинство служителей при кладбищенских храмах – те, кто отдали свою жизнь в руки Повурна в качестве выкупа. Жизнь за жизнь – это единственная плата, которую признают Привратники, единственный ответ на просьбы вернуть к жизни безвременно ушедшего. Причем человек, жертвующий своей жизнью ради другого должен пойти на это добровольно – все виды принуждения, как естественного, так и магического, неукоснительно разоблачаются в процессе священного ритуала. Впрочем, даже в случае, если найдется желающий отдать жизнь за другого, жрецы Повурна могут отказать в воскрешении, если, по их мнению, жизненный путь умершего уже завершен. 

Еще одно дело, которое часто приводит людей в храм Повурна, - это вопрошание о судьбе странствующих, пропавших, находящихся в опасности. Привратники знают всех, проходивших через Врата, и могут дать ответ: умирал ли человек и когда он умер. (Прим. от мастера: должно быть понятно: то, что человек когда-то умер, не обязательно значит, что он сейчас мертв, равно как то, что душа человека не проходила Врат, не гарантирует что он сейчас жив) 

Церковь Повурна имеет жесткую иерархическую структуру, все жрецы и служители принимают обет безоговорочного послушания вышестоящим. Поскольку культ практически не имеет внешней, репрезентативной стороны, мало кому из непосвященных известны даже такие вещи, как имя Старшего Привратника и его резиденция. Кроме кладбищенских храмов, оплотом культа в Королевстве служат еще несколько монастырей, расположенных в мрачных и безлюдных местах. Говорят, что там из мальчиков, принесших свою жизнь в выкуп за кого-то, воспитывают Серых Рыцарей, Неспящих  - беспощадных охотников за нежитью, от одного вида которых, впрочем, живые тоже часто вздрагивают. 

Жрецы Повурна. 

Ключевые параметры: Мудрость.

Требования: Мудрость не меньше 12 (по старту), Alignment: any Neutral. 

Class Skills: Concentration (Con), Craft (Int), Diplomacy (Cha), Heal (Wis), Knowledge (arcana) (Int), Knowledge (religion) (Int), Knowledge (undead) (Int), Listen (Wis), Profession (Wis), Scry (Int, exclusive skill), Spellcraft (Int) and Spot (Wis).

Skill Points at 1st Level: (2 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 2 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: all simple weapons, all types of armor and shields.

	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Turn undead; Сила духа
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Turning/metamagic feat
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	Turning/metamagic feat
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Question to dead 
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Great turning 1/day; Turning/metamagic feat
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Сила духа (х2)
	

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	
	

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Turning/metamagic feat
	

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	
	

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Great turning 2/day
	

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	
	

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Turning/metamagic feat; 
	

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	
	

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	
	

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Unlimited turning, Great turning 3/day
	


Сила духа: жрец Повурна прибавляет к результатам бросков на изгнание нежити кроме модификатора за Харизму еще и модификатор за Мудрость. С 10 уровня прибавляется удвоенный модификатор за Мудрость.

Turning / metamagic feat: На 2, 4, 8, 12 и 16 уровне жрец Повурна может взять в качестве бонусной способности один feat из следующего списка: Extra Turning, Empower Turning, Heighten Turning, Quicken Turning,  Extend Spell, Enlarge Spell, Empower Spell, Sacred Spell, Cooperative Spell, Widen Spell, Sanctum Spell, Persistent Spell, 
Великое Изгнание (Great turning):  1 раз в день жрец может призвать силу божества, чтобы не просто отогнать, но уничтожить нежить. Великое Изгнание стоит 3 turning attempt и изгнанная таким образом нежить не просто убегает, но уничтожается навсегда, обращаясь в прах, если HD твари меньше уровня изгоняющего жреца. На 16 уровне эта возможность доступна 2 раза в день, на 20 – 3..

Вопрос умершему: На 5 уровне жрец Повурна получает возможность 1 раз в день совершить специальный ритуал – обратиться с вопросом к умершему, душа которого находится в царстве Повурна. Выполнение ритуала занимает 10 минут, он должен совершаться над телом или над могилой умершего человека. Максимальное время, прошедшее с момента смерти и количество вопросов, которые можно задать зависят от уровня жреца: 

	Caster's Level
	Max. Length of Time Dead
	No. of Questions

	5-7
	1 week
	2

	8-10
	1 month
	3

	11-13
	1 year
	4

	14-16
	10 years
	5

	17-20
	100 years
	6

	21+
	1,000 years
	7


Spell list.

0-Level Spells (Orisons)

Create Water. Creates 2 gallons/level of pure water.

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft.

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Disrupt Undead. Deals 1d6 damage to one undead.

Guidance. +1 on one roll, save, or check.

Light. Object shines like a torch.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

Virtue. Subject gains 1 temporary hp.

1st-level Cleric Spells

Bane. Enemies suffer –1 attack, –1 on saves against fear.

Bless. Allies gain +1 attack and +1 on saves against fear.

Bless Water. Makes holy water.

Burial Blessing. Prevents a corpse from rising as undead. 

Cause Fear. One creature flees for 1d4 rounds.

Command. One subject obeys one-word command for 1 round.

Comprehend Languages. Understand all spoken and written languages.

Consecrate. Fills area with positive energy, making undead weaker.

Deathwatch. Sees how wounded subjects within 30 ft. are.

Detect Chaos/Evil/Good/Law. Reveals creatures, spells, or objects.

Detect Undead. Reveals undead within 60 ft.

Divine Favor. You gain attack, damage bonus, +1/three levels.

Doom. One subject suffers –2 on attacks, damage, saves, and checks.

Gentle Repose. Preserves one corpse.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Invisibility to Undead. Undead can’t perceive one subject/level.

Magic Stone. Three stones gain +1 attack, deal 1d6+1 damage.

Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Protection from Chaos/Evil/Good/Law. +2 AC and saves, counter mind control, hedge out elementals and outsiders.

Remove Fear. +4 on saves against fear for one subject +1/four levels.

Sanctuary. Opponents can’t attack you, and you can’t attack.

Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

2nd-Level Cleric Spells

Aid. +1 attack, +1 on saves against fear, 1d8 temporary hit points.

Augury. Learns whether an action will be good or bad.

Bull’s Strength. Subject gains 1d4+1 Str for 1 hr./level.

Calm Emotions. Calms 1d6 subjects/level, negating emotion effects.

Darkness. 20-ft. radius of supernatural darkness.

Death Knell. Kills dying creature; you gain 1d8 temporary hp, +2 Str, and +1 level.

Delay Poison. Stops poison from harming subject for 1 hour/level.

Endurance. Gain 1d4+1 Con for 1 hr./level.

Enthrall. Captivates all within 100 ft. + 10 ft./level.

Feign Death. Makes one willing, living creature appear dead. 
Find Traps. Notice traps as a rogue does.

Halt Undead. Immobilizes undead for 1 round/level.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Indifference. Makes subject resistant to fear, compulsion, and morale effects.

Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores 12 damage/round from one energy type.

Shatter. Sonic vibration damages objects or crystalline creatures.

Shield Other. You take half of subject’s damage.

Silence. Negates sound in 15-ft. radius.

Sound Burst. Deals 1d8 sonic damage to subjects; may stun them.

Spectral Hand. Creates disembodied glowing hand to deliver touch attacks.

Spiritual Weapon. Magical weapon attacks on its own.

Zone of Truth. Subjects within range cannot lie.

3rd-level Cleric Spells

Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Blindness/Deafness. Makes subject blind or deaf.

Corpse Candle. Incorporeal hand and candle reveals hidden creatures and objects

Continual Flame. Makes a permanent, heatless torch.

Create Food and Water. Feeds three humans (or one horse)/level.

Daylight. 60-ft. radius of bright light.

Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Deeper Darkness. Object sheds absolute darkness in 60-ft. radius.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Gaseous Form. Subject becomes insubstantial and can fly slowly.

Glyph of Warding. Inscription harms those who pass it.

Helping Hand. Ghostly hand leads subject to you.

Invisibility Purge. Dispels invisibility within 5 ft./level.

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Magic Circle against Chaos/Evil/Good/Law. As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Meld into Stone. You and your gear merge with stone.
Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Obscure Object. Masks object against divination.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Remove Blindness/Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

Remove Disease. Cures all diseases affecting subject.

Searing Light. Ray deals 1d8/two levels, more against undead.

Speak with Dead. Corpse answers one question/two levels.

Stone Shape. Sculpts stone into any form.

Wind Wall. Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

Unfailing Endurance. +4 bonus against weakness or fatigue, endurance bonuses. 

4th-level Cleric Spells

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Discern Lies. Reveals deliberate falsehoods.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Divine Power. You gain attack bonus, 18 Str, and 1 hp/level.

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Lesser Planar Ally. Exchange services with an 8 HD outsider.

Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Poison. Touch deals 1d10 Con damage, repeats in 1 min.

Repel Vermin. Insects stay 10 ft. away.

Restoration. Restores level and ability score drains.

Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Status. Monitors condition, position of allies.

Tongues. Speak any language.

5th-level Cleric Spells

Atonement. Removes burden of misdeeds from subject.

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Dispel Chaos/Evil/Good/Law. +4 bonus against attacks.

Ethereal Jaunt. You become ethereal for 1 round/level.

Flame Strike. Smites foes with divine fire (1d6/level).

Greater Command. As command, but affects one subject/level.

Hallow. Designates location as holy.

Mark of Justice. Designates action that will trigger curse on subject.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Raise Dead. Restores life to subject who died up to 1 day/level ago.

Righteous Might. Your size increases, and you gain +4 Str.

Scrying. Spies on subject from a distance.

Slay Living. Touch attack kills subject.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

True Seeing. See all things as they really are.

Wall of Stone. 20 hp/four levels; can be shaped.

6th-level Cleric Spells

Animate Objects. Objects attack your foes.

Antilife Shell. 10-ft. field hedges out living creatures.

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Blade Barrier. Blades encircling you deal 1d6 damage/level.

Etherealness. Travel to Ethereal Plane with companions.

Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Ghostform. You become incorporeal 

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Greater Glyph of Warding. As glyph of warding, but up to 10d8 damage or 6th-level spell.

Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 16 HD.

Word of Recall. Teleports you back to designated place.

Undeath to Death. Destroys 1d4 HD/level undead (max 20d4)
7th-level Cleric Spells

Destruction. Kills subject and destroys remains.

Dictum. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nonlawful subjects.

Disintegrate. Makes one creature or object vanish.

Greater Restoration. As restoration, plus restores all levels and ability scores.

Greater Scrying. As scrying, but faster and longer.

Holy Word. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nongood subjects.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Repulsion. Creatures can’t approach you.

Resurrection. Fully restore dead subject.

8th-level Cleric Spells

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Discern Location. Exact location of creature or object.

Earthquake. Intense tremor shakes 5-ft./level radius.

Fire Storm. Deals 1d6 fire damage/level.

Greater Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 24 HD.

Holy Aura. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against evil spells.

Shield of Law. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against chaotic spells.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

9th-level Cleric Spells

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Energy Drain. Subject gains 2d4 negative levels.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Implosion. Kills one creature/round.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

Storm of Vengeance. Storm rains acid, lightning, and hail.

True Resurrection. As resurrection, plus remains aren’t needed.

Герхан – Бушующее пламя, Неистовый. 

Область влияния: Огонь, война, ярость, хаос, разрушение.

Священный символ: свастика (правосторонняя) из раскаленного металла.

Бог первозданного огня, бушующего хаоса, из которого породилось все сущее. Яростный, неукротимый, не признающий никаких законов и преград, вечно изменчивый, разрушающий и пожирающий все, к чему прикоснется. Герхану поклоняются те, кто ставит силу и бесстрашие превыше прочих добродетелей, а упоение яростью битвы или безумством разгульного пира – превыше всех других удовольствий. Люди, почитающие Герхана, редко доживают до старости и умирают своей смертью, впрочем, смерть в бою считается среди них наиболее достойной и почетной.  

Каноническое изображение: Бегущая фигура человека в одеждах из пламени, с горящими глазами и огненным мечем в руке. 

Догма.

…все на свете возникает из огня и возвращается в огонь.

Гераклит.

Жрецы Герхана не пишут толстых книг с объяснениями сущности своей религии. Все догмы воплощаются в действии и переживании. Радость свободы, бешенство боя, удовольствие разрушения, обжигающее пламя, горящее в сердце и рвущееся наружу – вот сущность и главная догма их веры. 

Церковь и клирики Герхана.

На территории Королевства культ Герхана не слишком распространен. Многие люди относятся к почитателям неистового бога с подозрением и опасением. Хотя их воинская мощь и доблесть на поле битвы общеизвестна, немногие из лордов, даже в неспокойных приграничных землях решаются на такой союз и позволяют герхановцам построить крепость-храм на своей земле. Наибольшей силой и влиянием культ  Герхана пользуется в землях двергов. Некоторые наиболее воинственные кланы почитают Герхана первым из богов, Прародителем и Разрушителем мира. 

Понятно, что единой церкви Герхана с четкой иерархической структурой нет и быть не может. Это скорее сеть военизированных группировок, отношения которых друг с другом часто строятся по принципу «кто сильнее, тот и прав». Конфликты и раздоры – обычное дело среди жрецов Герхана, а выяснение отношений часто происходит в форме поединков. Среди последователей Герхана не принято признавать никаких других оснований иерархии кроме личной силы и боевой доблести каждого конкретного жреца. 

Святилища Герхана обычно располагаются в неспокойных землях, они занимают стратегически выгодные точки и представляют собой хорошо укрепленные и защищенные крепости. Центром любого храма Герхана – и в подземных пещерах двергов и в людских крепостях – является большой зал с огромным кострищем посередине, в котором всегда поддерживается горящий огонь. Этот зал  - место и для молитв, и для собраний и для пиршеств воинов огня. 

Примечания по отыгрышу: 

Да, жрец Герхана – это, как правило, маньяк. Не в том смысле, что он только о том и думает, как бы кого прибить, но для жреца Герхана типично быть неуравновешенным, непредсказуемым в своих поступках, вспыльчивым, агрессивным. Герхаовец обычно скор на гнев и ненавидит терпеть, ждать и дипломатничать. Но ошибочным было бы заключение, что все они такие уж оторванные. Жрецы Герхана вполне способны, например, служить в регулярных военных подразделениях, соблюдать дисциплину и подчиняться приказам вышестоящих (если понимают разумность этих приказов и соглашаются с ними). При отыгрыше стоит ориентироваться не только на типаж варвара‑берсерка – кроме всего, ничто не мешает жрецу Герхана быть великолепно образованным, а, скорее, на образ «дикого рыцаря». 

Жрец Герхана 

Ключевые параметры: Мудрость, Сила.

Требования: Str не меньше 12 (по старту). Alignment: any non-Lawful. 

Class Skills: Concentration (Con), Craft (Int), Intimidate (Cha), Knowledge (arcana) (Int), Knowledge (religion) (Int), Profession (Wis), Scry (Int, exclusive skill) and Spellcraft (Int).

Skill Points at 1st Level: (2 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 2 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: all simple and martial weapons, all types of armor and shields.
Multiclass allowed: fighter
	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+2
	+0
	+0
	Fire resistance 5; Death Warrior 
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+0
	Rage 1/day
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+1
	
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+1
	
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+1
	Fire resistance 10
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+2
	Rage 2/day
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+2
	
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+2
	
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+3
	Command fire creatures
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+3
	Rage 3/day; Fire resistance 15 
	

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+3
	
	

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+4
	
	

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+4
	
	

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+4
	Rage 4/day
	

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+5
	Fire resistance 20 
	

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	
	

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+5
	
	

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+6
	Rage 5/day
	

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+6
	
	

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+6
	Fire immunity
	


Специальные способности:

· Death Warrior: В критических обстоятельствах жрец Герхана может совершить ритуальное самоубийство, вонзив себе в сердце свой священный символ (Full round action). В следующем раунде жрец встает в полных хитах, с обновленной заучкой заклинаний, находясь под эффектом Aid + Prayer. Он получает Fire immunity, Damage resistance 5/- и все иммунности нежити. При этом жрец не является нежитью как таковой, не может быть изгнан или законтролен и не получает повреждений от святой воды. Жрец существует таким образом до конца боя (максимум – 1 час) или пока не будет убит. После этого его тело рассыпается в пепел, никакие способы воскрешения (включая Wish и Miracle) не могут вернуть к жизни избравшего Последний Бой.

· Ярость: Алая пелена огня застилает глаза жреца Герхана, кидающегося в бой, он впадает в неистовство,  сокрушая врагов. Игромеханические эффекты полностью аналогичны боевой ярости варвара.  

· Command fire creatures: С 9 уровня жрец Герхана получает возможность устрашать или контролить (command or rebuke) элементальных существ огненной природы, как стандартный клирик – нежить. 

Spell list:

0-Level Cleric Spells (Orisons)

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft.

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Fire Eyes. You see through natural fire, smoke, and fog.

Guidance. +1 on one roll, save, or check.

Inflict Minor Wounds. Touch attack, 1 point of damage.

Light. Object shines like a torch.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

Virtue. Subject gains 1 temporary hp.

1st-level Cleric Spells

Bane. Enemies suffer –1 attack, –1 on saves against fear.

Bless. Allies gain +1 attack and +1 on saves against fear.

Burning Hands. 1d4 fire damage/level (max 5d4).

Cause Fear. One creature flees for 1d4 rounds.

Command. One subject obeys one-word command for 1 round.

Deathwatch. Sees how wounded subjects within 30 ft. are.

Divine Favor. You gain attack, damage bonus, +1/three levels.

Doom. One subject suffers –2 on attacks, damage, saves, and checks.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Entropic Shield. Ranged attacks against you suffer 20% miss chance.

Inflict Light Wounds. Touch, 1d8 +1/level damage (max +5).

Magic Stone. Three stones gain +1 attack, deal 1d6+1 damage.

Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Obscuring Mist. Fog surrounds you.

Random Action. One creature acts randomly for one round.

Remove Fear. +4 on saves against fear for one subject +1/four levels.

True Strike. Adds +20 bonus to your next attack roll.
Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

*Summon Monster I. Calls outsider to fight for you. (only fire creatures)

2nd-Level Cleric Spells

Aid. +1 attack, +1 on saves against fear, 1d8 temporary hit points.

Bull’s Strength. Subject gains 1d4+1 Str for 1 hr./level.

Continual Flame. Makes a permanent, heatless torch.

Death Knell. Kills dying creature; you gain 1d8 temporary hp, +2 Str, and +1 level.

Divine Flame. Wards area against cold creatures.
Endurance. Gain 1d4+1 Con for 1 hr./level.

Fire Trap. Opened object deals 1d4 +1/level damage.

Flame Blade. Touch attack deals 1d8 +1/two levels damage.

Flaming Sphere. Rolling ball of fire, 2d6 damage, lasts 1 round/level.

Heat Metal. Hot metal damages those who touch it.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Inflict Moderate Wounds. Touch attack, 2d8 +1/level damage (max +10).

**Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Produce Flame. 1d4 +1/two levels damage, touch or thrown.

Pyrotechnics. Turns fire into blinding light or choking smoke.
Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores 12 damage/round from one energy type.

Shatter. Sonic vibration damages objects or crystalline creatures.

Silence. Negates sound in 15-ft. radius.

Sound Burst. Deals 1d8 sonic damage to subjects; may stun them.

Spiritual Weapon. Magical weapon attacks on its own.

*Summon Monster II. Calls outsider to fight for you. (only fire creatures).

3rd-level Cleric Spells

Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Blindness/Deafness. Makes subject blind or deaf.

Create Food and Water. Feeds three humans (or one horse)/level.

Daylight. 60-ft. radius of bright light.

Deeper Darkness. Object sheds absolute darkness in 60-ft. radius.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Glyph of Warding. Inscription harms those who pass it.

Helping Hand. Ghostly hand leads subject to you.

Flame Arrow. Shoots flaming projectiles (extra damage) or fiery bolts (4d6 damage).

Flame of Faith. Normal or masterwork weapon becomes temporary flaming burst weapon.
Inflict Serious Wounds. Touch attack, 3d8 +1/level damage (max +15).

Invisibility Purge. Dispels invisibility within 5 ft./level.

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Magic Circle against Evil/Good. As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Meld into Stone. You and your gear merge with stone.
Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Obscure Object. Masks object against divination.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Remove Blindness/Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

**Remove Disease. Cures all diseases affecting subject.

Searing Light. Ray deals 1d8/two levels, more against undead.

*Summon Monster III. Calls outsider to fight for you.

Wind Wall. Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

4th-level Cleric Spells

Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Divine Power. You gain attack bonus, 18 Str, and 1 hp/level.

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Fireball. 1d6 damage per level, 20-ft. radius.

Fire Shield. Creatures attacking you take fire damage; you’re protected from heat or cold 

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Inflict Critical Wounds. Touch attack, 4d8 +1/level damage (max +20).

Haste. Extra partial action and +4 AC.

Lesser Planar Ally. Exchange services with an 8 HD outsider.

**Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Poison. Touch deals 1d10 Con damage, repeats in 1 min.

Repel Vermin. Insects stay 10 ft. away.

**Restoration. Restores level and ability score drains.

Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Status. Monitors condition, position of allies.

*Summon Monster IV. Calls outsider to fight for you.

5th-level Cleric Spells

Atonement. Removes burden of misdeeds from subject.

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Circle of Doom. Deals 1d8 +1/level damage in all directions.

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Dispel Evil/Good. +4 bonus against attacks.

Ethereal Jaunt. You become ethereal for 1 round/level.

Flame Strike. Smites foes with divine fire (1d6/level).

Greater Command. As command, but affects one subject/level.

Hallow. Designates location as holy.

Righteous Might. Your size increases, and you gain +4 Str.

Scrying. Spies on subject from a distance.

Slay Living. Touch attack kills subject.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

*Summon Monster V. Calls outsider to fight for you.

Wall of Fire. Deals 2d4 fire damage out to 10 ft. and 1d4 out to 20 ft. Passing through wall deals 2d6 +1/level.

6th-level Cleric Spells

Animate Objects. Objects attack your foes.

Antilife Shell. 10-ft. field hedges out living creatures.

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Blade Barrier. Blades encircling you deal 1d6 damage/level.

Etherealness. Travel to Ethereal Plane with companions.

Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Greater Glyph of Warding. As glyph of warding, but up to 10d8 damage or 6th-level spell.

Harm. Subject loses all but 1d4 hp.

Mass Haste. As haste, affects one/level subjects.

Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 16 HD.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Righteous Wrath of the Faithful. As aid within 30 ft., followers of your deity receive more.
*Summon Monster VI. Calls outsider to fight for you.

True Seeing. See all things as they really are.

Wind Walk. You and your allies turn vaporous and travel fast.

Word of Recall. Teleports you back to designated place.

7th-level Cleric Spells

Blasphemy. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nonevil subjects.

Destruction. Kills subject and destroys remains.

**Greater Restoration. As restoration, plus restores all levels and ability scores.

Greater Scrying. As scrying, but faster and longer.

Fire Storm. Deals 1d6 fire damage/level.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Repulsion. Creatures can’t approach you.

*Summon Monster VII. Calls outsider to fight for you.

Tenser’s Transformation. You gain combat bonuses.

Word of Chaos. Kills, confuses, stuns, or deafens nonchaotic subjects.

8th-level Cleric Spells

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Cloak of Chaos. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against lawful spells.

Delayed Blast Fireball. 1d8 fire damage/level; you can delay blast for 5 rounds.

Earthquake. Intense tremor shakes 5-ft./level radius.

Greater Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 24 HD.

Incendiary Cloud. Cloud deals 4d6 fire damage/round.

Power Word, Stun. Stuns creature with up to 150 hp.

*Summon Monster VIII. Calls outsider to fight for you.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

9th-level Cleric Spells

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Implosion. Kills one creature/round.

Iron Body. Your body becomes living iron.

Meteor Swarm. Deals 24d6 fire damage, plus bursts.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

*Summon Monster IX. Calls outsider to fight for you.

* Вызывает только существ огненной природы. 

** Заклинания лечения ядов, болезней и восстановления, сотворенные жрецом Герхана наносят реципиенту 1d8 hp повреждений огнем.

Проклятие Герхана: «Ты не уйдешь от ярости огня!»

Реципиент всегда проваливает спасброски от повреждений огнем, магия, защищающая от огня, не работает. 

Крейон
Область влияния: удача, перемены, путешествия, торговля и воровство.

Священный символ: Игральные кости или золотая монетка (на взгляд непосвященного практически неотличимая от обычной).

Крейону поклоняются купцы, путешественники, азартные игроки (любители и профессионалы), искатели приключений и люди менее почтенных профессий. Краткую молитву Крейону читают все, кому нужна удача. (А кому она не нужна!) Широко распространенный эвфемизм: «принести [что-то] в дар Крейону»  означает проиграть это в карты или другую азартную игру. 

Канонических священных изображений Крейона нет, художественная трактовка образа чаще всего выглядит так: ребенок играющий с золотыми монетами или просыпающий монеты из мешка. Иногда можно встретить и изображение  силуэта путника, с дорожным посохом и котомкой, уходящего вдаль по дороге.

Церковь и клирики Крейона.

Культ Крейона – единственная из крупных и широко распространенных религий Королевства, жрецы которой не считают нужным открыто носить священные символы и вообще какие-либо знаки жреческого достоинства. Не то, чтобы они от кого-то скрывались: культ является официально признанным государственными властями и пользуется большой популярностью в народе, просто… так получается. 

Большой, постоянный «стационарный» храм Крейона в Вертгарте всего один, зато есть многочисленные часовни. Они стоят на перекрестках дорог, на выездах из крупных городов, иногда часовни Крейона существуют при постоялых дворах или игорных домах. Обычно в часовне на дороге никого нет, но если вы оставите там свое приношение – через некоторое время оно исчезнет. Часто, особенно в малонаселенных местах, при таких часовнях есть домик, где можно укрыться от непогоды и переждать ночь. Там всегда есть небольшой запас дров, еды, и других припасов, необходимых путешественнику. 

Жрецы Крейона редко подолгу задерживаются на одном месте. Большинство из них – бродячие торговцы, коробейники, просто путешественники. Они узнают друг друга по специальным знакам и, в общем-то, если вам нужно встретится со жрецом, всегда найдутся люди, которые подскажут вам, как это сделать. Еще один беспроигрышный способ – оставить письмо в любой из часовен. Его обязательно прочитают, причем быстрее, чем вы можете предполагать. 

Какое-то подобие организации среди жрецов Крейона, конечно же, существует. Вряд ли эту организацию можно назвать «церковью». Это, скорее, неформальное братство неугомонных странников и любителей риска. Вся субординация, какая есть, держится на личном авторитете наиболее известных и популярных членов этого сообщества. 

Жрец Крейона

Ключевые параметры: Мудрость, Ловкость.

Требования: Dex не меньше 12 (по старту), отыгрыш.

Class Skills: Appraise (Int), Concentration (Con), Bluff (Cha), Diplomacy (Cha), Innuendo (Wis), Escape Artist (Dex), Gather Information (Cha), Knowledge (arcana) (Int), Knowledge (religion) (Int), Listen (Wis), Profession (Wis), Search (Wis), Scry (Int, exclusive skill), Spot(Wis), Spellcraft (Int) and Use Magic Device(Cha).

Skill Points at 1st Level: (4 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 4 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: all simple weapons, light armor and buckler shield.
Multiclass allowed: rogue, bard
	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+0
	+2
	+2
	God’s Smile; Luck (+1)
	

	2
	+1
	+0
	+3
	+3
	
	

	3
	+2
	+1
	+3
	+3
	
	

	4
	+3
	+1
	+4
	+4
	God’s Smile
	

	5
	+3
	+1
	+4
	+4
	Evasion
	

	6
	+4
	+2
	+5
	+5
	Luck (+2)
	

	7
	+5
	+2
	+5
	+5
	Improved evasion
	

	8
	+6/+1
	+2
	+6
	+6
	God’s Smile
	

	9
	+6/+1
	+3
	+6
	+6
	
	

	10
	+7/+2
	+3
	+7
	+7
	
	

	11
	+8/+3
	+3
	+7
	+7
	
	

	12
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	God’s Smile; Luck (+3)
	

	13
	+9/+4
	+4
	+8
	+8
	
	

	14
	+10/+5
	+4
	+9
	+9
	
	

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+9
	+9
	
	

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+10
	God’s Smile
	

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+10
	+10
	
	

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+11
	+11
	Luck (+4)
	

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+11
	+11
	
	

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+12
	+12
	God’s Smile
	


Luck: Жрец Крейона получает +1 luck bonus ко всем спасброскам. На 6 уровне этот бонус увеличивается до +2, на 12 – до +3 и на 18 – до +4.
God’s Smile. Жрецы Крейона умеют привлекать удачу к себе и отнимать ее у врагов. Чем далее жрец продвигается по пути служения, тем лучше ему это удается. 

На 1 уровне жрец Крейона может 1 раз в день перекинуть любой бросок. Результат второго броска засчитывается, даже если он был хуже первого. 

На 4 уровне игрок в той же ситуации получает возможность выбрать из двух бросков лучший, а так же передать свою удачу товарищу.

На 8 уровне жрец Крейона может 1 раз в день автоматом выкинуть 20 на любом броске, включая спасброски и броски атаки. (Исключения: craft, profession and knowledge).

На 12 уровне жрец Крейона получает возможность раз в день сглазить удачу врага: standard action, один любой бросок в этом раунде будет считаться 1. 

На 16 уровне жрец может заставить врага потерпеть неудачу даже в самом простом и рутинном действии. В течение следующей минуты оппонент должен кинуть чек на любое одно действие по выбору жреца, включая самые простые (напр. Dex check чтобы пройти по ровному полу). Если не кинут Will Save  vs. DC (10+ Cha modifier жреца +уровень жреца), проверка автоматически считается проваленной. Если оппонент в течение этой минуты вообще ничего не делает, то никакого эффекта.

На 20 уровне везение жреца Крейона становится невероятным: один раз в день игрок может автоматом выкинуть 40 на любом броске d20. (Исключения: craft, profession and knowledge).

Spell List

0-Level Spells (Orisons)

Create Water. Creates 2 gallons/level of pure water.

Cure Minor Wounds. Cures 1 point of damage.

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft.

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Guidance. +1 on one roll, save, or check.

Inflict Minor Wounds. Touch attack, 1 point of damage.

Light. Object shines like a torch.

Mending. Makes minor repairs on an object.

Mage Hand. 5-pound telekinesis.

Open/Close. Opens or closes small or light things.

Prestidigitation. Performs minor tricks.

Purify Food and Drink. Purifies 1 cu. ft./level of food or water.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

Virtue. Subject gains 1 temporary hp.

1st-level Cleric Spells

Bane. Enemies suffer –1 attack, –1 on saves against fear.

Bless. Allies gain +1 attack and +1 on saves against fear.

Bless Water. Makes holy water.

Cause Fear. One creature flees for 1d4 rounds.

Change Self. Change own appearance.

Command. One subject obeys one-word command for 1 round.

Comprehend Languages. Understand all spoken and written languages.

Cure Light Wounds. Cures 1d8 +1/level damage (max +5).

Detect Evil/Good. Reveals creatures, spells, or objects.

Detect Secret Doors. Reveals hidden doors within 60 ft.

Detect Undead. Reveals undead within 60 ft.

Divine Favor. You gain attack, damage bonus, +1/three levels.

Doom. One subject suffers –2 on attacks, damage, saves, and checks.

Expeditious Retreat. Doubles your speed.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Entropic Shield. Ranged attacks against you suffer 20% miss chance.

Expeditious Retreat. Doubles your speed.

Inflict Light Wounds. Touch, 1d8 +1/level damage (max +5).

Invisibility to Undead. Undead can’t perceive one subject/level.

Feather Fall. Objects or creatures fall slowly.

Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Mount. Summons riding horse for 2 hr./level.

Obscuring Mist. Fog surrounds you.

Protection from Evil/Good. +2 AC and saves, counter mind control, hedge out elementals and outsiders.

Random Action. One creature acts randomly for one round.

Remove Fear. +4 on saves against fear for one subject +1/four levels.

Sanctuary. Opponents can’t attack you, and you can’t attack.

Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

Summon Monster I. Calls outsider to fight for you.

Unseen Servant. Creates invisible force that obeys your commands.

2nd-Level Cleric Spells

Aid. +1 attack, +1 on saves against fear, 1d8 temporary hit points.

Animal Messenger. Sends a Tiny animal to a specific place.

Augury. Learns whether an action will be good or bad.

Blur. Attacks miss subject 20% of the time.

Calm Emotions. Calms 1d6 subjects/level, negating emotion effects.

Cat’s Grace. Subject gains 1d4+1 Dex for 1 hr./level.

Charm Person. Makes one person your friend.

Delay Poison. Stops poison from harming subject for 1 hour/level.

Detect Thoughts. Allows “listening” to surface thoughts.

Enthrall. Captivates all within 100 ft. + 10 ft./level.

Find Traps. Notice traps as a rogue does.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Invisibility. Subject invisible 10 min./level or until it attacks.

Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Obscure Object. Masks object against divination.

Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores 12 damage/round from one energy type.

Rope Trick. Up to eight creatures hide in extradimensional space.

Shatter. Sonic vibration damages objects or crystalline creatures.

Shield Other. You take half of subject’s damage.

Silence. Negates sound in 15-ft. radius.

Sound Burst. Deals 1d8 sonic damage to subjects; may stun them.

Spiritual Weapon. Magical weapon attacks on its own.

Summon Monster II. Calls outsider to fight for you.

Undetectable Alignment. Conceals alignment for 24 hours.

Whispering Wind. Sends a short message one mile/level.

3rd-level Cleric Spells

Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Blink. You randomly vanish and reappear for 1 round/level.

Chain of Eyes. Scrying sensor passed along by touch. 

Continual Flame. Makes a permanent, heatless torch.

Create Food and Water. Feeds three humans (or one horse)/level.

Cure Moderate Wounds. Cures 2d8 +1/level damage (max +10).

Daylight. 60-ft. radius of bright light.

Deeper Darkness. Object sheds absolute darkness in 60-ft. radius.

Displacement. Attacks miss subject 50%.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Helping Hand. Ghostly hand leads subject to you.

Inflict Moderate Wounds. Touch attack, 2d8 +1/level damage (max +10).

Lesser Telepathic Bond. Link with subject within 30 ft. for 10 min./level. 

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Magic Circle against Chaos/Evil/Good/Law. As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Meld into Stone. You and your gear merge with stone.
Nondetection. Hides subject from divination, scrying.

Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Obscure Object. Masks object against divination.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Searing Light. Ray deals 1d8/two levels, more against undead.

Summon Monster III. Calls outsider to fight for you.

Tongues. Speak any language.

Water Walk. Subject treads on water as if solid.

Wind Wall. Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

4th-level Cleric Spells

Air Walk. Subject treads on air as if solid (climb at 45-degree angle).

Blindness/Deafness. Makes subject blind or deaf.

Confusion. Makes subjects behave oddly for 1 round/level.

Contagion. Infects subject with chosen disease.

Control Water. Raises, lowers, or parts bodies of water.

Cure Critical Wounds. Cures 4d8 +1/level damage (max +20).

Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Divine Agility. Subject gains Reflex save bonus, 18 Dex, and Spring Attack. 

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Inflict Critical Wounds. Touch attack, 4d8 +1/level damage (max +20).

Leomund’s Tiny Hut. Creates shelter for 10 creatures.

Lesser Planar Ally. Exchange services with an 8 HD outsider.

Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Phantom Steed. Magical horse appears for 1 hour/level.

Poison. Touch deals 1d10 Con damage, repeats in 1 min.

Remove Blindness/Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

Remove Disease. Cures all diseases affecting subject.

Repel Vermin. Insects stay 10 ft. away.

Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Status. Monitors condition, position of allies.

Summon Monster IV. Calls outsider to fight for you.

5th-level Cleric Spells

Atonement. Removes burden of misdeeds from subject.

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Cure Critical Wounds. Cures 4d8 +1/level damage (max +20).

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Dimension Door. Teleports you and up to 500 lb.

Ethereal Jaunt. You become ethereal for 1 round/level.

Inflict Critical Wounds. Touch attack, 4d8 +1/level damage (max +20).

False Vision. Fools scrying with an illusion.

Flame Strike. Smites foes with divine fire (1d6/level).

Greater Command. As command, but affects one subject/level.

Mark of Justice. Designates action that will trigger curse on subject.

Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Restoration. Restores level and ability score drains.

Scrying. Spies on subject from a distance.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

Summon Monster V. Calls outsider to fight for you.

True Seeing. See all things as they really are.

6th-level Cleric Spells

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Blade Barrier. Blades encircling you deal 1d6 damage/level.

Etherealness. Travel to Ethereal Plane with companions.

Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Mislead. Turns you invisible and creates illusory double.

Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 16 HD.

Summon Monster VI. Calls outsider to fight for you.

Wind Walk. You and your allies turn vaporous and travel fast.

Word of Recall. Teleports you back to designated place.

7th-level Cleric Spells

Destruction. Kills subject and destroys remains.

Greater Scrying. As scrying, but faster and longer.

Legend Lore. Learn tales about a person, place, or thing.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Repulsion. Creatures can’t approach you.

Screen. Illusion hides area from vision, scrying.

Spell Turning. Reflect 1d4+6 spell levels back at caster.

Summon Monster VII. Calls outsider to fight for you.

Word of Chaos. Kills, confuses, stuns, or deafens nonchaotic subjects.

8th-level Cleric Spells

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Cloak of Chaos. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against lawful spells.

Discern Location. Exact location of creature or object.

Greater Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 24 HD.

Phase Door. Invisible passage through wood or stone.

Shadow Walk. Step into shadow to travel rapidly.

Summon Monster VIII. Calls outsider to fight for you.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

9th-level Cleric Spells

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Brain Spider. Eavesdrop on thoughts of up to eight other creatures. 

Foresight. “Sixth sense” warns of impending danger.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

Summon Monster IX. Calls outsider to fight for you.

Time Stop. You act freely for 1d4+1 rounds.

Unbinding+. Destroys binding spells within 180 ft. 

Проклятье Крейона: «Да отвернется от тебя удача!» Любой выпавший натуральный результат 20 считается натуральной 1. (а по усмотрению DM’а и любой другой слишком хороший результат тоже).

Гохаур (Гохур, Гортхаур) – Зверь

Область влияния: Дикие звери, лес, охота.

Священный символ: Волчий клык

Говорят, что в былые времена, до основания Королевства, Гохаур был самым главным и почитаемым богом людей, населявших эти земли. Они считали Лютого Зверя своим прародителем, защитником и покровителем. Сейчас Горхауру «всерьез» поклоняются лишь люди, жизнь которых непосредственно связана с лесом – охотники, егеря да жители глухих, затерянных в лесах деревушек, живущие больше охотой, чем земледелием. Впрочем, очень многие крестьяне, перед началом сезона летнего выпаса скота проносят жертвы «батюшке-волку», чтоб не тронул скотинку, а осенью благодарят его за сохранность скота. Большинство из них не вполне понимает смысл этих обрядов, действуя скорее по традиции.

Обычно Гохаура представляют как огромного волка, хотя, известны разновидности культа, поклоняющиеся Гортхауру в образе медведя, рыси или барса. 

Церковь и клирики Гохаура.

Когда-то жрецы Гохура жили среди людей и пользовались огромным почетом и уважением соплеменников. Сейчас люди, служащие Зверю обычно предпочитают общество зверей. Многие их них ведут уединенную жизнь в лесу, а даже если появляются среди людей, обычно не афишируют свою веру и способности. 

Хотя слава и влияние культа Гохура значительно уменьшились со времен прихода Ренграма, культ все еще довольно широко распространен. Пожалуй, из всех древних богов, только Уинши повезло больше. Люди, главным занятием которых является охота, продолжают поклоняться Хозяину Леса, как это делали их далекие-далекие пращуры. А таких людей в Королевстве не так уж мало. Говорят, что Гохуру поклоняются и волки – да, самые обычные серые лесные волки отдают часть добычи своему божеству.

Отношение к культу Гохаура со стороны официальных властей и большинства населения неоднозначное. С одной стороны, с завидным постоянством ходят слухи о человеческих жертвоприношениях Гохауру, о стаях ужасных оборотней, пожирающих невинных младенцев и т.п. С другой стороны, поскольку охота является любимым развлечением знатных людей Королевства, многие лендлорды предпочитают закрывать глаза на «странности» некоторых своих егерей, а иногда, бывает, и сами принимают участие в обрядах, посвященных Зверю. Большая часть страшных ужасностей, приписываемых слугам Зверя, в действительности является не более чем вымыслом, а те немногие люди, которые действительно встречались с оборотнями, на собственном опыте знают, что слухи о злобе и кровожадности последних сильно преувеличены.

Жрецы Гохаура

Ключевые параметры: Мудрость, Сила, Ловкость.

Требования: Alignment: any except LG.
Class Skills: Animal Empathy (Cha), Climb (Str), Concentration (Con), Craft (Int), Escape Artist (Dex), Heal (Wis), Jump (Str), Intuit Direction (Wis), Knowledge (nature) (Int), Knowledge (religion) (Int), Listen (Wis), Profession (Wis), Scry (Int, exclusive skill), Spellcraft (Int), Spot (Wis), Swim (Str), and Wilderness Lore (Wis).

Skill Points at 1st Level: (4 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 2 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: all simple and martial weapons, light armor and shields.
Multiclass allowed: ranger

	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Track, Scent
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Клаустрофобия, Wolf shape 1/day
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Wolf shape 2/day
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Боязнь толпы, Wolf shape (Large)
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Wolf shape 3/day
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Bloodlust, Wolf shape 4/day
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Lycanthrope
	As cleric – 1 level.

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	
	As cleric – 1 level.

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Lycanthrope (Dire Wolf)
	As cleric – 1 level.

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	
	As cleric – 1 level.

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	
	As cleric – 1 level.

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	
	As cleric – 1 level.

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	As cleric – 1 level.

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	As cleric – 1 level.

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	
	As cleric – 1 level.

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	
	As cleric – 1 level.

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	
	As cleric – 1 level.


Специальные способности:

Wolf shape: Жрец Гохаура 3 уровня получает способность превращаться в волка. Способность работает как друидский Wild Shape, но жрец может превратиться только в волка, причем одного конкретного волка (волчья форма индивидуальна). Жрец, который поклоняется Гохуру в виде медведя или рыси превращается не в волка а в медведя или рысь.

Клаустрофобия. Жрец Гохаура неуютно чувствует себя в закрытых помещениях, -2 morale penalty на спасброски от страха, практически не может спать в закрытых помещениях (Will save DC 15). 

Боязнь толпы: Жрец Гохаура начинает нервничать в толпе. Если вокруг него, в радиусе 30ft или в одном помещении находится более 20 человек, то он получает –4 morale penalty на спасброски от всех mind-affect spells.

Bloodlust. Вступив в бой и нанеся рану противнику, жрец Гохура не практически не может остановиться. (Will save DC 20), пока этот противник не будет убит.

Lycanthrope. На 10 уровне жрец Гохаура становится настоящим оборотнем (как прирожденный) - приобретает темплейт ликантропа, (см. Monster manual) со всеми вытекающими последствиями кроме Curse of Lycanthropy и смены AL.

0-Level Cleric Spells (Orisons)

Create Water. Creates 2 gallons/level of pure water.

Cure Minor Wounds. Cures 1 point of damage.

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft.

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Guidance. +1 on one roll, save, or check.

Inflict Minor Wounds. Touch attack, 1 point of damage.

Light. Object shines like a torch.

Mending. Makes minor repairs on an object.

Purify Food and Drink. Purifies 1 cu. ft./level of food or water.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

Virtue. Subject gains 1 temporary hp.

1st-level Cleric Spells

Animal Friendship. Gains permanent animal companions.

Detect Snares and Pits. Reveals natural or primitive traps.

Bane. Enemies suffer –1 attack, –1 on saves against fear.

Bless. Allies gain +1 attack and +1 on saves against fear.

Cause Fear. One creature flees for 1d4 rounds.

Calm Animals. Calms 2d4 +1/level HD of animals, beasts, and magical beasts.

Command. One subject obeys one-word command for 1 round.

Comprehend Languages. Understand all spoken and written languages.

Cure Light Wounds. Cures 1d8 +1/level damage (max +5).

Deathwatch. Sees how wounded subjects within 30 ft. are.

Detect Animals or Plants. Detects species of animals or plants.

Detect Chaos/Evil/Good/Law. Reveals creatures, spells, or objects.

Detect Undead. Reveals undead within 60 ft.

Divine Favor. You gain attack, damage bonus, +1/three levels.

Doom. One subject suffers –2 on attacks, damage, saves, and checks.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Inflict Light Wounds. Touch, 1d8 +1/level damage (max +5).

Invisibility to Animals. Animals can’t perceive one subject/level.

Invisibility to Undead. Undead can’t perceive one subject/level.

Faerie Fire. Outlines subjects with light, canceling blur, concealment, etc.

Magic Fang. One natural weapon of subject creature gets +1 bonus to attack and damage.
Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Obscuring Mist. Fog surrounds you.

Pass without Trace. One subject/level leaves no tracks.

Protection from Chaos/Evil/Good/Law. +2 AC and saves, counter mind control, hedge out elementals and outsiders.

Random Action. One creature acts randomly for one round.

Remove Fear. +4 on saves against fear for one subject +1/four levels.

Sanctuary. Opponents can’t attack you, and you can’t attack.

Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

Summon Nature’s Ally I. Calls creature to fight.

2nd-Level Cleric Spells

Aid. +1 attack, +1 on saves against fear, 1d8 temporary hit points.

Animal Trance. Fascinates 2d6 HD of animals.

Animal Messenger. Sends a Tiny animal to a specific place.

Augury. Learns whether an action will be good or bad.

Bull’s Strength. Subject gains 1d4+1 Str for 1 hr./level.

Charm Person or Animal. Makes one person or animal your friend.

Calm Emotions. Calms 1d6 subjects/level, negating emotion effects.

Consecrate. Fills area with positive energy, making undead weaker.

Cure Moderate Wounds. Cures 2d8 +1/level damage (max +10).

Darkness. 20-ft. radius of supernatural darkness.

Delay Poison. Stops poison from harming subject for 1 hour/level.

Endurance. Gain 1d4+1 Con for 1 hr./level.

Enthrall. Captivates all within 100 ft. + 10 ft./level.

Find Traps. Notice traps as a rogue does.

Hold Animal. Hold one animal helpless; 1 round/level.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Inflict Moderate Wounds. Touch attack, 2d8 +1/level damage (max +10).

Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores 12 damage/round from one energy type.

Shatter. Sonic vibration damages objects or crystalline creatures.

Shield Other. You take half of subject’s damage.

Silence. Negates sound in 15-ft. radius.

Speak with Animals. You can communicate with natural animals.

Summon Nature’s Ally II. Calls creature to fight.

Undetectable Alignment. Conceals alignment for 24 hours.

Warp Wood. Bends wood (shaft, handle, door, plank).

Wood Shape. Rearranges wooden objects to suit you.

3rd-level Cleric Spells

Dominate Animal. Subject animal obeys silent mental commands.

Speak with Plants. You can talk to normal plants and plant creatures.

Beastmask. Animals and beasts think subject is one of them. 

Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Blindness/Deafness. Makes subject blind or deaf.

Continual Flame. Makes a permanent, heatless torch.

Create Food and Water. Feeds three humans (or one horse)/level.

Cure Serious Wounds. Cures 3d8 +1/level damage (max +15).

Daylight. 60-ft. radius of bright light.

Deeper Darkness. Object sheds absolute darkness in 60-ft. radius.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Dominate Animal. Subject animal obeys silent mental commands.

Glyph of Warding. Inscription harms those who pass it.

Greater Magic Fang. One natural weapon of subject creature gets +1 bonus to attack and damage per three caster levels (max +5).
Inflict Serious Wounds. Touch attack, 3d8 +1/level damage (max +15).

Invisibility Purge. Dispels invisibility within 5 ft./level.

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Magic Circle against Chaos/Evil/Good/Law. As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Obscure Object. Masks object against divination.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Remove Blindness/Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

Remove Disease. Cures all diseases affecting subject.

Snare. Creates a magical booby trap.

Speak with Plants. You can talk to normal plants and plant creatures.

Water Breathing. Subjects can breathe underwater.

Water Walk. Subject treads on water as if solid.

Wind Wall. Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

Summon Nature’s Ally III. Calls creature to fight.

4th-level Cleric Spells

Antiplant Shell. Keeps animated plants at bay.

Reincarnate. Brings dead subject back in a random body.

Beast Claws. Your hands become slashing weapons (1d6). 

Control Water. Raises, lowers, or parts bodies of water.

Cure Critical Wounds. Cures 4d8 +1/level damage (max +20).

Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Discern Lies. Reveals deliberate falsehoods.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Divine Power. You gain attack bonus, 18 Str, and 1 hp/level.

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Giant Vermin. Turns insects into giant vermin.

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Inflict Critical Wounds. Touch attack, 4d8 +1/level damage (max +20).

Lesser Planar Ally. Exchange services with an 8 HD outsider.

Neutralize Poison. Detoxifies venom in or on subject.

Poison. Touch deals 1d10 Con damage, repeats in 1 min.

Repel Vermin. Insects stay 10 ft. away.

Restoration. Restores level and ability score drains.

Quench. Extinguishes nonmagical fires or one magic item.

Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Status. Monitors condition, position of allies.

Tongues. Speak any language.

Summon Nature’s Ally IV. Calls creature to fight.

5th-level Cleric Spells

Animal Growth. One animal/two levels doubles in size, HD.

Awaken. Animal or tree gains human intellect.

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Bear's Heart. One ally/level +4 Strength and +1d4/level hit points, 

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Commune with Nature. Learn about terrain for one mile/level.

Control Winds. Change wind direction and speed.

Cure Critical Wounds. Cures 4d8 +1/level damage (max +20).

Death Ward. Grants immunity to all death spells and effects.

Dispel Chaos/Evil/Good/Law. +4 bonus against attacks.

Greater Command. As command, but affects one subject/level.

Hallow. Designates location as holy.

Insect Plague. Insect horde limits vision, inflicts damage, and weak creatures flee.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Righteous Might. Your size increases, and you gain +4 Str.

Scrying. Spies on subject from a distance.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

Tree Stride. Step from one tree to another far away.

True Seeing. See all things as they really are.

Summon Nature’s Ally V. Calls creature to fight.

6th-level Cleric Spells

Antilife Shell. 10-ft. field hedges out living creatures.

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Blade Barrier. Blades encircling you deal 1d6 damage/level.

Etherealness. Travel to Ethereal Plane with companions.

Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Greater Glyph of Warding. As glyph of warding, but up to 10d8 damage or 6th-level spell.

Heroes’ Feast. Food for one creature/level cures and blesses.
Ironwood. Magical wood is strong as steel.

Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 16 HD.

Repel Wood. Pushes away wooden objects.

Spellstaff. Stores one spell in wooden quarterstaff.

Wind Walk. You and your allies turn vaporous and travel fast.

Word of Recall. Teleports you back to designated place. 

Summon Nature’s Ally VI. Calls creature to fight.

7th-level Cleric Spells

Animal Shapes. One ally/level polymorphs into chosen animal.

Blasphemy. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nonevil subjects.

Control Weather. Changes weather in local area.

Greater Restoration. As restoration, plus restores all levels and ability scores.

Holy Word. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nongood subjects.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Regenerate. Subject’s severed limbs grow back.

Repulsion. Creatures can’t approach you. 

Summon Nature’s Ally VII. Calls creature to fight.

Transmute Metal to Wood. Metal within 40 ft. becomes wood.

8th-level Cleric Spells

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Discern Location. Exact location of creature or object.

Earthquake. Intense tremor shakes 5-ft./level radius.

Fire Storm. Deals 1d6 fire damage/level.

Greater Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 24 HD.

Holy Aura. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against evil spells.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

Unholy Aura. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against good spells.

Summon Nature’s Ally VIII. Calls creature to fight.

9th-level Cleric Spells

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Implosion. Kills one creature/round.

Foresight. “Sixth sense” warns of impending danger.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

Storm of Vengeance. Storm rains acid, lightning, and hail.

Summon Nature’s Ally IX. Calls creature to fight.

Тиом – Тот, кто ходит во тьме.

Область влияния: тьма, страх, вещи, которых лучше не знать.

Священный символ: черный равносторонний крест.

Сейчас культ Тиома практически забыт. Немногие знатоки древней истории вообще помнят имя этого бога. Но почти каждый, оказавшись ночью в непроницаемой темноте и смутно ощущая за спиной чье-то невещественное присутствие, вырвет у себя из головы волосок и, не оглядываясь, бросит его через плечо, и лишь после этого ускорит шаг. 

Имя Тиома никогда не называется вслух, даже теми, кто его знает. 

Каноническое изображение: Высокая фигура мужчины в темных одеждах с пустыми провалами на месте глаз. 

Догма:
Проявлением  наибольшего  милосердия в  нашем  мире  является … неспособность человеческого разума связать воедино все, что этот мир в себя включает. Мы живем на тихом островке невежества посреди темного моря бесконечности, и нам вовсе не следует плавать на  далекие расстояния

Г.Ф. Лавкрафт

Есть вещи столь ужасные, что человеку не под силу видеть их. На свете существует многое, не предназначенное для человеческих глаз. Впрочем, реальность такова, какова она есть, и иногда открывается людям в своей страшной и грозной силе. Проснувшись, люди назовут это кошмаром, и пойдут по своим делам, но не является ли кошмар самый объективным, самым истинным из того, что мы знаем об этом мире? И не лучше ли избрать покорность и послушание, открывая себе тайны тьмы, позволяя самой Тьме изменить себя по Её воле и законам?

Церковь и клирики Тиома.

Понятно, что никакой церкви Тиома в Королевстве не существует и существовать не может. Существуют ли клирики этого божества – тоже вопрос. По крайней мере, никто кроме них самих об их существовании не знает. 

Что представляет собой храм Тиома – тоже никто толком не знает. Ясно, что это место находится под землей, там, куда никогда не проникают солнечные лучи. Любопытствующий искатель знаний найдет немало душераздирающих рассказов о неслыханных ужасах, которые творятся там. Что в этих рассказах правда, а что вымысел – разобрать трудно. Неоспоримым фактом можно считать одно: что бы там ни творилось, этого никто никогда НЕ ВИДЕЛ.

Примечания по отыгрышу: 

Жрец Тиома – это вовсе не стандартный Защитник Зла в понтовой черной робе, обвешенный черепами и прочими «ивильными» побрякушками. Установка типа «сделал гадость – сердцу радость» - это не сюда. Как можно понять из эпиграфа к разделу «Догма», ориентироваться следует скорее на культистов из произведений Лавкрафта. Хотя, конечно, далеко не все жрецы Тиома – такие несчастные невротики, как персонажи лавкрафтовских книг.  Жрец Тиома – это человек, который не устоял перед зовом темных тайн мироздания. Это, скорее, трагическая фигура, чем страшилка из типичного хоррора. 

Жрецы Тиома

Ключевые параметры: Мудрость, Интеллект.

Требования: Int не меньше 13 (по старту), Alignment: any non-good. 

Class Skills: Concentration (Con), Craft (Int), Diplomacy (Cha), Heal (Wis), Escape Artist (Dex), Hide (Dex), Intimidate (Cha), Knowledge (arcana) (Int), Knowledge (religion) (Int), Knowledge (any) (Int), Listen (Wis), Profession (Wis), Sense Motive (Wis), Scry (Int), Spellcraft (Int), and Use Magic Device (Cha).

Skill Points at 1st Level: (2 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 2 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: simple weapons, all types of armor and shields.

	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Rebuke undead; Blind-Fight
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Darkness; 
Familiar horror (+4)
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Fear touch 1/day; ухудшение зрения
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	Deeper Darkness
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Fear touch 2/day; light vulnerability; ухудшение зрения
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	Blindsight 5ft
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	Familiar horror (+8))
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Fear touch 3/day; Blindness; кожное зрение.
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Word of fear 1/day
	

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	
	

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Sense life/unlife force; Fear touch 4/day
	

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	
	

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	Fear immunity; Blindsight 10ft
	

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Fear touch 5/day
	

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	Word of fear 2/day
	

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Fear touch 6/day
	

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	
	

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Word of fear 3/day; Transformation
	


Специальные способности:

· Blind-fight: На первом уровне жрец Тиома получает Blind-fight как бонусный feat.

· Familiar horror: Постигая учение своего Господина, жрец Тиома встречается со столькими ужасными вещами, что постепенно привыкает к ним. Такова уж человеческая натура: привыкнуть можно ко всему. На втором уровне жрец Тиома получает +4 competence bonus  к спасброскам от страха. К 8 уровню этот бонус увеличивается до +8 

· Fear immunity: К 14 уровню жрец Тиома получает полную невосприимчивость к страху любого происхождения. Он просто разучается чувствовать страх. Невосприимчивость к страху считается естественным свойством (natural ability). 

· Fear touch: Прикосновение жреца вселяет в сердце противника панический страх. DC спасброска = 10 + Wis mod. жреца + уровень жреца.  На 3 уровне эта способность доступна 1 раз в день, на 6 – 2 раза и далее по 1 разу в день за каждые три уровня.

· Light vulnerability. По достижению 6 уровня жрец Тиома настолько изменяется под влиянием своего пути, что начинает неуютно чувствовать себя на ярком солнечном свету и заклинания света наносят ему повреждения.

· Blindsight: К 7 уровню жрец Тиома приобретает способность ориентироваться в пространстве без помощи зрения 

· Blindness:: Постепенно жрец Тиома теряет зрение. На 3 уровне радиус видимости уменьшается вдвое, на 6 – в 4 раза и к 9 уровню жрец полностью слепнет. Эта слепота не может быть исцелена никакими естественными или магическими средствами. Фактически, это та плата, которую ученик Тиома приносит за получаемые знания и силы. 

· Кожное зрение. К моменту потери зрения осязание жреца Тиома настолько обостряется, что может служить заменой зрению, на расстоянии вытянутой руки. Жрец может даже читать на ощупь, хотя это занимает в 4 раза больше времени, чем обычное чтение. 

· World of fear: Жрец Тиома познает непроизносимые имена страха. 1 раз в день он может произнести Слово Страха, заставляющее трепетать даже самых бесстрашных. Слово Страха порождает волну магической энергии, которая воздействует на существо (или существ) до 200 hp суммарно, начиная со слабейших, заставляя их съеживаться от страха.

· Sense life/unlife force: Жрец чувствует присутствие живых (или неживых) существ в радиусе 60 футов. Эта способность позволяет ему примерно оценить жизненную силу существа (с точностью до +/- 2 HD). Жрец чувствует жизненную силу, несмотря на стены или преграды.  

· ·Трансформация:  По достижении 20 уровня темный путь настолько изменяет жреца Тиома, что тот перестает быть человеком. Тип существа изменяется на aberration со всеми вытекающими последствиями.

Spell list: 

0-Level Spells (Orisons)

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft.

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Ghost Sound. Figment sounds.

Guidance. +1 on one roll, save, or check.

Inflict Minor Wounds. Touch attack, 1 point of damage.

Purify Food and Drink. Purifies 1 cu. ft./level of food or water.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

1st-level Cleric Spells

Bane. Enemies suffer –1 attack, –1 on saves against fear.

Cause Fear. One creature flees for 1d4 rounds.

Command. One subject obeys one-word command for 1 round.

Comprehend Languages. Understand all spoken and written languages.

Chill Touch. 1 touch/level deals 1d6 damage and possibly 1 Str damage.

Curse Water. Makes unholy water.

Deathwatch. Sees how wounded subjects within 30 ft. are.

Detect Evil/Good. Reveals creatures, spells, or objects.

Detect Undead. Reveals undead within 60 ft.

Doom. One subject suffers –2 on attacks, damage, saves, and checks.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Entropic Shield. Ranged attacks against you suffer 20% miss chance.

Inflict Light Wounds. Touch, 1d8 +1/level damage (max +5).

Invisibility to Undead. Undead can’t perceive one subject/level.

Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Obscuring Mist. Fog surrounds you.

Protection from Evil/Good. +2 AC and saves, counter mind control, hedge out elementals and outsiders.

Random Action. One creature acts randomly for one round.

Sanctuary. Opponents can’t attack you, and you can’t attack.

Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

2nd-Level Cleric Spells

Augury. Learns whether an action will be good or bad.

Blindness/Deafness. Makes subject blind or deaf.

Darkness. 20-ft. radius of supernatural darkness.

Death Knell. Kills dying creature; you gain 1d8 temporary hp, +2 Str, and +1 level.

Delay Poison. Stops poison from harming subject for 1 hour/level.

Desecrate. Fills area with negative energy, making undead stronger.

Enthrall. Captivates all within 100 ft. + 10 ft./level.

Find Traps. Notice traps as a rogue does.

Gentle Repose. Preserves one corpse.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Inflict Moderate Wounds. Touch attack, 2d8 +1/level damage (max +10).

Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores 12 damage/round from one energy type.

Scare. Panics creatures up to 5 HD (15-ft. radius).

Shatter. Sonic vibration damages objects or crystalline creatures.

Silence. Negates sound in 15-ft. radius.

Sound Burst. Deals 1d8 sonic damage to subjects; may stun them.

Spiritual Weapon. Magical weapon attacks on its own.

Undetectable Alignment. Conceals alignment for 24 hours.

Zone of Truth. Subjects within range cannot lie.

3rd-level Cleric Spells

Animate Dead. Creates undead skeletons and zombies.

Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Contagion. Infects subject with chosen disease.

Deeper Darkness. Object sheds absolute darkness in 60-ft. radius.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Glyph of Warding. Inscription harms those who pass it.

Halt Undead. Immobilizes undead for 1 round/level.

Helping Hand. Ghostly hand leads subject to you.

Inflict Serious Wounds. Touch attack, 3d8 +1/level damage (max +15).

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Magic Circle against Evil/Good. As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Meld into Stone. You and your gear merge with stone.
Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Obscure Object. Masks object against divination.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Remove Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

Speak with Dead. Corpse answers one question/two levels.

Vampiric Touch. Touch deals 1d6/two caster levels; caster gains damage as hp.

Water Breathing. Subjects can breathe underwater.

Wind Wall. Deflects arrows, smaller creatures, and gases.

4th-level Cleric Spells

Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Discern Lies. Reveals deliberate falsehoods.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Emotion. Arouses strong emotion in subject.(fear & hopelessness only).

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Gaseous Form. Subject becomes insubstantial and can fly slowly.

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Inflict Critical Wounds. Touch attack, 4d8 +1/level damage (max +20).

Lesser Planar Ally. Exchange services with an 8 HD outsider.

Poison. Touch deals 1d10 Con damage, repeats in 1 min.

Repel Vermin. Insects stay 10 ft. away.

Restoration. Restores level and ability score drains.

Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Status. Monitors condition, position of allies.

Tongues. Speak any language.

5th-level Cleric Spells

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Circle of Doom. Deals 1d8 +1/level damage in all directions.

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Dispel Evil/Good. +4 bonus against attacks.

Ethereal Jaunt. You become ethereal for 1 round/level.

Phantasmal Killer. Fearsome illusion kills subject or deals 3d6 damage. 

Greater Command. As command, but affects one subject/level.

Nightmare. Sends vision dealing 1d10 damage, fatigue.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Scrying. Spies on subject from a distance.

Slay Living. Touch attack kills subject.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

True Seeing. See all things as they really are.

Unhallow. Designates location as unholy.

Wall of Stone. 20 hp/four levels; can be shaped.

6th-level Cleric Spells

Animate Objects. Objects attack your foes.

Antilife Shell. 10-ft. field hedges out living creatures.

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Blade Barrier. Blades encircling you deal 1d6 damage/level.

Create Undead. Ghouls, shadows, ghasts, wights, or wraiths.

Etherealness. Travel to Ethereal Plane with companions.

Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Greater Glyph of Warding. As glyph of warding, but up to 10d8 damage or 6th-level spell.

Harm. Subject loses all but 1d4 hp.

Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 16 HD.

Word of Recall. Teleports you back to designated place.

7th-level Cleric Spells

Blasphemy. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nonevil subjects.

Destruction. Kills subject and destroys remains.

Circle of Death. Kills 1d4 HD/level.

Greater Restoration. As restoration, plus restores all levels and ability scores.

Greater Scrying. As scrying, but faster and longer.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Repulsion. Creatures can’t approach you.

8th-level Cleric Spells

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Create Greater Undead. Mummies, spectres, vampires, or ghosts.

Discern Location. Exact location of creature or object.

Earthquake. Intense tremor shakes 5-ft./level radius.

Horrid Wilting. Deals 1d8 damage/level within 30 ft.

Greater Planar Ally. As lesser planar ally, but up to 24 HD.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

Unholy Aura. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against good spells.

9th-level Cleric Spells

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Energy Drain. Subject gains 2d4 negative levels.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Implosion. Kills one creature/round.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

Soul Bind. Traps newly dead soul to prevent resurrection.

Storm of Vengeance. Storm rains acid, lightning, and hail.

Wail of the Banshee. Kills one creature/level.

Проклятие Тиома: «Да померкнет свет в твоих глазах!»

Эффект: Неизлечимая (ничем, слабее wish или miracle) слепота.

Сенавест – Вещий

Область влияния: Провидение, знание, разум, безумие. 

Священный символ: Символическое изображение глаза со спиралью вместо зрачка.

В давние времена, еще до прихода Ренграма, в каждом клане людей Вертгарта был священный безумец, человек, устами которого говорил Бог. Ко всем речам такого человека внимательно прислушивались, даже если на первый взгляд его слова казались бессмысленными, о каждом важном решении правители советовались с ним, и слово священного безумца было решающим. Сейчас эти времена и обычаи давно забыты, люди принимают решения, опираясь на собственный разум, а в крайних случаях обращаются за советом к другим богам. Поэтому жрецов Сенавеста часто считают просто сумасшедшими, деревенскими дурачками и относятся к ним с жалостью и сочувствием. 

Церковь и клирики Сенавеста.

Храмов Сенавеста и какой-либо жреческой организации не существовало даже в давние времена, нет ее и сейчас. Вещий сам избирает людей, которым открывает тайны. Совершенно обычный до того мальчик (или девочка) лет 11-15 начинает видеть странные и чудесные сны, постепенно эти сны начинают сниться ему и наяву, он видит вещи, которых не видят другие, слышит голоса, сообщающие ему о разных событиях, которые должны произойти или уже произошли… Если это был ребенок из благополучной семьи, родители часто обращаются к лекарям или жрецам с просьбой исцелить их сына или дочь от безумия. Но от призвания нельзя исцелиться… 

Не надо думать, что каждый сумасшедший, который городит невесть что – обязательно жрец Сенавеста. Даже в былые времена людей, слышащих голос бога, было мало, а сейчас во всем огромном Королевстве их вряд ли наберется больше сотни.

Требования к отыгрышу: Жрец Сенавеста видит мир не таким, как обычные люди. За всем, что ему встречается, видит он скрытый смысл и таинственное значение. Приметы и вещие знаки, сны и видения более реальны для него, чем «обычная жизнь». Со стороны он часто кажется сумасшедшим, впрочем, отчасти это так и есть. Жрец Сенавеста никогда не соизмеряет свое поведение с общественными нормами или мнением людей. Он видит суть вещей, скрытый смысл, может проникнуть взглядом в движение сущего и это для него несравненно важнее того, «что скажут люди». Он живет в собственном мире, отчасти это очень похоже на то, что сейчас называется словом «шизофрения». Главное отличие между ними в том, что шизофреник видит порождения собственного сознания, а жрец Сенавеста – реальность, скрытую от взоров большинства других людей; его эмоции тоже изменяются меньше, чем у шизофреника. Хотя люди часто смеются над ним, жрец Сенавеста – отнюдь не комический персонаж. 

Жрецы Сенавеста

Ключевые параметры: Мудрость.

Требования: Мудрость не меньше 13, Alignment: TN, отыгрыш. 

Class Skills: Concentration (Con), Craft (Int), Diplomacy (Cha), Heal (Wis), Knowledge (arcana) (Int), Knowledge (religion) (Int), Knowledge (omen) (Int), Intuit Direction (Wis), Listen (Wis), Profession (Wis), Sense Motive (Wis), Scry (Int, exclusive skill), Spot (Wis) and Spellcraft (Int).

Skill Points at 1st Level: (2 + Int modifier) x4.

Skill Points at Each Additional Level: 2 + Int modifier.

Armor and Weapon Proficiency: all simple weapons, light armor and shields.

Multiclass allowed: bard, sorcerer. 

	Base
	Attack
	Fort
	Ref
	Will
	
	Spells per Day*

	Level
	Bonus
	Save
	Save
	Save
	Special
	As standard cleric

	1
	+0
	+2
	+0
	+2
	Impassibility to cold, Detect Alignment
	

	2
	+1
	+3
	+0
	+3
	Stable mind
	

	3
	+2
	+3
	+1
	+3
	Clairvoyance (1/day)
	

	4
	+3
	+4
	+1
	+4
	
	

	5
	+3
	+4
	+1
	+4
	See invisible
	

	6
	+4
	+5
	+2
	+5
	Clairvoyance+clairaudience (1/day)
	

	7
	+5
	+5
	+2
	+5
	
	

	8
	+6/+1
	+6
	+2
	+6
	See ethereal 
	

	9
	+6/+1
	+6
	+3
	+6
	Clairvoyance+clairaudience (2/day)
	

	10
	+7/+2
	+7
	+3
	+7
	Slippery Mind
	

	11
	+8/+3
	+7
	+3
	+7
	
	

	12
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	Clairvoyance+clairaudience (3/day)
	

	13
	+9/+4
	+8
	+4
	+8
	
	

	14
	+10/+5
	+9
	+4
	+9
	
	

	15
	+11/+6/+1
	+9
	+5
	+9
	Clairvoyance+clairaudience (4/day)
	

	16
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	17
	+12/+7/+2
	+10
	+5
	+10
	
	

	18
	+13/+8/+3
	+11
	+6
	+11
	Clairvoyance+clairaudience (5/day)
	

	19
	+14/+9/+4
	+11
	+6
	+11
	
	

	20
	+15/+10/+5
	+12
	+6
	+12
	Foresight
	


Специальные способности:

· Impassibility to cold. Жрец Сенавеста нечувствителен к обычному холоду. Это позволяет ему круглый год ночевать под открытым небом и не заботиться о теплой одежде. Эта способность считается extraordinal ability и не дает никаких бонусов против магических атак холодом. 

· Know Alignment. Жрец Сенавеста способен видеть внутреннюю сущность людей. Просто внимательно посмотрев на человека, он способен определить его alignment. Эта способность доступна количество раз в день, равное 1+Wis modifier жреца. 

· Stable mind. Жрец Сенавеста 2 уровня полностью иммунен к любым эффектам помрачения рассудка: confusion, madness, rage и т.п. 

· Clairvoyance. Жрец 3-го уровня способен увидеть нечто, происходящее вдали от него так же ясно, как если бы действие разворачивалось перед его глазами. Эта волшебная способность (spell-like ability) во всем подобна одноименному заклинанию. С 6го уровня жрец не только видит происходящее, но и слышит все соответствующие звуки. С 9 уровня эта способность доступна 2 раза в день, с 12 – 3 раза. И далее по 1 разу за каждые 3 уровня сверх 6.

· Slippery mind (ex): at 4nd level, priest gains the ability to shrug off magical effects that would otherwise control or compel hi. If a priest with resistant mind is affected by an enchantment and fails her saving throw, one round later hi can attempt her saving throw again. Hi only gets this one extra chance to succeed at her saving throw
· See invisible. Жрец Сенавеста 5 уровня может без труда видеть невидимых, скрытых иллюзиями или прячущихся в тенях существ.

· See ethereal. На 8 уровне взгляд жреца проникает в эфирный план, что позволяет ему отчетливо видеть эфирных существ, призраков, фазирующих и смещающихся существ. 

· Foresight. Жрец Сенавеста 20 уровня находится под постоянным эффектом заклинания Foresight, пока бодрствует и способен воспринимать окружающий мир. 
0-Level Spells (Orisons)

Create Water. Creates 2 gallons/level of pure water.

Detect Magic. Detects spells and magic items within 60 ft.

Detect Poison. Detects poison in one creature or small object.

Guidance. +1 on one roll, save, or check.

Light. Object shines like a torch.

Mending. Makes minor repairs on an object.

Read Magic. Read scrolls and spellbooks.

Resistance. Subject gains +1 on saving throws.

1st-level Cleric Spells

Augury. Learns whether an action will be good or bad.

Bane. Enemies suffer –1 attack, –1 on saves against fear.

Bless. Allies gain +1 attack and +1 on saves against fear.

Bless Water. Makes holy water.

Cause Fear. One creature flees for 1d4 rounds.

Command. One subject obeys one-word command for 1 round.

Comprehend Languages. Understand all spoken and written languages.

Deathwatch. Sees how wounded subjects within 30 ft. are.

Detect Chaos/Evil/Good/Law. Reveals creatures, spells, or objects.

Detect Undead. Reveals undead within 60 ft.

Doom. One subject suffers –2 on attacks, damage, saves, and checks.

Endure Elements. Ignores 5 damage/round from one energy type.

Entropic Shield. Ranged attacks against you suffer 20% miss chance.

Invisibility to Undead. Undead can’t perceive one subject/level.

Magic Weapon. Weapon gains +1 bonus.

Obscuring Mist. Fog surrounds you.

Protection from Chaos/Evil/Good/Law. +2 AC and saves, counter mind control, hedge out elementals and outsiders.

Random Action. One creature acts randomly for one round.

Remove Fear. +4 on saves against fear for one subject +1/four levels.

Sanctuary. Opponents can’t attack you, and you can’t attack.

Shield of Faith. Aura grants +2 or higher deflection bonus.

2nd-Level Cleric Spells

Calm Emotions. Calms 1d6 subjects/level, negating emotion effects.

Consecrate. Fills area with positive energy, making undead weaker.

Darkness. 20-ft. radius of supernatural darkness.

Delay Poison. Stops poison from harming subject for 1 hour/level.

Detect Thoughts. Allows “listening” to surface thoughts.

Enthrall. Captivates all within 100 ft. + 10 ft./level.

Find Traps. Notice traps as a rogue does.

Gentle Repose. Preserves one corpse.

Hypnotic Pattern. Fascinates 2d4+1 HD/level of creatures.

Hold Person. Holds one person helpless; 1 round/level.

Lesser regeneration. Regenerate 8hp+1hp/level, 1hp/10min.

Lesser Restoration. Dispels magic ability penalty or repairs 1d4 ability damage.

Locate Object. Senses direction toward object (specific or type).

Make Whole. Repairs an object.

Mirror Image. Creates decoy duplicates of you (1d4 +1/three levels, max 8).

Misdirection. Misleads divinations for one creature or object.

Remove Paralysis. Frees one or more creatures from paralysis, hold, or slow.

Resist Elements. Ignores 12 damage/round from one energy type.

Shatter. Sonic vibration damages objects or crystalline creatures.

Shield Other. You take half of subject’s damage.

Silence. Negates sound in 15-ft. radius.

Sound Burst. Deals 1d8 sonic damage to subjects; may stun them.

Speak with Animals. You can communicate with natural animals.

Speak with Dead. Corpse answers one question/two levels.

Spiritual Weapon. Magical weapon attacks on its own.

Touch of Madness. Dazes one creature for 1 round/level. 

Zone of Truth. Subjects within range cannot lie.

3rd-level Cleric Spells

Bestow Curse. –6 to an ability; –4 on attacks, saves, and checks; or 50% chance of losing each action.

Blindness/Deafness. Makes subject blind or deaf.

Clairaudience/Clairvoyance. Hear or see at a distance for 1 min./level.

Continual Flame. Makes a permanent, heatless torch.

Create Food and Water. Feeds three humans (or one horse)/level.

Divination. Provides useful advice for specific proposed actions.

Dispel Magic. Cancels magical spells and effects.

Displacement. Attacks miss subject 50%.

Glyph of Warding. Inscription harms those who pass it.

Helping Hand. Ghostly hand leads subject to you.

Invisibility Purge. Dispels invisibility within 5 ft./level.

Lesser Telepathic Bond. Link with subject within 30 ft. for l0 min./level.
Magic Circle against Chaos/Evil/Good/Law. As protection spells, but 10-ft. radius and 10 min./level.

Magic Vestment. Armor or shield gains +1 enhancement/three levels.

Meld into Stone. You and your gear merge with stone.
Negative Energy Protection. Subject resists level and ability drains.

Obscure Object. Masks object against divination.

Prayer. Allies gain +1 on most rolls, and enemies suffer –1.

Protection from Elements. Absorb 12 damage/level from one kind of energy.

Rag of Gives. +4 Str, +4 Con, +2 morale bonus on Will saves. 

Remove Blindness/Deafness. Cures normal or magical conditions.

Remove Curse. Frees object or person from curse.

Scrying. Spies on subject from a distance.

Speak with Plants. You can talk to normal plants and plant creatures.

Suggestion. Compels subject to follow stated course of action.

Water Walk. Subject treads on water as if solid.

4th-level Cleric Spells

Air Walk. Subject treads on air as if solid (climb at 45-degree angle).

Cure madness. Remove mental illness. 
Death Ward. Grants immunity to death spells and effects.

Detect Scrying. Alerts you of magical eavesdropping.

Dimensional Anchor. Bars extradimensional movement.

Discern Lies. Reveals deliberate falsehoods.

Dismissal. Forces a creature to return to native plane.

Freedom of Movement. Subject moves normally despite impediments.

Greater Magic Weapon. +1 bonus/three levels (max +5).

Greater regeneration. Regenerate 18hp+1hp/level, 1hp/turn.

Hallucinatory Terrain. Makes one type of terrain appear like another (field into forest, etc.).

Imbue with Spell Ability. Transfer spells to subject.

Locate Creature. Indicates direction to familiar creature.

Restoration. Restores level and ability score drains.

Sending. Delivers short message anywhere, instantly.

Spell Immunity. Subject is immune to one spell/four levels.

Status. Monitors condition, position of allies.

Tongues. Speak any language. 

True Seeing. See all things as they really are. 

Weather Eye. Forecast natural weather for one week.
5th-level Cleric Spells

Atonement. Removes burden of misdeeds from subject.

Bolts of Bedevilment+. One ray/round, dazes 1d3 rounds. 

Break Enchantment. Frees subjects from enchantments, alterations, curses, and petrification.

Commune. Deity answers one yes-or-no question/level.

Dispel Chaos/Evil/Good/Law. +4 bonus against attacks.

Dream. Sends message to anyone sleeping.

Ethereal Jaunt. You become ethereal for 1 round/level.

False Vision. Fools scrying with an illusion.

Greater Command. As command, but affects one subject/level.

Hallow. Designates location as holy.

Legend Lore. Learn tales about a person, place, or thing.

Mirage Arcana. As hallucinatory terrain, plus structures.

Nightmare. Sends vision dealing 1d10 damage, fatigue.

Plane Shift. Up to eight subjects travel to another plane.

Spell Resistance. Subject gains +12 +1/level SR.

6th-level Cleric Spells

Animate Objects. Objects attack your foes.

Antilife Shell. 10-ft. field hedges out living creatures.

Banishment. Banishes 2 HD/level extraplanar creatures.

Etherealness. Travel to Ethereal Plane with companions.

Phantasmal Killer. Fearsome illusion kills one creature or deals 3d6 damage. 

Find the Path. Shows most direct way to a location.

Forbiddance. Denies area to creatures of another alignment.

Mass Suggestion. As suggestion, plus one/level subjects.

Geas/Quest. As lesser geas, plus it affects any creature.

Greater Dispelling. As dispel magic, but up to +20 on check.

Greater Glyph of Warding. As glyph of warding, but up to 10d8 damage or 6th-level spell.

Heroes’ Feast. Food for one creature/level cures and blesses.
Wind Walk. You and your allies turn vaporous and travel fast.

Word of Recall. Teleports you back to designated place.

7th-level Cleric Spells

Analyze Dweomer. Reveals magical aspects of subject.

Blasphemy. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nonevil subjects.

Control Weather. Changes weather in local area.

Brain Spider. Eavesdrop on thoughts of up to eight other creature.
Greater Scrying. As scrying, but faster and longer.

Insanity. Subject suffers continuous confusion. 

Holy Word. Kills, paralyzes, weakens, or dazes nongood subjects.

Refuge. Alters item to transport its possessor to you.

Repulsion. Creatures can’t approach you.

Sequester. Subject is invisible to sight and scrying.

Shadow Walk. Step into shadow to travel rapidly.

8th-level Cleric Spells

Antimagic Field. Negates magic within 10 ft.

Cloak of Chaos. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against lawful spells.

Discern Location. Exact location of creature or object.

Holy/Unholy Aura. +4 AC, +4 resistance, and SR 25 against evil/good spells.

Foresight. “Sixth sense” warns of impending danger.

Maddening Scream. Subject has -4 AC, no shield, Reflex save on 20 only.

Maze. Traps subject in extradimensional maze.

Mind Blank. Subject is immune to mental/emotional magic and scrying.

Spell Turning. Reflect 1d4+6 spell levels back at caster.

Symbol. Triggered runes have array of effects.

9th-level Cleric Spells

Astral Projection. Projects you and companions into Astral Plane.

Gate. Connects two planes for travel or summoning.

Miracle. Requests a deity’s intercession.

Soul Bind. Traps newly dead soul to prevent resurrection.

Time Stop. You act freely for 1d4+1 rounds.

Weird. As phantasmal killer, but affects all within 30 ft.
Уинши – Мать-родительница

Область влияния: Семья, домашний очаг, дети, чадородие.

Священный символ: шкатулка

Уинши на землях Вертгарта поклонялись всегда. Создавались новые государства, приходили новые боги, но домашняя жизнь женщин почти не менялась. Все так же игрались свадьбы, рождались и росли дети. И в  землянке посреди леса и в каменных палатах посреди города женщины-хозяйки всегда молились Уинши о своих мелких житейских делах. И с тех пор как живут на этой земле люди, охраняла Уинши уют и покой их домов и смех их детей. И так будет, пока будут жить на этой земле люди. 

Церковь и клирики Уинши

Храмов у Уинши никогда не было и нет, да и собственно жриц Уинши немного. Каждая хозяйка в своем доме – сама себе жрица, и каждый домашний очаг – алтарь. По обычаю, каждой девушке, выходящей замуж, ее мать дарит шкатулочку, в которой лежат специально приготовленный хлебец и щепотка золы из очага. Эта шкатулочка и является священным предметом, через нее изливается сила богини, если придет в том нужда. 

Собственно жрицами Уинши являются повитухи. Это мастерство вместе со священными знаниями передается от матери к дочери (или другой родственнице женского пола, если дочерей нет) из поколения в поколение. Жрицы Уинши редко достигают высоких уровней и практически никогда не встревают в приключения (
Игромеханическое описание не приводится, поскольку класс принципиально NPC’евый.

Приложение.

Гендерные проблемы (
Лоридон

Хотя эта норма не зафиксирована ни в каком законе, но жрецами Лоридона являются только мужчины. Такова традиция. 

Жрецы Лоридона соблюдают единобрачие: клятва брачной верности, даваемая во время свадебной церемонии, является для них такой же священной, как и любая другая клятва.

Мириан

И мужчины и женщины становятся жрецами Мириана с равной частотой. Для жрецов Мириана обоего пола типично  рано вступать в брак и иметь много детей.

Аргвальд

Жрецами Аргвальда становятся как мужчины, так и женщины. В тех местностях, где процветают традиционно женские ремесла, например ковроткачество или плетение кружев, женщины могут составлять большую часть клира и занимать руководящие должности. 

Что касается вопросов брака, то церковь Аргвальда не накладывает на жрецов никаких особых требований, кроме соблюдения общепринятых норм приличия и закона. 

Повурн

И мужчин и женщин равно ждет смерть, поэтому Повурн принимает служение и тех и других.

Все жрецы Повурна соблюдают строжайший целибат. 

Герхан

Подавляющее большинство жрецов Герхана – мужчины. Очень редко находятся женщины, настолько воинственные и бесшабашные, чтобы стать жрицами Неистового Бога. 

Этот культ не накладывает никаких ограничений на сексуальную жизнь жрецов. Понятно, также, что образ жизни и мировоззрение жрецов Гехана не способствуют созданию прочных семей и строительству домашнего уюта. 

Крейон

Крейон не оказывает своим служителям никаких предпочтений по половому признаку и его, по-видимому, совершенно не волнуют перипетии их личной жизни. 

