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  简 介

英
雄们意气风发的驰骋在费伦大陆上，他们

历尽艰辛取得的每一次胜利，都将成为新

的传奇。当一群强壮的盾矮人正在战场上

对抗来自北方蛮荒疯狂而又嗜血的兽人大军时，遥

远的永聚岛上，日精灵法师们正潜心研究着高等精

灵魔法的神秘技巧，而机智灵敏的卡林杉游荡者却

借着夜色穿梭于梦幻都市的大街小巷。所以你看，

在这片神奇的大陆上，无论何处你都可以展开一段

新奇的冒险。

    本书提供在进行被遗忘的国度战役时会使用到

的种族、进阶职业、专长、法术、魔法物品、怪物

等相关扩展规则的概述。阅读本书的目的主要有两

点：首先，本书可用于查阅《被遗忘国度战役设定

集》( 后简称《战役设定集》) 升级至 3.5 版规则

后的相关内容。其次，本书是一本有关于费伦大陆

的人文、地理和轶闻传说的精选集，玩家可以依此

创造出更多形形色色的角色。

如何在战役中使用本书

    本书提供了创建和扮演一名被被遗忘国度人物

所需的所有相关规则。

    第一章 地区与专长：记录了根据 3.5 版规则

对现存的人物专长的修订和增加的新专长，以及重

新整理后的人物故乡地区信息。

    第二章 进阶职业：根据 3.5 版规则对《战役

设定集》第一章中的进阶职业进行了修改，此外加

入了一些新的进阶职业 (例如：荷鲁斯雷之眼 )。

    第三章 领域与法术： 本章更新了《战役设定

集》第二章中有关托瑞尔世界的一些特殊领域和法

术，以及一些本来收录于《费伦魔法》中的法术。

同时还修改了一些在更早先版本中出现的用于被遗

忘国度的法术，使之可用于新的 3.5 版规则环境下

的龙与地下城游戏。

    第四章 魔法物品：提供了大量被遗忘国度中

符合 3.5 版规则的魔法物品，以供玩家选择。还

包括了一些《费伦魔法》中的魔法物品，当然也

修改至兼容 3.5 版规则。

    第五章 费伦史诗等级：本章重新审核修订了

《战役设定集》中史诗等级的相关信息。

    第六章 托瑞尔的宇宙体系：这一章描述了有

关《战役设定集》中各个位面的位置与构成。

    第七章 战役日志：本章讨论目前正发生于被

遗忘国中的一些重大事件元素，并提供将这些事

件整合进你自己游戏中的方法与技巧。

    附录 扩展规则：这部分将《灵能手册》、《极

恶之书》和《崇善之书》(Psionics Handbook, Book 
of Vile Darkness, and Book of Exalted Deeds) 中的

一些元素合并至托瑞尔世界中，其中包括一些特

殊专长、进阶职业和对一些人气种族的等级调整。

你还需要什么
  
         如果想更好的使用本书，你仍然必须要有3.5

版的《龙与地下城玩家手册》、《地下城主指南》、

《怪物图鉴》和《被遗忘国度战役设定集》。

    这本书只更新了其他被遗忘国度设定集中记

载的部分资料，并非全部内容，这包括《费伦种族》

和《费伦魔法》。

    最后，本书还包含了一些与其它被遗忘国度

规则书交互的内容，同时还有《灵能手册》、《史

诗手册》和《位面手册》在费伦的应用方法。

    这些内容的详细说明与相关资料，仍需查阅

上述书籍。
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更早版本的被遗忘国度产品

  虽然 3.5 版龙与地下城规则
对游戏进行大量细微的调整并升
级了游戏系统，但是现存的旧版
本规则下被遗忘国度系列设定集
和模组仍旧可以很好的用于游戏。

《被遗忘国+度战役设定集》：
       本书的第一至第三章升级

取代了《战役设定集》中的第

一、二章。而其他部分在 3.5 版

规则下是没有发生变化的。而且

本书的第七章提供了一些战役故

事的更新，体现在《大奥术师回

归 (Return of the Archwizards)》
和《蛛后之战 (War of the Spider 
Queen)》小说系列中。

 
《费伦怪物图鉴》：
    一些对费伦世界怪物描述的

更新收录于这本书中，新版本中

依然可以正常使用。

《费伦魔法》：
       除了本书对《费伦魔法》
中的专长、进阶职业、法术和

魔法物品进行修改的部分，其他

内容仍然可以照常使用。在本书

的第三、四、五章会对修改的内

容进行大量说明。

《黑暗之主》：
  像《战役设定集》一样，绝
大部分内容并没受到核心规则书
升级的影响。

《诸神与信仰》：
     许多神祇的描述因核心规则升级的影响而修改。( 例如，修

改了诸神对游侠职业的影响 )但大部分修订都比较轻微，大部分

神祇仍可像之前那样使用，尽管你可能需要确定一下 3.5 版《玩
家手册》修改过的法术名称 ( 在

海岸巫师的官方网站上可以免费

下载改变的详细说明 )。而在第

四章中与此书相关进阶职业也可

以照常使用，同样只需要注意法

术名称和技能名称的变化。

《银月联盟》：
     核心规则的修改和本书的内

容对这本书影响甚微。

《蛛后之城》：
     你仍旧可以使用本冒险模组，

就像“原来”一样。但是如果你

想尝试一下把新版本的内容应用

进去，比如职业变化、法术、专

长和怪物等等。那么你就需要花

些许时间在修订怪物和 NPC 上。

较新的书籍：

     《费伦种族》和《绝境东域》

在出版时就预计到了新版本的改

变，并做了相应调整，而《幽暗

地域》是在改版之后发行的，所

以尽管本书对《费伦种族》和《绝

境东域》的部分内容进行了调整，

但这三本书仍旧可以没有任何难

度的直接应用于新版本。

这本书的作用
   通常来说，升级至新的 3.5 版规则并不会使之前的内容变得无法使用。然而他们做了非常多的细

部调整，比如 PHB 新采用的“隐秘行动 (Stealthy)”专长，比如对建筑物 HP 计算方式的调整，再比

如设定怪物专长与技能时的新变化。由此可见新的 3.5 版规则对于《战役设定集》的内容还是有相

当程度的影响。这本《费伦玩家指南》整合了 3.5 版核心规则手册中的相关内容和新版本对费伦设

定修正的关键信息。

   设计师们还收集了一些之前 1、2版规则下被遗忘国度精彩内容，并把他们升级调整至符合 3.5

版规则。如果你是一名被遗忘国度的铁粉，你会发现很多之前的经典内容，在若干年来首次重现在

此书中。同时一些新的怪物、法术、进阶职业和魔法物品也会出现在这里，用于为你的游戏增添更

多特别的细节。

Vbaeraun and Selvetarm Do Battle
阴谋之神维伦正在与卓尔战士守护神席文塔姆战斗
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地区与专长

数
以百计的种族和文化遍布在费伦大陆上，
都拥有着能够标志自己特色的语言、历史、
风俗、科技和魔法。纳尔人和乌斯伽人虽

然都是著名的野蛮人部族，但纳尔人是生活在戎马
草原以驯服烈马著称的马背民族，乌斯伽人则是擅
长生存于北境那些险恶高山与树林中的专家。同样
的人类野蛮人，在纳斐尔草原长大和在薄雾环绕的
寒森长大，看起来会完全不同。
    故乡地区系统提供给玩家一个让他们自己的角
色能够真正在费伦“着陆”的机会，不同的故乡会
给玩家人物提供各种不同的优势和特质。就像选择
种族时可以选择亚种一样，你可以为角色选择一个
故乡地区，以此来显示他的成长环境与其他人的不同。
    通过查看玩家人物的故乡地区可以直接反映出
部分特性。它决定了角色所能掌握的语言，并且允
许角色拥有一些带有本地人特色的专属地区专长。
当你越来越熟悉《战役设定集》后，你为角色选择
的故乡地区可以带给你更多进行角色扮演的机会和
元素。雷瑟曼人和塞尔人是长久以来的宿敌，所以，
如果你的角色是名雷瑟曼人，可以扮演他对遇到的
一切塞尔人怀有根深蒂固的不信任感，或者是对于
塞尔人的魔法有莫名的恐惧感。另一种可能，也可
以扮演成他毅然摒弃那些天生的种族偏见，依据个
人行为而不是那些过去的历史来决定对待塞尔人的
方式。
    因为专长和地区密不可分的关系，所以本章也
同时介绍了一些《玩家手册》中没有的费伦新专长。
在本章出现的绝大部分专长都属于地区专长，但也
有一些有费伦特色的其他类专长，比如“影魔网魔
法”专长。

角色故乡地区
    每个角色都有他的来历，这是一个构思精致的

战役诸多典型特征之一。事实上来自费伦大陆上各

个国家、城市或者野外地区的诸多民族都有各自声

名远扬的地方。有的是他们使用的语言；有的是他

们惯用的武器；有的是他们独特的战术和战斗风格；

还有的是他们所掌握的神奇能力以及其他各式各样

的特点。

   本书补充完善了之前三版规则设定集中很多种

族、地区和专长的设置。比如，《绝境东域》中的

奥屯贝尔地区和《幽暗地域》中的诸多种族。很多

《费伦种族》和《绝境东域》中的绝大部分专长也

被收录于地区表中，可以在现行规则下直接使用，

同时也有一些在之前设定集中没有出现的专长，所

以构建费伦角色的这部内容时你完全不需要参考其

他资料。其他设定集中出现的新种族并没有被收录

于此，所以，如果你想尝试去玩一个魔兽人 (Orog)
或是一个阿拉卡拉鹰人 (Aarakocra) 的话，你仍然

需要查阅并遵循《费伦种族》中的相关规则。不过

表格中已有的种族，你可以直接依照现行规则使用。

如何选择故乡地区

   本章列出的故乡地区是依据种族进行分类排列

的。举例来说，如果你想创建一个矮人角色，那么

你就直接详细查阅表 1-3 矮人地区就可以获取所有

你需要的信息了。

推荐种族或亚种

   如果你的角色故乡在纳斐尔，那么她很有可能

是个纳尔人。推荐亚种或民族也被列入了表格中，

以此来标明在这一地区常见的主要族群。

地区与专长
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地区与专长

   你应当在确认故乡地区之前，同你的 DM 一起检
查你的人物种族和故乡是否符合常理。不过即使不
合常理也并不会违反规则，尽管某些种族像瘟疫一
般充斥着某些地区，费伦仍旧是个不缺乏多样性的
大陆，拥有大量不同种族聚居和杂居在一起的王国
和城市。有些事情并非完全不可能，比如，一个金
矮人也可以选择人类聚居的科米尔地区作为自己的
老家。然而如此与众不同的出身在角色的背景小传
中应该获得更多的描述。也许他是出身于大裂谷某
个商人家族，或是某个已经在苏萨尔经营铁匠铺一
两个世纪的铁匠世家，专门向人类出售他们种族特
有的各种手工艺品。不过不要完全忽视推荐种族的
存在，如果在战役中所有角色都不属于那个地区的
推荐种族，而家乡却都都选择于此的话，就不再是
一个好主意。

创建一个新的地区

   没有任何理由可以阻止你创建一个新的故乡地
区，为你的战役剧情增添更多细节或是额外选择。
例如“酒桶沼泽的沼泽牧民”，在西哈特兰德地区，
就不像游荡商人或者冒险者那样的常见，所以你需
要更多的细节内容来描述他们的老家“酒桶沼泽”
是个什么样的地区。任何具有自己的独特语言、天
赋或是技术族群，都可以构成一个新的家乡地区。

地区奖励

   选择一个家乡地区可以决定角色所拥有的初始
语言和可用的额外语言。除此之外，还可以获得两
样额外的好处：特有的地区专长和地区奖励物品。

语言

   所有角色都默认掌握通用语之外，还可以根据
选择的地区免费获得一个列表上的方言作为天生语
言。
  一名智力值有 12 或是更高的角色，可以在创
建时选择额外的奖励语言。能选择的种类与智力属

性加值相同，也就是说一个起始拥有 16 智力点数
的玩家，可以选择三个额外语言。如果选择的是费
伦方言，必须参照角色家乡所在的列表选择。
    如果角色在之后的日子里提升了“语言”技能，
那么可以选择的种类就不再限于列表，参照《战役
设定集》的第三章，那里列出了在费伦大陆常见的
一些方言种类。

地区专长

   地区专长是长期聚居在特定地区的人们能够
具备的特殊天赋或者优势特点。这些不是奖励专
长——你在一级创建角色时可以像获得其他专长一
样来获得一个地区专长。选择地区专长不是必须的，
如果你不喜欢，完全可以忽略它们。即使角色在一
级创建时可以获得多个专长，也只能获得一个地区
专长。比如人类战士一级时可以获得三个专长，获
得一个地区专长之后，其他两个专长就必须从其他
种类的专长中选择了。如果你在一级之后的等级获
得一个专长，不能够选择地区专长。

奖励物品

   每个地区都有两种的奖励物品，在一级创建角
色的时候你可以选择其一。你会发现对于某些职业
来说这些奖励物品会非常的诱人。这是对事实情况
的反映，某些地区以出产法师著称，而另外一些地
区则得名于它的战士或者游荡者。如果你不想要其
中的任何一种，你可以增加 100 金币的起始资金用
来代替奖励。有星号(*)标记说明此物品是精制品。

地区与技能

   在费伦背景下的战役中，故乡地区还会拥有一
个额外的作用，限制了角色的地方知识技能，规定
只能在家乡范围之内发挥功效。但同时你还可以选
择专攻某一地区的知识以获得更大的效果。

  当你提升了地区知识的级别，你必须选择提升
的是哪一个地区的知识。绝大部分可选的地区都可
以在表 1-2 人类地区中找到。

为何改变故乡地区规则

    这次对核心规则的修订将之前一些独有的地区特殊专长 (比如“隐秘行动”) 引入到 PHB 中，
使得所有人均可选择使用。此外，实际经验表明，种族、首选职业和角色职业复杂的交织在一起，使
得玩家很难驾驭，更别说能不出错的从之前的系统中获得他们想要的东西。

    重新修订过的故乡地区系统对之前的版本有四处重大的修正。首先，交叉引用表格可以使你更快
速的找到你想要的地区和专长。其次，取消了前一系统中地区首选职业这一步骤，减少了导致各种“错
误开始”的可能性。第三，其他三版设定集中的一些其他地区的相关信息都被整合到了新系统中。最
后，新的地区专长相较于非地区专长，提供了更多的极具吸引力的选择，用来奖励使用它们更进一步
融入费伦世界的角色。
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        一些主要是非人类种族聚居的地区 ( 比如永聚
岛或燃烟山脉 )，则要去对应种族的列表中查阅。
        幽暗地域被分解为七个大型区域，在费伦神
秘的地下世界中彼此相邻。如果你熟悉的幽暗地
域是在哈鲁阿下方，那么你就无法得知在世界之
脊下方会遇到什么。关于这些神秘区域的详细信
息请参考另外一本被遗忘国度设定集《幽暗地域》。

表 1-1：已知地区

Aglarond(includes Altumbel, Sildёyuir, the Wizards' 
Reach, and the Yuirwood) 阿格拉隆德 ( 包括奥屯贝
尔、希尔德攸、巫师湾和攸木林 )
Amn 安姆
Anauroch 埃诺奥克沙漠
Calimshan 卡林杉
Chessenta 阙森塔
The Chondalwood* 琼达尔森林 *
Chult 楚尔特
Cormyr 科米尔
The Dalelands(includes Cormanthor Drow, Elven 
Court) 谷地 ( 包括科曼索森林的卓尔和精灵王庭 )
Damara(includes the Galena Mountains) 达玛拉 ( 包
括方铅山脉 )
Dambrath 丹布雷斯
The Dragon Coast 巨龙海岸
Evermeet* 永聚岛 *
The Golden Water 金水湾
The Great Dale(includes the Forest of Lethyr) 巨 谷
( 包括莱斯尔森林 )
The Great Glacier(includes Sossal and Snow Eagle 
Aerie) 大冰川 ( 包括索萨尔和雪鹰堡 )
Halruaa 哈鲁阿
The High Forest* 至高森林 *
The Hordelands 游牧之地
Impiltur 因布图
The inner Sea* 内海 ( 又称坠星海 )*
The Lake of Steam 蒸汽之湖
Lapaliiya 拉帕利亚
Lantan 兰檀
Luiren* 鲁伦 *
The Moonsea 月之海
The Moonshae Isles 月影岛
Mulhorand 穆尔霍兰德
Narfell 纳斐尔
The Nelanther Isles 耐兰瑟尔群岛
Nimbral 尼姆巴拉
The North 北地
The Outer Sea* 外海
Rashemen 雷瑟曼
The Ride 戎马草原
Samarach 萨马拉
Sembia 桑比亚
The Shaar 夏亚
Shadovar 阴魂城
The Silver Marches(includes Silverymoon and the 
Spine of the World) 银月联盟 ( 包含银月城和世界

之脊 )
The Smoking Mountains 燃烟山脉
The Sword Coast 剑湾
Tashalar 塔沙拉尔
Tharsult 萨索特
Thindol 廷朵尔
Tethyr 泰瑟尔
Thay 塞尔
Thesk 塞斯克
Underdark(Buried Realms) 幽暗地域 ( 掩埋之地 )
Underdark(Draklands) 幽暗地域 ( 黑地 )
Underdark(Earthroot) 幽暗地域 ( 地底洞窟 )
Underdark(Glimmersea) 幽暗地域 ( 微光海 )
Underdark(Great Bhaerynden) 幽暗地域 ( 大贝瑞丹 )
Underdark(Northdark[includes Menzoberranzan])     
幽暗地域 ( 北幽暗地域 (包含魔索布莱城 ))
Underdark(Old Shanatar) 幽暗地域 ( 古杉纳塔 )
Unther 恩瑟
Vaasa 瓦萨
The Vast 翰土
The Vilhon Reach 维洪海域
Waterdeep 深水城
The Wealdath* 威尔达斯森林 *
The Western Heartlands(includes Evereska) 西哈特兰
德 ( 包括艾佛瑞斯卡 )

* 代表非人类聚居地区

    技能共效：如果你对某一地区的知识级数达到
5级，那么针对这一地区内任何种类的知识检定都
会获得+2的奖励加值。例如，如果有你拥有5级“知
识 (科米尔 )”，那么你的“知识 (地理 )”、“知
识 (历史 )”、“知识 (贵族与皇室 )”以及其他
所有的知识技能都会获得 +2 的奖励加值，但只限
与科米尔相关话题。
    本规则取代了记录于《战役设定集》第 9页的
地区知识专攻。

故乡地区的划分

  故乡地区并没有非常精准的划分方法。一个在
龙湖西岸某个小村长大的人物，可以属于科米尔地
区，或者是巨龙海岸，甚至于西哈特兰德。在之后
的内容中将简要说明所有地区划分的主要依据，依
此你可以更准确的为人物选择符合他的故乡地区。
  一些地区会出现在多个种族的地区列表中。比
如大冰川就同时出现在了矮人和人类的地区列表
中。但这两者并不是完全相同的——他们提供的地
区专长和装备都不一样。所以这是两个故乡地区分
别代表在同一个地理位置区域上的两种完全不同的
文化体系。
        一些记载于其他设定集中的资料会在本章中用
以下符号标记出来，方便前往查询：《费伦种族》
(RAC)，《绝境东域》(UNA)，《幽暗地域》(UND)，
《被遗忘国度战役设定集》(FOR)。
        知识（地方）：如果一个地区包含了其他地区，
或者与某个地区紧密相关，都会在表 1-1中用括号特
殊标记出来，告诉你应当提升哪些地区知识。

地区与专长
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地区与专长

    举例来说，精灵地区“莱斯尔森林”处于“巨
谷”这一人类地区的范围中，那么玩家人物完全没
必要学习“知识(莱斯尔森林)”，只需要提升“知
识 (巨谷 )”的等级，就可以同时使用于莱斯尔森
林和巨谷这两个地区的检定上。

人类
    相较于大部分非人类种族，人类总是与其同类
无法友好相处。费伦上的人类分成了数不清的国家、
地区、氏族、信仰、帮派和部落等等各式各样的组
织。人类之间会为任何事情发生争论，同时也会为
他们所争论的事情而进行战斗。虽然他们也会对自
己神祇所鼓励的种种行为产生敬意，但因他们的信
仰也同样纷繁复杂，鼓励的行为也会天差地别。

  寿命很长的精灵和矮人有时会对一些特定的人
类产生敬意，但绝不会是对人类整体有这种感觉。
精灵们很难忘记诸如耐瑟瑞尔、罗玛萨、纳斐尔和
一些更为古老的人类国度的兴起，都是建立在掠夺
他们祖先的基础上。事实上，这些早期的人类帝国
都因为使用精灵忌讳的邪恶魔法而败坏了名声。矮
人——尤其是聚居在费伦北部的盾矮人，他们会非
常尊敬人类中勇猛的战士，但是也会担心在人类主
宰的世界中，矮人们的生存空间问题。
    当然人类从来不这样认为，他们也不关心。人
类的英雄可以伟大到超越他们所信仰的神，甚至有
时候靠他们自己的力量可以成为神。不幸的是，人

类中也会有一些非常邪恶的坏蛋——以及所有人
类冒险者都会面临的那个挑战：在获得力量的同
时，可能意味着失去任何对你来说最有价值的东西。

    种族能力：不论来自任何地区的人类角色，
种族特长、技能等规则皆依照3.5版《玩家手册》

人类种族的划分

    人类不同于其他类人种族。虽然在文化传统
与外观上有很大的差别，但是并不存在某些截然
不同可以用来轻易识别亚种的种族特征。在人类
种族间的任何区别都不十分准确，因为长达数个
世纪殖民与征服，使你无法绝对的将他们分割开
来。然而，将人类划分为七个主要的种类，还是受
到广泛认可的。他们分别是：卡林杉人、琼达斯人、
达玛拉人、路斯坎人、穆兰人、雷瑟曼人、泰瑟尔人。

    卡林杉人：古代巨灵领主手下奴隶的后代，
血统主要流传于博得王国、蒸汽之湖周边城市、
耐兰瑟尔群岛和卡林杉。身形比起绝大部分人类
都显得单薄和矮小的卡林杉人，头发、眼睛、皮
肤都呈暗棕色。他们认为他们自己是坠星海西部
和南部所有土地的合法统治者，而对北方诸族却
像是对待某个短暂建立的野蛮人王国一样鲜有关
注。大部分卡林杉人的毕生愿望就只是寻求一个
舒适的生活方式和获得同类的尊重。

        卡林杉人            琼达斯人                 达玛拉人                   路斯坎人                 穆兰人               雷瑟曼人                 泰瑟尔人
         Calisbite           Cbondatban                Damaran                     Illuskan                   Mulan                 Rasbemi                  Tetbyrian

Illustration by Steve Prescott
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表 1-2：人类地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

阿格拉隆德 琼达斯人、
达玛拉人、
雷瑟曼人

阿格拉隆德语 阙森塔语、
达玛拉语、
龙语、精灵语、
穆尔霍兰德语、
兽人语、木族语、
恩瑟语

裳褆娅、
苏伦、
威尔寇

坚定意志、
英雄机运、
攀爬高手

a) 镶嵌皮甲* 和
20 支箭
b) 蛛网术和防
护箭矢卷轴

奥屯贝尔 琼达斯人、
达玛拉人、
穆兰人

阿格拉隆德语 水族语、
琼达斯语、
阙森塔语、
雷瑟曼语、
塞瑞斯语、
恩瑟语

裳褆娅、
苏伦、
威尔寇

顽固头脑、
民兵、
风暴之心

a) 长剑 * 或矛 *

b) 链甲衫 * 和鲁
特琴 *

安姆 卡林杉人、
泰瑟尔人

琼达斯语 艾泽多语、
精灵语、巨人语、
地精语、
纳夏兰语、
兽人语、夏亚语

班恩、
裳褆娅、
希瑞克、苏伦、
莎尔、淑妮
渥金

四海为家、
商业背景、
市井智慧、
银手

a) 盗贼工具、
单手十字弓和
10 发矢 *

b)长剑* 或短剑*

埃诺奥克沙漠 贝戴人 米达尼语 琼达斯语、
达玛拉语、
龙语、豺狼人语、
耐瑟瑞尔语、
兽人语

本莎芭、
凯兰沃、
苏伦

无畏、
掌中剑、
生存者

a)弯刀* 或匕首*

b)(Str+2) 复合
短弓和 10 支
箭 *

卡林杉 卡林杉人、
泰瑟尔人

艾泽多语 风族语、
琼达斯语、
楚尔特语、
龙语、火族语、
夏亚语、
塔沙拉尔语

伊尔马特、
莎尔、阿祖斯、
夏芮丝、提尔、
赛雅茉芙、
塔洛斯

火之血脉、
巨灵知识 RAC、
后宫训练 RAC、
驭体于灵、
市井智慧、
奥术智慧

a) 魔法飞弹魔
杖 (CL 1st,20 发 )
b) 链甲衫 * 和治
疗轻伤药水

阙森塔 穆兰人、
图拉米人

阙森塔语 阿格拉隆德语、
琼达斯语、
龙语、
穆尔霍兰德语、
突米斯语、
恩瑟语

安荷、阿祖斯、
霍尔、洛山达、
殷红骑士、
媞娅玛特、
渥金

奥术教育、
艺术家、
正规教育、
市井智慧

a)短剑* 或长矛*

b) 朦胧术和
浮空术卷轴

楚尔特 楚尔特人、
塔沙拉尔人

楚尔特语 艾泽多语、龙语、
矮人语、地精语、
夏亚语、木族语、
塔沙拉尔语

莎尔、
萨德·哈尔、
乌塔欧

仇敌猎手
(类地精生物)、
蛇血、
生存者

a) 反曲刀 * 或短
矛 *

b) 两份大型变
种蝎毒

科米尔 琼达斯人、
泰瑟尔人

琼达斯语 达玛拉语、
精灵语、侏儒语、
地精语、半身人语、
兽人语、突米斯语

裳褆娅、
迪奈尔、海姆、
洛山达、
黎尔拉、
蜜莉尔、苏伦、
希尔瓦纳斯、
坦帕斯、
泰摩拉、提尔、
渥金

商队向导 RAC、
坚定意志、
仇敌猎手
( 类地精生物）、
猛烈冲锋、
人马合一

a) 长剑 * 或重型
硬头锤 *

b) 混织铁甲 *

地区与专长
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地区与专长

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

谷地 琼达斯人、
瓦萨人

琼达斯语 达玛拉语、精灵语、
巨人语、侏儒语、
兽人语、木族语

裳缇娅、
洛山达、
梅莉凯、
欧格玛、
山达柯尔、
希尔瓦纳斯、
坦帕斯、托姆、
提尔

战斗血统、
商队向导 RAC、
林地居民、
英雄机运、
民兵

a) 复合长弓 (Str 
+2)
b) 长弓 * 或矛 *
或木棍 *

达玛拉 达玛拉人、
琼达斯人

达玛拉语 琼达斯语、
矮人语、巨人语、
地精语、兽人语、
乌尔提奥语

伊尔马特、
希尔瓦纳斯、
坦帕斯

适应寒地 RAC、
顽固头脑、
不屈、
冷酷面容 RAC、
巨人血统 RAC

a)重剑 *或战斧 *
b) 两个治疗中伤卷
轴

丹布雷斯 路斯坎人、
夏亚人

丹布雷斯语 矮人语、精灵语、
半身人语、
哈鲁阿语、
豺狼人语、
路斯坎语、夏亚语、
地底通用语

劳薇塔、
坦帕斯

掌中剑、
毒素抗性、
人马合一

a) 轻型十字弓 *
或细剑 *
b) 3 份卓尔麻醉
药

巨龙海岸 琼达斯人、
泰瑟尔人

琼达斯语 阿格拉隆德语、
阙森塔语、
达玛拉语、
地精语、
半身人语、兽人语、
突米斯语

海姆、麦斯克、
努比恩、
淑妮、
坦帕斯、
泰摩拉、
安波丽

银手、
风暴之心、
行动派

a) 细剑 * 或轻型
十字弓 *
b) 漂浮术药剂或
朦胧术药剂

金水湾 都帕人 都帕语 龙语、
矮人语、巨人语、
哈鲁阿语、
半身人语、
穆尔霍兰德语、
夏亚语

贡德、苏伦、
托姆、渥金

奥术教育、
四海为家、
银手

a) 弯刀 *、反曲
刀 *、或弯刃大
刀 *
b) 治疗轻伤魔杖
(CL 1st,20 发 )

巨谷 琼达斯人、
达玛拉人、
纳尔人

达玛拉语 巨人语、地精语、
穆尔霍兰德语、
雷瑟曼语、
木族语

山达柯尔、
希尔瓦纳斯、
塔罗娜

顽固头脑、
不屈、
林地居民

a)长弓 *或短弓 *
b) 治疗工具、两
份抗毒剂和 20
支箭 *

大冰川 乌尔提奥人、
索斯林人

乌尔提奥语 风族语、
达玛拉语、
矮人语、
精灵语、巨人语

欧吕尔、
乌楼提鲁

先祖之魂 RAC、
掷斧者、
脚踏实地、
生存者

a) 矛 * 或标枪 *
b) 革甲 * 和治疗
中伤药水

哈鲁阿 哈鲁阿人、
夏亚人、
塔沙拉尔人

哈鲁阿语 丹布雷斯语、
精灵语、地精语、
半身人语、
夏亚语、
塔沙拉尔语

阿祖斯、
密斯特拉、
莎尔

奥术教育、
魔法训练、
奥术智慧

a) 蛛网术卷轴和
6 个任意 1 级奥
术卷轴
b) 睡眠术魔杖
(CL 1st, 20 发 )

游牧之地 图坎人、
雷瑟曼人

图坎语 达玛拉语、
地精语、
穆尔霍兰德语、
雷瑟曼语
绍语

阿卡蒂、
谷兰巴、
玛拉、苏伦

游牧民族、
人马合一、
不倦

a) 复合短弓 *
b)轻型战马、马
辔与缰绳、军用鞍
座和镶嵌皮马铠
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地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

因布图 琼达斯人、
达玛拉

达玛拉语 阿格拉隆德语、
阙森塔语、
琼达斯语、
矮人语、巨人语、
地精语、
穆尔霍兰德语、
突米斯语

伊尔马特、
苏伦、
泰摩拉、
威尔寇、
渥金

不屈、
无畏、
仇敌猎手 (恶魔 )、
民兵

a) 重剑 * 或钉头
锤 *
b) 长弓 *、矛 *、
或木棍 *

蒸汽之湖 卡林杉人、
夏亚人

夏亚语 艾泽多语、
琼达斯语、
矮人语、地精语、
塔沙拉尔语

班恩、裳褆娅、
希瑞克、洛山达、
淑妮、提尔、
渥金

掌中剑、
蛇血、
风暴之心

a)弯刀 *、弯刃大
刀 *或大砍刀 *
b) 隐形药水或黑
暗视觉药水

拉帕利亚 夏亚人、
塔沙拉尔人

塔沙拉尔语 艾泽多语、
楚尔特语、
豺狼人语、
哈鲁阿语、
夏亚语、蛇人语

伊尔马特、
凯兰沃、
苏伦、
塔洛斯、
渥金

毒素抗性、
蛇血、
风暴之心

a)弯刀 *或标枪 *
b) 镶嵌皮甲 * 和
隐形药水

兰檀岛 兰檀人 兰檀语 艾泽多语、
琼达斯语、
矮人语、
侏儒语、火族语、
路斯坎语、
夏亚语

阿祖斯、
贡德

奥术教育、
正规教育、
商业背景

a) 火枪、火药粉
和 10 发铅弹 *
b) 重型十字弓 *

尼姆巴拉 哈鲁阿人 哈鲁阿语 楚尔特语、
丹布雷斯语、
都帕语、半身人语、
米达尼语、
塔沙拉尔语

阿祖斯、
希瑞克、
密斯特拉

奥术教育、
魔法训练、
人马合一、
奥术智慧

a) 隐身术卷轴和
6张一级奥术卷
轴
b) 无声幻影魔杖
(CL 1st，20 发 )

月之海 琼达斯人、
达玛拉人、
瓦萨人

达玛拉语 阙森塔语、
琼达斯语、
龙语、巨人语、
地精语、兽人语

班恩、希瑞克、
劳薇塔、
麦斯克、塔罗娜、
塔洛斯、提尔

仇敌猎手 (兽人 )、
市井智慧、
行动派

a) 短剑 * 或双头
剑 *
b) 单手十字弓和
两份绿血油毒素

月影岛 弗尔克人、
路斯坎人

路斯坎语 水族语、
琼达斯人、
精灵语、巨人语、
兽人语、木族语

裳褆娅、
坦帕斯

掷斧者、
不屈、
说书人 RAC、
坚韧之魂

a) 镶嵌皮甲 * 和
20 支箭 *
b) 手斧 *、战斧
* 或巨斧 *

穆尔霍兰德 都帕人、
穆兰人

穆尔霍兰德语 阿格拉隆德语、
阙森塔语、
龙语、
都帕语、地精语、
图坎语、恩瑟语

穆尔霍兰德
神系诸神、
麦斯克、
密斯特拉、
殷红骑士

奥术教育、
驭体于灵、

神政者 RAC

a) 镰刀 *、弯刃
大刀 * 或寇派斯
弯刀 *
b) 任意两张二级
神术魔法卷轴

纳斐尔 达玛拉人、
纳尔人

达玛拉语 地精语、
兽人语、
雷瑟曼语、
图坎语、
乌尔提奥语

塔洛斯、
坦帕斯、
渥金

适应寒地 RAC、
人马合一、
生存者

a)轻型战马、马辔
与缰绳、军用鞍
座和镶嵌皮马铠
b)骑枪*或长矛*

耐兰瑟尔群岛 卡林杉人、
琼达斯人、
路斯坎人

琼达斯语 艾泽多语、
地精语、
路斯坎语、
兰檀语、
兽人语、夏亚语

本莎芭、
希瑞克、塔洛斯、
坦帕斯、
安波丽

战斗血统、
风暴之心、
行动派

a)弯刀 *或匕首 *
b) 火枪、火药粉
和 10 发铅弹 *

地区与专长

13



地区与专长

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

北地 路斯坎人 路斯坎语 琼达斯语、
矮人语、精灵语、
巨人语、地精语、
兽人语

欧吕尔、迪奈尔、   
艾妲丝、菈芮、
玛拉、梅莉凯、
蜜莉尔、
密斯特拉、
欧格玛、苏伦、
山达柯尔、
希昂莉亚、
希尔瓦纳斯、
塔洛斯、坦帕斯

适应寒地 RAC、
掷斧者、
仇敌猎手 ( 兽人 )、
巨人血统 RAC、
人马合一

a) 战斧 *、重型硬
头锤 * 或长剑 *
b) 镶嵌皮甲 * 和
20 支箭 *

雷瑟曼 纳尔人、
雷瑟曼人  

雷瑟曼语 阿格拉隆德语、
达玛拉语、
地精语、
穆尔霍兰德语、
图坎语

裳褆娅、
梅莉凯、
密斯特拉

回溯 RAC、
顽固头脑、
汲地之灵 UNA、
气势骇人、
艾斯兰、
维瑞姆奥尼 UNA

a) 巨斧 *或巨剑 *
b) 侦测魔法或
光亮术魔杖 (CL 
1st,20 发 )

戎马草原 纳尔人、
瓦萨人

达玛拉语 琼达斯语、
巨人语、地精语、
兽人语、
雷瑟曼语

玛拉、塔洛斯、
苏伦、坦帕斯

猛烈冲锋、
游牧民族、
不倦

a)轻型战马、马辔
与缰绳、军用鞍座
和镶嵌皮马铠
b) 战斧 * 或矛 *

萨马拉 楚尔特人、
塔沙拉尔人

楚尔特语 龙语、矮人语、
地精语、
塔沙拉尔语、
蛇人语

考苏斯、洛山达、
玛拉、赛特、
夏芮丝、乌塔欧

仇敌猎手 ( 蛇人 )、
民兵、
蛇血

a) 弯刀 * 或复合
短弓 *
b) 熊之坚韧药剂

桑比亚 琼达斯人 琼达斯语 阙森塔语、
达玛拉语、侏儒语、
半身人语、
穆尔霍兰德语、
夏亚语、突米斯语

阿祖斯、迪奈尔、
洛山达、劳薇塔、
密斯特拉、
淑妮、泰摩拉、
提尔、渥金

商队向导 RAC、
商业背景、
银手、  
双剑式

a) 300 金币
b) 细剑 *或匕首 *

夏亚 卡林杉人、夏
亚人

夏亚语 艾泽多语、
丹布雷斯语、
都帕语、矮人语、
豺狼人语、
哈鲁阿语、
塔沙拉尔语、
恩瑟语

阿卡蒂、
麦斯克、
莎尔、
坦帕斯

大步流星、
游牧民族、
生存者

a) 镶嵌皮甲 * 和
标枪 *
b)轻型战马、马辔
与缰绳、军用鞍座
和镶嵌皮马铠

阴魂城 耐瑟瑞尔人、
阴魂人

耐瑟瑞尔语  琼达斯语、
达玛拉语、
龙语、精灵语、
罗劳斯语、
托拉斯语

莎尔 坚定意志、
奥术智慧

a) 刺叉 *或短剑 *
b) 睡眠术魔杖
(CL 1st,20 发 )

绍镇 绍族人 绍语 龙语、
都帕语、地精语、   
穆尔霍兰德语、
雷瑟曼语、
图坎语

天庭诸仙
(信奉整体而非单
一特定神祇 )

坚定意志、
商业背景、
驭体于灵

a)武士刀 *(重剑 )
b) 双节棍 * 或反
曲刀 *

银月城 琼达斯人、
路斯坎人

琼达斯语 矮人语、精灵语、
巨人语、路斯坎语、   
兽人语、木族语

迪奈尔、菈芮、
梅莉凯、蜜莉尔、
密斯特拉、
欧格玛、
希尔瓦纳斯

战斗血统、
正规教育、
能说会道

a) 长剑 *、细剑 *
或长弓 *
b) 镶嵌皮甲*和
一个二级魔法卷轴
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地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

剑湾 路斯坎人、
泰瑟尔人

路斯坎语 琼达斯语、
矮人语、巨人语、
半身人语、兽人语

班恩、本莎芭、
裳褆娅、洛山达、
麦斯克、密斯特拉
坦帕斯
 

四海为家、
掌中剑、
风暴之心

a)长剑*或匕首*
b) 火枪、火药粉
和 10 发铅弹 *

塔沙拉尔 楚尔特人、
夏亚人、
塔沙拉尔人

塔沙拉尔语 艾泽多语、
楚尔特语、龙语、
路斯坎语、兽人语、
夏亚语、蛇人语
 

裳褆娅、玛拉、
萨弗拉斯、
赛特、渥金

仇敌猎手 ( 蛇人 )、
商业背景、
蛇血

a) 轻型十字弓 *
b) 革甲 * 和重型
黑木盾 *

泰瑟尔 卡林杉人、
泰瑟尔人

琼达斯语 艾泽多语、
精灵语、地精语、
兰檀语、兽人语

海姆、伊尔马特、
赛雅茉芙、
托姆、提尔
 

战斗血统、
猛烈冲锋、
英雄机运

a) 治疗中伤药水
b) 链甲 *

萨索特 卡林杉人、
夏亚人

艾泽多语 水族语、楚尔特语、
半身人语、塔沙拉
尔语、蛇人语

伊尔马特、苏伦、
莎尔、提尔、
威尔寇、渥金

商业背景、
银手、蛇血、
风暴之心

a) 短弯刀 * 或靴
匕 *
b) 镶嵌皮甲 * 和
朦胧术药剂
  

塞尔 穆兰人、
雷瑟曼人

穆尔霍兰德语 阙森塔语、
达玛拉语、豺狼人语、
炼狱语、雷瑟曼语、
图坎语、恩瑟语
 

班恩、加葛斯、
考苏斯、劳薇塔、
莎尔、塔罗娜

坚定意志、
驭体于灵、
魔法纹身

a) 二级奥术卷轴
两张
b)1 张二级和 6
张一级奥术卷轴

塞斯克 达玛拉人、
雷瑟曼人、
图坎人

达玛拉语 阿格拉隆德语、
琼达斯语、
巨人语、豺狼人语、
穆尔霍兰德语、
兽人语、 雷瑟曼语、
绍语、图坎语
 

裳褆娅、
麦斯克、
山达柯尔、
渥金

商队向导 RAC、
商业背景、
银手、
能说会道

a) 镶嵌皮甲 * 和
盗贼工具 *
b) 鳞甲 * 和医疗
包

廷朵尔 楚尔特人、
塔沙拉尔人

塔沙拉尔语 楚尔特语、
矮人语、地精语、
夏亚语、蛇人语

洛山达、黎尔拉、
玛拉、萨弗拉斯、
赛特、泰摩拉

大步流星、
仇敌猎手 (蛇人 )、
民兵、蛇血、
不倦
  

a) 短弯刀 * 或靴
匕 *
b) 镶嵌皮甲 * 和
朦胧术药剂

突米斯 琼达斯人、
突米斯人

突米斯语 阙森塔语、
琼达斯语、
龙语、矮人语、
火族语、夏亚语
 

黎尔拉、
希尔瓦纳斯、
塔洛斯、
提尔

英雄机运、
商业背景、
民兵

a) 板条甲和重型
钢盾 *
b)5 枚价值 50 金
币的宝石

恩瑟 穆兰人、
突米斯人

恩瑟语 阙森塔语、龙语、
穆尔霍兰德语、
兽人语、夏亚语

穆尔霍兰德
神系诸神、班恩、
密斯特拉、
媞娅玛特
 

奥术教育、
市井智慧、
神政者 RAC、
行动派

a) 胸甲 *
b) 侦测思想和灼
热射线卷轴

乌斯伽部族 路斯坎人 路斯坎语 琼达斯语、
矮人语、精灵语、
巨人语、兽人语

乌斯伽 先祖之魂 RAC、  
猛烈冲锋、

说书人 RAC、
步伐稳健、
无影神行
 

a)战斧*或巨斧*
b) 镶嵌皮甲 * 和
20 支箭 *

瓦萨 达玛拉人、
瓦萨人

达玛拉语 深渊语、巨人语、
地精语、兽人语、
乌尔提奥语

欧吕尔、
奥卡斯、  
塔洛斯

寒地适应 RAC、
掷斧者、
不倦

a) 板条甲 *
b) 重型硬头锤 *
或轻型硬头锤 *
  

翰土 琼达斯人、
达玛拉人

达玛拉语 阿格拉隆德语、
琼达斯语、
矮人语、巨人语、
地精语、兽人语、
雷瑟曼语

裳褆娅、艾妲丝、
密斯特拉、坦帕斯、
托姆、泰摩拉、
安波丽、渥金

英雄机运、
商业背景、
行动派

a)3 瓶治疗轻伤
药水和 20 支箭 *
b) 带刺的混织铁
甲

地区与专长
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地区与专长

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

维洪海域 琼达斯人、
夏亚人、
突米斯人

琼达斯语 阙森塔语、
达玛拉语、龙语、
精灵语、
夏亚语、
突米斯语

艾妲丝、海姆、
黎尔拉、玛拉、
努比恩、
希尔瓦纳斯、
塔洛斯、
坦帕斯、提尔
 

瘟疫抗性 RAC、
银手、
蛇血、
行动派

a)细剑 *或匕首 *
b) 链甲衫和20发
矢*

深水城 琼达斯人、
路斯坎人、
泰瑟尔人

琼达斯语 矮人语、精灵语、
巨人语、半身人语、
路斯坎语、
兽人语

费伦诸神 艺术家、四海为家、
商业背景、
银手、能说会道、
双剑式
 

a) 长剑 *、细剑 *
或短剑 *
b) 二级魔法卷轴
两张

西哈特兰德 卡林杉人、
琼达斯人

琼达斯语、
泰瑟尔语

精灵语、
巨人语、
地精语、
路斯坎语、
米达尼语、
兽人语、
突米斯语

迪奈尔、海姆、
凯兰沃、
洛山达、
欧格玛、
坦帕斯

艺术家、顽固头脑、

商队向导 RAC、

人马合一、
影魔法防御 RAC、

影歌 RAC、蛇血、

飞檐走壁 RAC、

 

a)重剑 *或巨剑 *
b) 次级复原药水

巫师湾 琼达斯人、
穆兰人、
雷瑟曼人

恩瑟语 阿格拉隆德语、
阙森塔语、精灵语、
穆尔霍兰德语、
兽人语、塞瑞斯语
 

霍尔、密斯特拉、
苏伦、莎尔、
媞娅玛特、提尔、
安波丽、威尔寇

奥术智慧、
奥术博学、
市井智慧

a) 镶嵌皮甲 * 和
10 发矢 +1
b) 二级魔法卷轴
和 3 块爆雷石

幽暗地域
( 古杉纳塔 )

卡林衫人、
泰瑟尔人

矮人语 水族语、艾泽多语、
琼达斯语、精灵语、
地底通用语

谷兰巴、麦斯克、
莎尔、山达柯尔、
塔罗娜、塔洛斯
 

不屈、
毒素抗性、
无影神行

a) 战斧 *或匕首 *
b) 链甲衫 *

* 代表此物品为精制品  本表勘误于 2004 年 7 月 16 日，加入地区尼姆巴拉、萨马拉、萨索特、廷朵尔和幽暗地域（古杉纳塔）

    琼达斯人：祖先源自维洪海域，这个吃苦耐劳
的民族通过不断的移民，遍布于坠星海中部和西部地
区以及西哈特兰德的绝大部分区域，主要繁衍于奥屯
贝尔、科米尔、谷地南部、巨龙海岸、巨谷、哈伦达斯、
维洪海域的两岸、坠星海上的海盗岛、桑比亚和赛斯
派茨。琼达斯人身材苗条、拥有黄褐色的皮肤，发色
通常是从近乎于金色到接近黑色之间的各种棕色。大
部分琼达斯人很高，有着绿色或棕色的瞳孔，这些特
点在人类中还是很特殊的。琼达斯人通过广泛的商业
贸易和大范围移民支配着费伦的中部，而并非依靠强
大的军事力量。大部分琼达斯人是各种各样的商人，
他们从不惧怕任何冒险、旅行或是移居到陌生的新地
方。
   达玛拉人：骄傲且固执，他们是一些古纳斐尔
毁灭时幸存者——在大陆东部努力在琼达斯人一波
又一波的移民浪潮中生存下来的纳尔人、雷瑟曼人
和索斯林人后裔。这四个人种里的部分人通过长期
的杂居交融，最后合并成了一个新的族群，在现如
今占据了达玛拉、因布图、塞斯克和翰土的主导地
位。达玛拉人的身高和体型都属中等，肤色在茶色
到白皙之间。头发通常是棕色或黑色，眼睛的颜色
多种多样，不过通常是棕色的。即使同样是达玛拉
人，世界观也有着极其鲜明的不同，至善与至恶(通
常源自那些堕落帝国的狂妄自大 )都存在于这个种
族中，并且不断的互相争斗。绝大部分达玛拉人都
是些生活在恶劣环境地区的农夫、伐木工或矿工。

    路斯坎人：他们是一群生活在剑湾北部、无痕
之海和德沙林河流域好战的航海家。路斯坎人身材
高大、肤色白皙、拥有蓝色或铁灰色的瞳孔。路斯
坎人头发的颜色在无痕之海上的诸岛和冰风谷普遍
为金色、红色或者浅棕色，而在世界之脊南侧的大
陆上乌黑色则更常见。路斯坎人非常骄傲，尤其是
提到他们在北方老家极端恶劣自然环境下掌握的那
些生存技巧，他们认为大多数南方人都是软弱和颓
废的。路斯坎人通常会成为农夫、渔夫、矿工、水
手、吟游诗人、掠夺者和符文师。
    穆兰人：这一族在古代艾玛斯卡衰落之后一直
是坠星海的东岸地区人口的主要组成部分，在他们
这一族悠久的历史中，曾在至少包括艾珊纳斯、阙
森塔、东夏亚、穆洪、雷瑟曼、参法、塞尔、塞斯
克和巫师湾等众多城市和地区出过多位精英统治
者。穆兰人通常中等身高、身材纤瘦、苍黄的皮肤
配着淡褐色或棕色的眸子。他们的发色从黑到深棕
不等，不过所有的穆兰贵族和一些普通穆兰人会经
常剃光自己的头发。作为人类的通病，穆兰人也同
样傲慢自大和墨守陈规，自认为他们的文化总是优
于费伦大陆上的其他种族。
    雷瑟曼人：这族人非常强壮、坚韧、能够很好
的适应和生存在费伦东北部那些恶劣危险的地区。他
们的祖先是打赢了兽人之门战役并建立了罗马萨的游
牧民族。雷瑟曼人不仅仅统治着雷瑟曼和塞尔，在阿
格拉隆德、无尽荒野、塞斯克和巫师湾地区他们也同
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样是重要的少数民族。矮小结实、有很发达的肌肉、
肤色黝黑，深色的瞳孔和浓密的黑发是雷瑟曼人的
主要特征。雷瑟曼人非常珍惜他们与土地之间存在
的某种强大联系 , 欣赏它的美丽同时也能感受到
它的严酷。他们会对其他种族显露出些许的傲慢，
用此来表明他们是帝国统治者的后裔。
     泰瑟尔人：泰瑟尔人是多个文化的集合体，包
括卡林杉人、琼达斯人、路斯坎人甚至小部分耐瑟
瑞尔文化的元素。这独特的背景导致泰瑟尔人在费
伦众多人类种族中最具包容性，同时也最具有独立
意识的族群。他们广泛分布在，从卡林杉至银月城，
剑湾到坠星海这一广袤的区域中。泰瑟尔人身材中
等、肤色暗淡，但居住的越靠近北方则变得越白。
瞳色和发色非常多样，其中棕色的头发和蓝色的眼
睛是最常见的。泰瑟尔人最引以为傲的是他们多元
化传统和对自由意志的保护，所以他们常常不信任
那些强大的王国和帝国。
    其他人类种族：在费伦还有其他一些比较重要的
人种，包括：埃诺奥克沙漠上的游牧民族贝戴人、楚
尔特的长人部落、光辉南方的都帕人、月影岛的弗尔
克人、西哈特兰德的游牧民族古尔人、哈鲁阿人、古
老的艾玛斯卡人、剑湾南部群岛上的兰檀人、马兹特
克人、古纳斐尔的后裔纳尔人、古耐瑟瑞尔人、迷雾
湖地区的劳姆人、游牧民族夏亚人、绍族及其他来自
卡拉图的人、遥远东北方的索斯林人、从西哈特兰德
败走的泰弗瑞人、塔沙拉尔人、无尽荒野上的游牧民
族图坎人、突米斯人、生活在最北端的乌尔提奥人、
月之海的瓦萨人、最后是札哈拉土著人。

人类地区

    大部分人类地区可以在《战役设定集》中找到
更多的描述。

阿格拉隆德：阿格拉隆德地区的人类都沿着半岛北
岸居住，将攸木林让给精灵与半精灵。

奥屯贝尔：人口组成主要为人类氏族和海盗商人。奥
屯贝尔位于坠星海中部的半岛上。(知识:阿格拉隆德)

安姆：位于阴谋之地最北部的安姆，是一个强大并人
口密集的商业国家，而目前正遭到一些怪物的侵扰。

埃诺奥克沙漠：埃诺奥克大沙漠是像诸如贝戴人等
野蛮游牧民族的家园。

卡林杉：拥有众多人口的文明古国之一，卡林杉是
一个拥有强大法师和巨灵血统传承的国度。

阙森塔：古王国最西端的阙森塔，长期处于领土纷
争的城邦国家。

楚尔特：楚尔特地区的各民族都栖息在费伦南部那
些危险而又人迹罕至的雨林中。

科米尔：也被称作“森林王国”，科米尔是一个因
伟大领主和贵族骑士而强大的国家。

谷地：分散于古森林科曼索的分支之下的一群各自拥
有独立政体与传统的小区域。谷地是这些区域的统称。

达玛拉：达玛拉坐落于因布图的北方，在那场对抗瓦萨

巫妖王的战争结束后，经过数十年繁荣起来的新生国家。

丹布雷斯：数百年前，纳尔人和一小群穿过议事丘
传送门的路斯坎人在此定居。目前丹布雷斯陷入了卓
尔城市特林德赫特的控制和对劳薇塔的疯狂崇拜中。
而任何没有卓尔血统的人类，充其量也就是作为仆人。 

巨龙海岸：少数富裕和发达城邦的家园 , 如幕市、
西门等。巨龙海岸是费伦水陆交通的十字要道。

金水湾：在遥远的东南方，王国伊斯塔刚德、都帕、
黄金瓦尔和乌戈拉斯皆坐落在金水湾沿岸。

巨谷：在莱斯尔森林到罗林斯森林之间延展数百里，
巨谷里居住着一些氏族部落和强大的德鲁伊。

大冰川：这片凛冽的地域居住着乌尔提奥人、技艺
高超的猎人和一些能够生存下来的牧民。向东是独
立王国索萨，一些喜爱寒冷的索萨人生活在那里。

哈鲁阿：一个看起来所有人都会了解一些奥术魔法
的地方，哈鲁阿在费伦的南部海岸。

游牧之地：也被称作“无尽荒野”。这里生活着凶
猛的图坎人部族。

因布图：坠星海北岸的一个富饶之国，因布图的历
史总是伴随着抗争附近山脉中的好战生物和与那些
已被忘却的古代帝国恶魔。

蒸汽之湖：坐落在蒸汽之湖周边的那些富饶的城邦
繁荣且强大，不过众邪神的阴影也同样笼罩着它们。

拉帕利亚：拉帕联盟的居民居住在光耀之海的东南
岸，萨马拉斯到欧普之间。领土向内陆延伸至姆海
尔丛林、盗匪荒地和顿丘。

兰檀岛：传说中机械文明的奇迹之地，位于楚尔特
半岛以北的海域中。

月之海：一个的严酷的地方，到处充斥着熔炉铁砧、
铸造厂和采矿营地，穆尔马斯特和散提尔堡下属的
邪恶城市就坐落在这一地区。

月影岛：位于费伦西方的海域里，人口构成主要为
本地的弗尔克人和入侵的路斯坎人。

穆尔霍兰德：这一古老的王国位于坠星海的东部尽
头。几个世纪以来，类似法老的不朽神王统治着这里。

纳斐尔：在大冰川南方，一个寒冷野蛮的大草原。
纳斐尔以居住着费伦最棒的骑手而闻名天下。

耐兰瑟尔群岛：长期被土匪和海盗侵袭，耐兰瑟尔
群岛位于泰瑟尔的维伦半岛以西的海域。

北地：包含在德林毕尔河和德沙林河上游流域，从
匕首滩到洛克镇，红松镇至米拉巴之间的地区中生
活的所有人。其中无冬城、路斯坎和博德之门属于
剑湾地区，而银月联盟的情况请参见银月城，深水
城则是属于德沙林河下游单独介绍。

尼姆巴拉：这个神秘的地方隐匿在哈鲁阿流亡者的
幻术之下。因为这里拥有穿着玻璃钢铠甲的飞马骑
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士，所以还被称为“飞猎之地”。

雷瑟曼：在遥远的东方，一个美丽而又充满野性的
地方。这里居住着狂暴的野蛮人和带着面具被称为
雷瑟曼女巫 (雷瑟曼人称之为维克拉兰 Wychlaran)
的神秘施法者。

戎马草原：月之海以北，苦痛之地以南的大片绿色
洼地就是人称戎马草原的地方。数量众多的野蛮人
游牧部落居住在这里。

萨马拉：楚尔特半岛南岸的萨拉盆地中，隐藏着非
常排外的国家——萨马拉。它是尼姆巴拉的附庸国。

桑比亚：可能是坠星海西岸最富有和最强大的国家，
桑比亚是一个由决斗家、商人和小偷组成，人情世
故极其复杂的地区。

夏亚：这是一个横穿费伦大陆南部绵延超过 1000
英里的巨大草原。夏亚人主要是大量游牧民族部落，
但其中也有少数的定居点。

阴魂城：居住在阴魂城的居民称自己为“阴魂人
(Shadovar)”, 他们的飞空城堡现在正悬浮在埃诺
奥克沙漠中央幽影海的上空。

绍镇：在费伦大陆之外遥远的东方，黄金之路的尽头，
还存在着很多很多奇特的王国。从那些遥远的地方，
有一小波商人、拓荒者和外交家来到费伦，聚集于此
地寻找属于他们的自己的新生活。(知识：塞斯克 )

银月城：被称作“北地的瑰宝”，坐落在北地瑞文河畔，
是一座充满魔法与学术氛围的城市。银月联盟由一些
人类城市和矮人城堡组成，而银月城则是它的首都。

剑湾：包括从北部的路斯坎一直到南部的博德之门
之间的狭长海岸线和邻近海域。剑湾地区的特色是
独立的城邦、激烈的贸易战争和公开的劫掠活动。

塔沙拉尔：地处于楚尔特半岛的北岸的塔沙拉尔是
一个阳光明媚的国度，聚集了很多橄榄林、葡萄园
和大商人的别墅，同时也被栖息在附近丛林中阴险
的蛇人部落时刻威胁着。

泰瑟尔：这个庞大的王国大领主和贵族骑士在惨烈的
内战之后，最近又重新凝聚在国王和王后的领导之下。

萨索特：这个岛国现在是整个光耀之海的海运贸易
中心。

塞尔：这个神秘且令人生畏的国度矗立在绝境东域，
统治这里的就是众人畏惧的红袍法师们。

塞斯克：一个在黄金之路沿途松散的商业城邦联盟。
塞斯克最大的麻烦是在泰夫岚姆一带名为“阴影大
师”的强大盗贼公会。

廷朵尔：这个商业国家坐落在楚尔特半岛南侧海岸，
由健步如飞的塔沙拉尔人和楚尔特人构成。

突米斯：地处于维洪海域北岸的繁荣之地，由当地
突米斯人完全的掌控着。

幽暗地域 ( 古杉纳塔 )：这里的人类祖先来自卡林
杉和蒸汽之湖，世代被左基尔眼魔和古奥里杜斯的

卓尔奴役着。其中很多人遵循隐匿之神艾布兰多的
指引，成功的逃进了幽暗地域的荒野中。但是，他
们仍旧留在了这片缺少光明的地域中继续打造自己
的安身之处，因为这里已经变成他们的故乡了。

恩瑟：三个费伦南部的文明古国之一。恩瑟一直被
邪恶的神王“吉勒今”统治，直到他在动荡之年被
复仇女神媞娅玛特杀死。现如今的恩瑟，正因穆尔
霍兰德的入侵和贵族与教会之间的争端这内外双重
压力，慢慢步入分裂的边缘。

乌斯伽部族：乌斯伽野蛮人部落游弋在北地的丘陵
与树林中。(知识：北地 )

瓦萨：恐怖的巫妖王统治着这片寒冷的土地。虽然
瓦萨不再是某个邪恶根源的堡垒，但也绝对不适合
那些没有准备好刀剑和魔法的人前来游历。

翰土：这里都是一些独立的小城邦，如坦瑞斯和乌
鸦崖。翰土是冒险者能够扬名立万的著名之地。

维洪海域：已经衰败的古琼达斯王国所在，一个充
满矛盾与冲突的地方。对自然的掠夺和限制人类的
扩张这一主要矛盾，使得当地商人领主和德鲁伊环
之间的关系，长期处于激化状态。

深水城：地处于剑湾的深水城是费伦最大的城市。
极度繁荣的商业、隐藏在各处的游荡者、强大的法
师、甚至包括深水城的昵称——“光辉之城”，无
一不在告诉人们它就是名副其实的大都会。而它的
下方就是被称为“地脉迷城”的可怕迷宫，长期以
来从不缺乏感情兴趣的冒险者前去一探究竟。

西哈特兰德：从巨龙海岸东边沿冲萨河流域一直延
伸到剑湾之间的广阔领域。在西哈特兰德有一些类似
伊利亚巴和斯克努贝尔这样的商队城市，算是较大的
据点。其余的则是散落在各处的零星人类聚居地。

巫师湾：巫师湾的城镇都分布于阿格拉隆德半岛南
岸攸木林以南的狭长地带，而附近阙森塔、恩瑟和
塞尔对这些个独立城邦也垂涎已久。

矮人地区
    绝大多数费伦的矮人来自下列某一地区。

楚尔特：野矮人居住于楚尔特半岛的丛林中，除了
附近的姆海尔丛林。

方铅山脉：夹在因布图、达玛拉和瓦萨中间的方铅
山脉 (以及附近的土马刺山脉 )是众多盾矮人的家
乡。(知识：达玛拉 )

大冰川：传说中的极地矮人 (也称因纽戈卡利库瑞特
Inugaakalikurit)，居住在大冰川那些被冰封的山脉中。

大裂谷：这里有矮人之中最强大的王国，这里是金
矮人祖先的故乡。(知识：夏亚 )

欧德纳：传说中石矮人 (或称割矿者 )的国度，位
于阿拉米尔山脉下方幽暗地域的某处 .(知识：幽
暗地域（古杉纳塔）)
燃烟山脉：在这里和靠近恩瑟的黑烬旷野有大量正
在喷发的火焰和火山岩，致使大裂谷的金矮人来此
建立坚固的城堡、铸造厂和熔炉。
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表 1-3：矮人地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

楚尔特 野矮人 楚尔特语、
矮人语

龙语、地精语、
火族语、夏亚语、
塔沙拉尔语

萨德·哈尔 逃脱高手 RAC、
丛林活力 RAC、
生存者

a)手斧*或短矛*
b)3份黑蛇毒

方铅山脉 盾矮人 达玛拉语、
矮人语

琼达斯语、
巨人语、地精语、
兽人语、
地底通用语

矮人神系诸神 不屈、
仇敌猎手
( 类地精生物 )、
雕石人 RAC、
雷鸣双子、不倦

a) 重型鹤嘴锄 *
或矮人矛斧 *
b) 链甲 *

大冰川 极地矮人、
盾矮人

矮人语、
乌尔提奥语

水族语、风族语、
达玛拉语、
龙语、巨人语

塔洛斯、
乌楼提鲁

掷斧者、
说书人 RAC、
生存者

a) 轻型鹤嘴锄 *
或短矛 *
b) 骑乘用犬和革
甲 *

大裂谷 金矮人 矮人语 巨人语、侏儒语、
地精语、夏亚语、
土族语、恩瑟语

穆拉丁、
矮人神系诸神

顽固头脑、
冶金术 RAC、
银手、
骏鹰骑手 RAC、
雷鸣双子

a) 公牛之力卷轴
和 5 块爆雷石
b) 重型硬头锤 *
或矮人战斧 *

欧德纳 石矮人 矮人语 龙语、巨人语、
土族语、
地底通用语

杜玛松 魔法血脉、
雕石人 RAC、
坚韧之魂

a) 重型鹤嘴锄 *
或重型硬头锤 *
b) 链甲 *

燃烟山脉 金矮人 矮人语 阙森塔语、
地精语、
穆尔霍兰德语、
地底通用语、
恩瑟语

矮人神系诸神 不屈、
熔炉之心、

说书人 RAC、
雷鸣双子

a) 链甲衫 *
b) 治疗轻伤魔
杖 (CL 1st,20发 )

世界之脊 极地矮人、
盾矮人、
石矮人

矮人语 琼达斯语、
龙语、巨人语、
哥布林语、
路斯坎语、
兽人语

矮人神系诸神 顽固头脑、
仇敌猎手 (兽人 )、
说书人 RAC、
雷鸣双子

a) 战锤 * 或矮人
战斧 *
b) 胸甲和两瓶
治疗轻伤药水

剑湾 盾矮人 矮人语、
路斯坎语

琼达斯语、
精灵语、巨人语、
侏儒语、兽人语

杜玛松、
玛瑟莫·杜因
穆拉丁

熔炉之心、
商业背景、

冶金术 RAC、
雷鸣双子、不倦

a) 手斧*或巨斧*
b) 五条价值50金
币的金条

突米斯 金矮人、
盾矮人

矮人语、
突米斯语

琼达斯语、
精灵语、巨人语、
侏儒语、
半身人语

矮人神系诸神 不屈、
银手、
雕石人 RAC、
雷鸣双子

a) 板条甲和重型
钢盾 *
b) 五条价值 50
金币的金条

幽暗地域
( 黑地 )

灰矮人 矮人语、
地底通用语

水族语、
琼达斯语、
龙语、巨人语、
地精语

迪普·杜拉 蜘蛛骑手 RAC、
钢铁心智 RAC、
魔法血脉、
商业背景

a) 战锤*或短剑*
b)板条甲*

幽暗地域
(地底洞窟 )

盾矮人 矮人语、
地底通用语

精灵语、巨人语、
地精语、
兽人语、土族语

穆拉丁 战斗血统、
顽固头脑、
不屈

a) 战斧 * 或轻型
十字弓 *
b) 治疗中伤药
剂和鳞甲 *

地区与专长
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Gray dwarf                                                  Sbield dwarf                                              Gold dwarf
    灰矮人                                                        盾矮人                                                       金矮人

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

幽暗地域
(北幽暗地域 )

灰矮人 矮人语、
地底通用语

龙语、巨人语、
地精语、兽人语、
土族语

拉杜格 顽固头脑、
毒素抗性、
行动派

a) 链甲衫 * 和 10
发矢 *
b) 手斧 * 或战斧 *

幽暗地域
( 古杉纳塔 )

盾矮人 矮人语、
地底通用语

水族语、龙语、
精灵语、侏儒语、
土族语

杜玛松 安泽后裔 RAC、
蝙蝠骑手 RAC、
不屈、
雷鸣双子、不倦

a) 重型硬头锤 *
或矮人矛斧 *
b) 链甲 *

深水城 盾矮人 矮人语 艾泽多语、
琼达斯语、
精灵语、半身人语、
路斯坎语、兽人语

矮人神系诸神 四海为家、
银手、行动派、
雷鸣双子

a) 链甲衫 * 和 50
金币
b) 重型硬头锤 *
和战斧 *

* 表示此物品为精制品 本表勘误于 2004 年 7 月 16 日，加入地区幽暗地域 (地底洞窟 )

世界之脊：这里有一些在北地著名的盾矮人王国，
包括一些坚固的堡垒，比如阿德巴堡、费尔巴堡
和秘银厅。(知识：银月联盟 )

剑湾：很多盾矮人商人、铁匠和武器铸造师会居
住在像无冬城或米拉巴这样的剑湾沿岸城市中。

突米斯：突米斯境内的安菲伦山脉和欧司朗山脉
是很多盾矮人的家园。

幽暗地域 (黑地 )：丹司皮瑞恩 (Dunspeirrin)——
隐藏在欧司朗山脉之下的非常有影响力的灰矮人
城市，它是最古老也是最强大的灰矮人王国。无论
来自哪个城市，只要是敬拜迪普·杜拉的就也可以
选择这个地区作为故乡，尤其是那些有兴趣修习心

灵异能的灰矮人。

幽暗地域(地底洞窟)：在土马刺山脉下方的深处，
隐藏着名为“固土城(Earthfast)”的盾矮人王国遗迹。

幽暗地域 (北幽暗地域 )：大型灰矮人城市“格莱
克斯图 (Gracklstugh)”坐落于永恒荒野的地下深处。
任何倾向于信仰拉杜格而非迪普·杜拉的灰矮人，
皆可选择此地为故乡地区。

幽暗地域 (古杉纳塔 )：在许多个世纪之前，尚未
凋落的古代杉纳塔曾是盾矮人的家园。但是其中秘
银王国伊卡沙仍旧延续到了今天。

深水城：几个人丁兴旺的盾矮人氏族居住于深水城
及周边地区，包括孤独丘和宝剑山脉。

Illustration by Steve Prescott
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精灵地区

    数不清的精灵已经撤退到与世隔绝的永聚岛隐
居起来，但仍有很多精灵遗留在费伦大陆上。 

琼达尔森林：曾经是野精灵王国“尼克瑞玛斯”的
所在。现在的琼达尔森林，被几个游弋的野精灵部
落当成家园。

科曼索卓尔：由于突破了古代精灵魔法的阻挡，杰
勒家族和奥兹克文氏族的黑暗精灵占领了森林深处
的古老要塞作为自己的新家园。(知识：谷地 )

精灵王庭：并不是所有科曼索地表精灵都遗弃了他
们古老的家园。许多月精灵、木精灵和野精灵仍然
生活在诸如塞伯霍姆、纠结之树和已被遗弃的精灵
王庭等地。(知识：谷地 )

艾佛瑞斯卡：因为遭到埃诺奥克沙漠的费林魔葵的
猛烈攻击而变得满目苍夷 , 这个月精灵和日精灵
的神秘国度自去年的激战之后，正处于缓慢的修复
中。(知识：西哈特兰德 )

永聚岛：在西方海洋的尽头，这座传说中的岛屿是
日精灵、月精灵和木精灵坚固的要塞和最后的避难所。

莱斯尔森林：一些木精灵部落隐藏在这片远在绝境
东域的森林深处。(知识：巨谷 )

至高森林：曾经分裂为伊尔兰、西鲁瓦纳德和夏梵
这几个古精灵王国，现在的至高森林是费伦北部余
下的月精灵和木精灵居住的地方，他们数量众多且
非常活跃。

内海：许多水精灵定居点——包括著名的城市迷
斯·南塔——散落分布在坠星海的中部和西部水域。

魔索布莱：魔索布莱城 (Menzoberranzan) 位于瑟
布林河上游流域地下数英里的地方，这里大概是费
伦最声名狼藉的黑暗精灵王国了。只要一个黑暗精
灵来自任何以罗丝为信仰的城市都可以选择这里作
为故乡地区。(知识：幽暗地域 (北幽暗地域 ))

外海：主要是指位于费伦西方的无痕之海和南方的
巨海，两者皆是大量水精灵的乐园。

希尔德攸：据说在攸木林的深处，可以通往异界国
度希尔德攸(Sildёyuir)——那里隐居着星精灵。(知
识：阿格拉隆德 )

银月城：又被称为“北地的瑰宝”的银月城就像一
座矗立于北地荒野中给予希望的灯塔，提供安全的
保障和优秀的学术研究环境。数量众多的月精灵把
这里作为自己的家园。(知识：银月联盟 )

雪鹰堡：在费伦北部，冰缘山脉那些被冰封的山顶上，
隐藏着翼精灵的避难所——雪鹰堡。(知识：索萨 )

深水城：很多月精灵居住在位于德沙林河和德林毕尔
河下游的森林和丘陵中。他们时常出入于繁华的深水城。

威尔达斯森林：木精灵和野精灵的家园，威尔达斯
森林占据了人类国家泰瑟尔很大一部分领土。

攸木林：虽然大部分时候提到攸木林中的精灵都是
指那些隐藏在希尔德攸的星精灵，但是攸木林中也
有一些野精灵把这里当作自己的家园。( 知识：阿
格拉隆德 )
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         Drow(Dark elf)           Wild elf(Green elf)                    Sun elf(Gold elf)          Wood elf (Copper elf)            Mood elf(Silver elf)
           卓尔 ( 黑暗精灵 )       野精灵 ( 绿精灵 )                     日精灵 ( 金精灵 )              木精灵 ( 铜精灵 )               月精灵（银精灵）   

地区与专长
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地区与专长

表 1-4：精灵地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

琼达尔森林 野精灵 精灵语 阙森塔语、
琼达斯语、
豺狼人语、
半身人语、夏亚语、
木族语、恩瑟语

瑞里芬 · 莱勒菲 林地居民、
生存者、
攀爬高手

a) 革甲 * 和潜行
灵药 *
b) 短矛 *

科曼索卓尔 卓尔 精灵语 深渊语、琼达斯语、
龙语、卓尔手语、
兽人语、木族语、
地底通用语

伊莉丝翠、
维伦

战斗血统、
无影神行

a) 细剑 * 或轻型十
字弓 *
b) 单手十字弓和 3
份卓尔麻醉药

精灵王庭 月精灵、
野精灵、
木精灵

琼达斯语、
精灵语

达玛拉语、巨人语、
侏儒语、兽人语、
木族语

精灵神系诸神 无畏、英雄机运、
坚韧之魂、
丛林智慧 UNA

a) 链甲衫 *
b) 树皮术和树化
术卷轴

艾佛瑞斯卡 月精灵、
日精灵

琼达斯语、
精灵语

风族语、龙语、
精灵语、巨人语、
路斯坎语、兽人语

精灵神系诸神 坚定意志、
语言天赋 RAC、
魔法训练

a)链甲*和20支箭*
b) 七彩喷射魔杖
(CL 1st,20 发 )

永聚岛 月精灵、
日精灵、
木精灵

精灵语 水族语、
风族语、天界语、
琼达斯语、
路斯坎语、
木族语

精灵神系诸神 正规教育、
魔法训练、
异域风情、
奥术智慧

a) 敲击术和隐身
术卷轴
b) 长剑 * 或长弓 *

莱斯尔森林 木精灵 达玛拉语、
精灵语

巨人语、
豺狼人语、
侏儒语、兽人语、
雷瑟曼语

精灵神系诸神 大步流星、
林地居民、
英雄机运

a) 镶嵌皮甲 * 和 3
瓶治疗轻伤药水
b) 革甲 * 和灼热
金属卷轴

至高森林 木精灵 精灵语 豺狼人语、地精语、
半身人语、
路斯坎语、木族语

精灵神系诸神 大步流星、
林地居民、
攀爬高手

a) 长剑 * 或长弓 *
b) 复合长弓 (Str 
+2)

内海 水精灵 精灵语、
塞瑞斯语

水族语、
琼达斯语、
龙语、巨人语、
木族语

迪普 · 赛希拉丝 战斗血统、
陆地行者 RAC

a)三叉戟 *或长矛*
b) 水用长弓 RAC*

魔索布莱 卓尔 精灵语、
地底通用语

深渊语、龙语、
卓尔手语、
地精语、
路斯坎语

罗丝 蜘蛛骑手 RAC、
战斗血统、
魔法血脉、
双剑式

a) 单手十字弓和
20 发矢 *
b) 两张任意二级
魔法卷轴

外海 水精灵 水族语、
精灵语

艾泽多语、
琼达斯语、龙语、
路斯坎语

迪普 · 赛希拉丝 战斗血统、
生存者

a)三叉戟 *或匕首*
b) 治疗中伤药水
和镶嵌皮甲 *

希尔德攸 星精灵 UNA 阿格拉隆德语、 
精灵语

深渊语、风族语、
炼狱语、
穆尔霍兰德语、
雷瑟曼语、
木族语
 

科瑞隆 · 拉瑞辛 艺术家、
林地居民、
异域风情、
丛林智慧 UNA

a) 长剑 * 或细剑 *
b) 链甲衫 * 和精
制的鲁特琴

银月城 月精灵、
日精灵

精灵语、
路斯坎语

琼达斯语、
矮人语、巨人语、
兽人语、木族语

精灵神系诸神 正规教育、
驭体于灵、
坚韧之魂

a) 长剑 * 或细剑 *
b) 胸甲和 20 支箭 *
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地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

雪鹰堡 翼精灵 RAC 风族语、
精灵语

达玛拉语、
龙语、巨人语、
雷瑟曼语、
木族语、图坎语

艾德莉 · 芬莉娅 艺术家、
正规教育、
无畏、
驭体于灵

a) 细剑 * 或长剑 *
b) 治疗轻伤魔杖
(CL 1st,20 发 )

深水城 月精灵 琼达斯语、
精灵语

艾泽多语、
矮人语、半身人语、
路斯坎语、兽人语

精灵神系诸神 四海为家、
能说会道、
双剑式

a) 细剑 * 或匕首 *
b) 魔法飞弹魔杖
(CL 1st,20 发 )

威尔达斯森林 木精灵、
野精灵

琼达斯语、
精灵语

艾泽多语、
龙语、巨人语、
地精语、夏亚语

精灵神系诸神 大步流星、
无影神行、
丛林智慧 UNA

a) 长弓 *
b) 链甲衫 * 和治
疗轻伤药水

攸木林 星精灵 UNA、
木精灵

阿格拉隆德
语、
精灵语

阙森塔语、
达玛拉语、龙语、
穆尔霍兰德语、
木族语、恩瑟语

精灵神系诸神 坚定意志、
英雄机运、
攀爬高手

a) 镶嵌皮甲 * 和
20 支箭 *
b) 树皮术和树化
术卷轴

* 表示此物品为精制品           本表勘误于 2004 年 7 月 16 日，加入地区外海
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                              Deep gnome                                                            Rock gnome 
                                       地底侏儒                                                                             岩侏儒

侏儒地区
    有时也被称作被遗忘的种族，虽然在费伦大陆
上的很多地方都能遇到侏儒，但实际上这个种群只
有很少数的几个重要聚居地。

巨谷：森林侏儒和岩侏儒在绝境东域比较常见。

兰檀岛：人口数量最多的侏儒族群的所在地。兰檀
岛位于楚尔特半岛的北边，是一个充满各种奇妙发
明和商业极其繁荣的岛国。

地区与专长
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地区与专长

表 1-5：侏儒地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

巨谷 森林侏儒 侏儒语、
达玛拉语

龙语、精灵语、
豺狼人语、
地精语、
兽人语、木族语

贝尔万 · 野游者 动物之友 RAC、
林地居民、
魔法血脉

a) 轻型硬头锤 * 或短
矛 *
b) 治疗轻伤魔杖 (CL 
1st,20 发 )

兰檀岛 岩侏儒 侏儒语、
兰檀语

艾泽多语、
琼达斯语、
龙语、
矮人语、火族语、
路斯坎语

贡德 正规教育、
无畏、
商业背景

a) 火枪、火药粉和 10
发铅弹 *
b) 重型十字弓 *

塞斯克 岩侏儒 侏儒语、
阿格拉隆德
语

达玛拉语、
龙语、精灵语、
地精语、兽人语、
木族语

侏儒神系诸神 艺术家、
魔法血脉、
能说会道

a) 轻型硬头锤 * 或长
剑 *
b) 镶嵌皮甲 *、5 块
爆雷石和两瓶治疗轻
伤药水

幽暗地域
( 北幽暗地域 )

地底侏儒 侏儒语、
地底通用语

龙语、
矮人语、精灵语、
路斯坎语、土族语

克拉德兰 · 滑手 魔法血脉、
商业背景、
坚韧之魂

a) 匕首 *、轻型鹤嘴
锄 * 或重型鹤嘴锄 *
b) 链甲衫 * 和 10 发矢

西哈特兰德 岩侏儒 侏儒语、
琼达斯语

龙语、
矮人语、地精语、
路斯坎语、木族语、
土族语

侏儒神系诸神 艺术家、
坚定意志、
坚韧之魂

a) 火枪、火药粉和 10
发铅弹 *
b) 隐身术和镜像术卷
轴

* 表示此物品为精制品

塞斯克：城邦米尔瓦隆 (Milvarune) 和附近的龙颚
山脉是很多大型岩侏儒部落的居住地。

幽暗地域 ( 北幽暗地域 )：这里有一座已变为废墟
的地底侏儒城市——布林登石城，位于北地瑞汶河
下游区域的地底深处。还有一些更小一些的地底侏
儒定居点散落在北幽暗地域。来自任何类似布林登
石城的地底侏儒都可以选择这一区域作为家乡地
区。

西哈特兰德：在冲萨河和蜿蜒河流域，有一些零散
的侏儒村庄和聚居地。

半精灵地区

    一个半精灵绝大部分情况下，会被他双亲之一
抚养，所以任何属于人类或者精灵的地区都可以被
半精灵合理使用。但是下面列出的地区，是源自数
量庞大的半精灵人口，也就是说半精灵在以下地区
会更常见一些。

阿格拉隆德：攸木林拥有费伦最大数量的半星精灵
和半野精灵族群。

谷地：虽然半精灵在谷地的绝大部分区域都很常见，
但是深林谷是方圆数百英里之内数量最多的半月精
灵和半木精灵聚集地。

丹布雷斯：几个世纪之前被卓尔征服的人类王国，
现在则是大量半黑暗精灵的家园。

巨龙海岸：可以在坠星海沿岸的任何地区都有可能
遇到少量的半水精灵，但是绝大部分都居住在科米
尔、巨龙海岸和桑比亚附近的海滨地区。

至高森林：至高森林和喧水城是是很多源自附近古
精灵王国半月精灵和半木精灵的居住地。还有一
小撮半黑暗精灵居住在至高森林深处，卡尔斯城
(Karse) 的废墟里。

银月城：继承自北地失落已久的精灵王国，银月城
是许多流淌着人类和月精灵血液的半精灵聚居地。
(知识：银月联盟 )

深水城：在剑湾沿岸的诸多城市中，精灵和人类都
是混居在一起的。所以，半月精灵在光辉之城中极
为常见。

半身人地区

    半身人游荡在整个费伦大陆上，会短暂的移居
至各处的人类领土，居住一小段时间之后再迁往新
的地方。而真正的半身人聚居地是下面列出的地区。

安姆：半身人王国米尔瑞丁 (Mieritin) 曾经坐落在
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艾斯米尔湖畔，许多轻足半身人现在仍旧生活在这里。

卡林杉：轻足半身人被贩卖到卡林杉做巨灵的奴隶
曾经持续了千年之久，之后很多半身人在那安了家。

钱纳森流域：地处于西夏亚和神秘之国哈鲁阿之间
的是钱纳森河谷和安姆塔森林。很多鬼智半身人和
强心半身人的小村落，常常被发现于这一地区。(知
识：夏亚 )

琼达尔森林：作为鬼智半身人的家园已有千余年，琼
达尔森林是位于琼达斯和阙森塔南边巨大的温带林地。

鲁伦：南方国度鲁伦是强心半身人的故乡，也是整
个费伦大陆半身人的发祥地。

北地：轻足半身人的聚居地星星点点的分布在德林
毕尔河下游地区，但是大多数都靠近西康布村。
西哈特兰德：你可以在西哈特兰德各处看到半身人

移民，而半身人主要是在远丘的西侧山谷出没。

兽人和半兽人地区
就像半精灵一样，半兽人虽然数量很少，但是在很
多地方都可以遇到。半兽人没有任何一个能称为“自
己的”国家，但是凶悍且人数众多的大型部落，在
费伦的中部和北部还是可以遇到的。

安姆：盘踞在安姆山区的类人生物强盗，长久以来
肆虐于这一区域。

阙森塔 : 雷斯和风棘城以及附近的山区居住着很多
兽人部落，他们与紧邻的人类国家有时进行战争，
有时也会进行贸易。

游牧之地 : 在东方四处迁徙的灰兽人，游弋在大冰
川到穆洪的边境之间的区域里。

表 1-6：半精灵地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

阿格拉隆德 半月精灵 阿格拉隆德语、
精灵语

阙森塔语、
达玛拉语、龙语、
穆尔霍兰德语、
兽人语、
木族语、恩瑟语
 

梅莉凯、
瑞里芬 · 莱勒菲、
希尔瓦纳斯

林地居民、
英雄机运、
民兵、
攀爬高手

a) 长弓 * 或长剑 *
b) 革甲 * 和大型
黑木盾 *

谷地 半月精灵、
半黑暗精灵

琼达斯语、
精灵语

矮人语、巨人语、
地精语、木族语、
地底通用语
 

伊莉丝翠、
梅莉凯、
希尔瓦纳斯、淑妮

艺术家、
大步流星、
坚韧之魂

a) 长弓 * 或矛 *
b) 复合长弓 (Str 
+2)

丹布雷斯 半黑暗精灵 丹布雷斯语、
精灵语

龙语、豺狼人语、
半身人语、
哈鲁阿语、夏亚语、
地底通用语
 

罗丝、
劳薇塔

卓尔之眼 RAC、
掌中剑、
坚韧之魂

a) 链甲衫 * 和 1
份卓尔麻醉药
b) 刺链 * 或鞭子 *

巨龙海岸 半水精灵 精灵语、
塞瑞斯语

水族语、
琼达斯语、
巨人语、地精语、
突米斯语
 

迪普 · 赛希拉丝 仇敌猎手 (龙类)、
掌中剑

a) 三叉戟 * 或短
矛 *
b)5 枚价值 50 金
币的珍珠

至高森林 半月精灵、
半木精灵

精灵语、
路斯坎语

琼达斯语、
巨人语、地精语、
兽人语、
木族语
 

梅莉凯、
瑞里芬 · 莱勒菲、
希尔瓦纳斯

大步流星、
林地居民、
攀爬高手

a) 复合长弓 * 或
长剑 *
b) 治疗中伤药剂
和镶嵌皮甲 *

银月城 半月精灵 精灵语、
路斯坎语

琼达斯语、
矮人语、巨人语、
兽人语、木族语

精灵神系诸神、
密斯特拉、
欧格玛、苏伦、淑妮
 

正规教育、
驭体于灵、
坚韧之魂

a) 长剑 * 或细剑 *
b)胸甲和 20支箭*

深水城 半月精灵 琼达斯语、
精灵语

艾泽多语、矮人语、
半身人语、
路斯坎语、
兽人语
 

阿瑙利亚、
莎罕妮 · 月弓、
苏伦、淑妮

四海为家、
能说会道、
双剑式

a) 细剑 * 或匕首 *
b) 链甲衫 * 和 50
金币

* 表示此物品为精制品       本表勘误于 2004 年 7 月 16 日，加入地区至高森林
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Ghostwise halfling                     Lightfoot halfling               Strongheart halfling
   鬼智半身人                               轻足半身人                         强心半身人

llustration by Steve Prescott

表 1-7：半身人地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

安姆 轻足半身人 琼达斯语、
半身人语

艾泽多语、
龙语、巨人语、
路斯坎语、兽人语
 

半身人神系诸神 四海为家、
商业背景、
银手、市井智慧

a) 轻型十字弓 *或匕首 *
b) 治疗中伤药水和镶
嵌皮甲 *

卡林杉 轻足半身人、
强心半身人

艾泽多语、
半身人语

风族语、
琼达斯语、龙语、
火族语、夏亚语
 

布兰多布里斯 商业背景、
市井智慧

a) 弯刀 * 或匕首 *
b) 漂浮术药剂和 3 块
雷鸣石

钱纳森流域 鬼智半身人、
强心半身人

半身人语、
夏亚语

丹布雷斯语、
矮人语、精灵语、
豺狼人语、哈鲁阿语 
 

半身人神系诸神 无畏、掌中剑、
英雄机运、
坚韧之魂

a) 镶嵌皮甲 * 和 1 份
黑蛇毒
b) 投石索 * 和 10 发
银弹

琼达尔森林 鬼智半身人 琼达斯语、
半身人语

阙森塔语、
精灵语、豺狼人语、
夏亚语、木族语

希拉 · 佩莉萝尔、
尤拉格兰

战斗血统、
林地居民、
无影神行、
攀爬高手
 

a) 短弓 *、长弓 * 或
短矛 *
b)3 份青嘶泣毒药

鲁伦 轻足半身人 半身人语 丹布雷斯语、
都帕语、矮人语、
精灵语、豺狼人语、
哈鲁阿语、夏亚语
 

悠妲菈 坚定意志、
民兵、
独具慧眼 RAC、
坚韧之魂

a) 短剑 * 或长剑 *
b) 重型黑木盾和 3 个
拌足包

北地 轻足半身人 路斯坎语、
半身人语

琼达斯语、
矮人语、精灵语、
巨人语、兽人语
 

半身人神系诸神 仇敌猎手 (兽人)、
无影神行

a)复合长弓 *或短弓 *
b) 链甲衫 *

西哈特兰德 轻足半身人、
强心半身人

琼达斯语、
半身人语

艾泽多语、矮人语、
侏儒语、地精语、
路斯坎语

半身人神系诸神 无畏、
英雄机运、
独具慧眼 RAC

a) 轻型十字弓 *或短弓 *
b) 链甲衫 *

* 表示此物品为精制品 本表勘误于 2004 年 7 月 16 日，加入地区安姆、卡林杉和北地
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表 1-8：兽人和半兽人地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

安姆 半兽人 兽人语、
琼达斯语

艾泽多语、龙语、
巨人语、豺狼人语、
半身人语

班恩、希瑞克、
坦帕斯、提尔、
渥金

不屈、
步伐稳健、
行动派

a) 战斧 * 或兽人双头
斧 *
b)链甲衫和重型钢盾*

阙森塔 半兽人、
山地兽人

兽人语、
阙森塔语

琼达斯语、
龙语、巨人语、
突米斯语

霍尔、媞娅玛特、
坦帕斯、提尔

不屈、
猛烈冲锋

a)重剑*或弯刃大刀*
b) 胸甲 *

游牧之地 半兽人、
灰兽人

兽人语、
雷瑟曼语

达玛拉语、
豺狼人语、
穆尔霍兰德语、
图坎语

兽人神系诸神 无畏、
不倦

a) 矛 * 或巨斧 *
b) 镶嵌皮甲 * 和公牛
之力药水

月之海 半兽人、
山地兽人、
魔兽人 RAC

兽人语、
达玛拉语

琼达斯语、
龙语、
矮人语、巨人语

兽人神系诸神、
班恩、希瑞克、
塔罗娜、塔洛斯

掷斧者、
毒素抗性、
步伐稳健

a) 巨斧 * 或兽人双头
斧 *
b) 链甲衫和重型钢盾 *

北地 半兽人、
山地兽人、
魔兽人 RAC、
塔那罗克 RAC

兽人语、
路斯坎语

龙语、
矮人语、
地精语、巨人语

兽人神系诸神、
班恩、玛拉、
坦帕斯

毒素抗性、
无影神行

a) 带刺的混织铁甲 *
b) 双头连枷 *、巨斧
* 或兽人双头斧 *

塞斯克 半兽人、
灰兽人、
山地兽人

兽人语、
达玛拉语

巨人语、豺狼人语、
侏儒语、
穆尔霍兰德语、
雷瑟曼语

班恩、
山达柯尔、
渥金

掌中剑、
行动派

a) 矛 * 或巨斧 *
b) 带刺的链甲 *

幽暗地域
( 北幽暗地域 )

山地兽人、
魔兽人 RAC、
塔那罗克 RAC

兽人语 深渊语、巨人语、
地精语、路斯坎语、
地底通用语

兽人神系诸神 掷斧者、
战斗血统、
行动派

a) 巨剑 * 或矛 *
b) 带刺的混织铁甲 *

瓦萨 半兽人、
山地兽人

兽人语、
达玛拉语

矮人语、巨人语、
地精语、
乌尔提奥语、
地底通用语

兽人神系诸神、
班恩

战斗血统、
不屈、
步伐稳健

a) 矛 * 或兽人双头斧 *
b) 链甲衫和重型钢盾 *

* 表示此物品为精制品

月之海：月之海的北边是名为萨尔 (Thar) 的灰色
大荒原，它的名声来自于人口数量众多的山地兽人
部落栖息于此地。

北地：兽人国王奥伯德的黑箭城堡只是位于世界之
脊众多兽人堡垒中的一个。

塞斯克：十二年前，一群来自散提尔山地兽人部落
的战士，在帮助塞斯克抵御了亚门可汗麾下游牧部
落的进攻后，就地解散融入了当地人的生活。

幽暗地域 ( 北幽暗地域 )：在德林毕尔河的下方，
古代盾矮人王国阿玛林达的遗址已经被凯尼尔·沃
克的地狱军团所占领。阿玛林达现在是很多塔那罗
克的家园。

瓦萨：曾经效命于巫妖王的半兽人士兵，是瓦萨最
强壮的族群。他们致力于在这片环境险恶的地区开
拓出一块生存之地。

神魔裔地区
    在费伦各地都有可能遇到少量的阿斯莫、泰夫
林或者各种元素裔，但是在一些地区神魔裔会更为
常见。

卡林杉：风巨灵和火巨灵的血统在卡林杉的沙漠地
区广泛流传。

阙森塔：处于阙森塔和恩瑟中间，常年被互相争夺
的色雷斯凯海岸居住着大量的水元素裔。

因布图：东方海湾曾经有许多被纳尔缚魔者召唤出
来的恶魔。现如今，因布图的内陆地区仍旧可以看
到泰夫林——那些异界来客的后裔。

穆尔霍兰德：被神灵的化身统治了数千年，很多穆
尔霍兰德人都或多或少传承了神灵的血统。

银月联盟：恶魔控制地狱之门堡垒长达数个世纪，

地区与专长
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它们的泰夫林后代至今仍生活在银月联盟和德林毕
尔河上游流域。

塞尔：几个世纪以来，塞尔的强大法师们一直努力
于用各种异界生物与他们的奴隶杂交，期望制造出
完美的仆从。

恩瑟：与穆尔霍兰德类似，恩瑟也是被化身为人的
神王统治，并且拥有众多人类配偶。

西哈特兰德：自从在蠕虫之年开启了通往九层地狱
的传送门，数量越来越多的魔鬼裔泰夫林出现在临
近的龙矛城堡。

其他种族地区
    下面是为一些更不寻常的种族提供的地区，诸
如那些出现在《费伦种族》、《绝境东域》或《幽
暗地域》里的特殊种族。

阿森湖：在遥远的绝境东域，很多精魂裔 (Spirit folk)
在阿森湖冰冷的湖岸上生活。(知识：雷瑟曼 )

德林毕尔河流域：精魔 (Fey'ri) 栖息在德林毕尔河
上游，隐藏在至高森林附近的秘密巢穴中。

固土山脉：地精、大地精和熊地精充斥着瓦萨和达
玛拉之间的固土山脉 (the Earthfast Mountains)。(知
识：瓦萨 )

远丘：虽然基尔 -兰纳 (Kir-lanan) 的隐秘巢穴遍及
西哈特兰德，但是远丘和日落山脉却是它们的老巢，

那里存在着若干个栖息地。

莱斯尔森林：半人马和被称为松木族 (Pinefolk) 的
弗洛蒂尼 (Volodni) 在绝境东域的很多森林都会遇
到。(知识：巨谷 )

至高森林：半人马游荡在至高森林中。

冰缘山脉：凶恶的塔尔族(Taer,详见《绝境东域》)
栖息在冰缘山脉东侧冰冷的峭壁和迷雾中。(知识：
雷瑟曼 )

塞尔高原：很多塞尔豺狼人是来自于靠近无人蛮荒之
地的西北边境。半人马曾经自由的游弋在塞尔高原上，
不过现在大部分都成了红袍法师的仆从。(知识：塞尔 )

夏亚：半狮人 (Wemic) 贵族宣称整个夏亚都属于
他们的狩猎之地。(知识：夏亚 )

斯法如普拉：现在一半处于阴影位面一半处于主
物质界的斯法如普拉城 (Sphur Upra) 是暮光族
(Gloaming)的领地。(知识：幽暗地域(地底洞窟))

风暴号角山脉：很多阿拉卡拉鹰人 (Aarakocras) 在
科米尔的风暴号角山脉筑起了新的巢穴，据说它们
是从老家星之山脉骑着一条龙飞过来的。(知识：
科米尔 )

苏克 (Surkh)：虽然在众多沼泽地中都在等待猎物
的蜥蜴人，但是深流湖沿岸的苏克城是大量蜥蜴人
的聚居地，这里聚集了很多已开化的长鳞战士。

                         Moon balf-elf                Half-orc                                               Drow Half-elf
                                 半月精灵                   半兽人                                                   半黑暗精灵

Illustration by Steve Prescott
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                 Assimar              Eartb genasi            Air genasi          Water genasi      Fire  genasi       Tiefling           
                   阿斯莫                 土元素裔              风元素裔             水元素裔          火元素裔        泰夫林

表 1-9：神魔裔地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

卡林杉 风元素裔、
火元素裔

艾泽多语 风族语、琼达斯语、
地精语、火族语、
夏亚语、
塔沙拉尔语
 

伊尔马特、
莎尔、夏芮丝、
塔洛斯、提尔

火之血脉、
驭体于灵、
魔法血脉

a) 弯刀 *或弯刃大刀 *
b) 魔法飞弹魔杖 (CL 
1st,20 发 )

因布图 泰夫林 达玛拉语 深渊语、阙森塔语、
阿格拉隆德语、
琼达斯语、矮人语、
地精语、突米斯语

班恩、
希瑞克、
伊尔马特、
泰摩拉、渥金
 

气势骇人、
行动派

a) 重剑 * 或流星锤 *
b) 盗贼工具 * 和镶嵌皮
甲 *

穆尔霍兰德 阿斯莫、
土元素裔、
泰夫林

穆尔霍兰德语 阿格拉隆德语、
天界语、雷瑟曼语、
夏亚语、恩瑟语

穆尔霍兰德
神系诸神

坚定意志、
魔法血脉、

神政者 RAC

a) 弯刃大刀*或寇派斯弯刀*
b) 次级复原术和灵能武
器卷轴
 

银月联盟 泰夫林 路斯坎语 深渊语、琼达斯语、
矮人语、精灵语、
巨人语、地精语、
兽人语
 

班恩、希瑞克、
洛山达、欧格玛、
希尔瓦纳斯、
塔洛斯

气势骇人、
行动派

a) 长剑 * 或细剑 *
b)1 张二级法术卷轴和
镶嵌皮甲 *

塞尔 元素裔 (任意)、
泰夫林

穆尔霍兰德语 阿格拉隆德语、
达玛拉语、豺狼人语、
炼狱语、雷瑟曼语
 

班恩、希瑞克、
考苏斯、
劳薇塔、莎尔

气势骇人、
驭体于灵、
魔法纹身

a) 隐身术和灼热射线卷
轴
b) 胸甲 *

阙森塔 阿斯莫、
水元素裔

阙森塔语 阿格拉隆德语、
琼达斯语、龙语、
穆尔霍兰德语、
突米斯、恩瑟语

安荷、阿祖斯、
霍尔、洛山达、
殷红骑士、
媞娅玛特
 

奥术教育、
掌中剑、
街头智慧

a) 短剑 * 或矛 *
b) 胸甲

恩瑟 阿斯莫、
火元素裔、
泰夫林

恩瑟语 深渊语、阙森塔语、
矮人语、兽人语、
夏亚语

安荷、班恩、
密斯特拉、坦帕斯、
媞娅玛特
 

魔法血脉、
神政者 RAC、
行动派

a) 鳞甲 * 和 20 支寒铁箭
b)3 份黑蛇毒

西哈特兰德 泰夫林 琼达斯语 艾泽多语、精灵语、
巨人语、地精语、
炼狱语、兽人语

班恩、希瑞克、
洛山达、麦斯克、
欧格玛、坦帕斯

气势骇人、
市井智慧、
行动派

a) 重剑 * 或巨剑 *
b) 次级复原药剂

* 表示此物品为精制品 本表勘误于 2004 年 7 月 16 日，加入地区因布图、银月联盟和西哈特兰德
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地区与专长

表 1-10：其他种族地区

地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

阿森湖 精魂裔
(Spirit folk)UNA

雷瑟曼语、
木族语

水族语、风族语、
巨人语、地精语、
穆尔霍兰德语、
雷瑟曼语、绍语、
图坎语

梅莉凯、
苏伦、
希尔瓦纳斯

魔法血脉、
驭体于灵、
异域风情

a) 刺链 *、双节棍 *
或破魔锥 *
b) 侦测魔法或光
亮术魔杖
  (CL 1st,20 发 )

德林毕尔河流域 精魔 精灵语 深渊语、琼达斯语、
矮人语、巨人语、
路斯坎语

关纳德、
薛佛拉什

战斗血统、
魔法血脉

a) 长剑 * 或匕首 *
b) 链甲衫 *

固土山脉 熊地精 RAC、

地精 RAC、

大地精 RAC

地精语 达玛拉语、
矮人语、巨人语、
兽人语、
地底通用语
 

赫鲁盖克、
马格鲁比耶

掌中剑、
毒素抗性、
无影神行

a) 镶嵌皮甲 * 和两
份绿血油
b) 短剑 * 或矛 *

远丘 基尔 -兰纳 基尔 -兰纳语 深渊语、琼达斯语、
龙语、巨人语、
炼狱语、兽人语
 

无 气势骇人、
魔法血脉

a) 长矛 * 或刺链 *
b) 链甲衫 *

莱斯尔森林达 弗洛蒂尼

(Volodni)UNA
玛拉语、
木族语

龙语、地精语、
穆尔霍兰德语、
兽人语、
雷瑟曼语、树精语
 

希尔瓦纳斯 林地居民、
放长击远 UNA、 
丛林智慧 UNA

a) 长弓 * 或矛 *
b) 革甲 * 和冻寒
金属卷轴

冰缘山脉 塔尔族
(Taer)UNA

巨人语 风族语、达玛拉语、
矮人语、
雷瑟曼语、图坎语
 

欧吕尔、
劳薇塔

跳跃冲击 UNA、
顽固头脑、
生存者

a) 大木锤 *
b) 革甲 * 和 6 份
塔尔恶臭油

塞尔高原 半人马 RAC、
豺狼人 UNA

豺狼人语 深渊语、龙语、
地精语、炼狱语、
穆尔霍兰德语、
雷瑟曼语
 

伊诺胡 战斗血统、
放长击远 UNA、
行动派

a) 战斧 * 或短矛 *
b) 带刺鳞甲 *

夏亚 半狮人
(Wemic)RAC

木族语 矮人语、豺狼人语、
半身人语、夏亚语、
恩瑟语
 

努比恩 猛烈冲锋、
无影神行、
不倦

a) 木棒 * 或矛 *
b) 重型木盾 * 和 3
瓶治疗轻伤药水

斯法如普拉 暮光族
(Gloaming)UND

地底通用语 水族语、龙语、
矮人语、精灵语、
木族语、土族语

无 无畏、
英雄机运、
能说会道

a) 镶嵌皮甲 * 和
20 支箭 *
b) 隐身术和敲击
术卷轴

风暴号角山脉 阿拉卡拉鹰人
(Aarakocra)RAC

风族语 琼达斯语、
龙语、精灵语、
兽人语、木族语
 

艾德莉·芬莉娅 无畏、
猛烈冲锋

a) 标枪 * 矛 * 或长
矛 *
b) 飞行骑枪 RAC*

苏克 蜥蜴人
(Lizardfolk)UND

龙语 水族语、
琼达斯语、
地精语、路斯坎语、
兽人语
 

塞姆安亚
(Semuanya)

掷斧者、
不屈、
不倦

a) 标枪 *
b) 革甲 * 和重型
木盾 *

幽暗地域
( 地底艾玛斯卡 )

地底艾玛斯卡人

(Deep Imaskari)UND
鲁述语 深渊语、水族语、

天界语、龙语、
土族语、
地底通用语
 

裳褆娅、
谷兰巴、
考苏斯、
密斯特拉、莎尔

奥术教育、
异域风情

a)1 张二级法术卷
轴和 3 块爆雷石
b) 侦测魔法或光亮
术魔杖  (CL 1st,20发)

幽暗地域
( 弗拉文尼尔斯
特拉 )

史莱斯
(Slyth)UND

地底通用语 水族语、矮人语、
精灵语、侏儒语、
土族语

裳褆娅、
谷兰巴、
莎尔

不屈、
坚定意志、
生存者

a) 革甲 * 和重型木盾
b) 链甲衫 * 和治疗轻
伤药水
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地区 推荐种族 天生语言 额外语言 主流信仰 地区专长 奖励物品

幽暗地域
( 瑞绍 )

石盲蛮族
(Grimlock)UND

土族语、
地底通用语

深渊语、精灵语、
寇涛语、兽人语

莎尔 战斗血统、
步伐稳健、
行动派

a) 战斧 *
b) 带刺鳞甲 *

幽暗地域
( 斯鲁普迪尔蒙普罗 )

寇涛鱼人
(Kuo-toa)UND

寇涛语、
地底通用语

水族语、
龙语、矮人语、精
灵语

波莉朵波普 气势骇人 a) 钳杖 UND* 或矛 *
b) 熊之坚韧或抵
抗能量伤害卷轴

幽暗地域
( 亚斯科尔 )

半蛛人
(Chitine)UNA

地底通用语 卓尔手语、
精灵语、
寇涛语、兽人语

罗丝 坚定意志、
掌中剑、
毒素抗性

a) 短剑 * 或标枪 *
b) 次级复原术药
水

至高森林 半人马 木族语 琼达斯语、龙语、
精灵语、巨人语、
路斯坎语、
兽人语

菈芮、梅莉凯、
瑞里芬 · 莱勒菲、
希尔瓦纳斯

林地居民、
猛烈冲锋

a) 复合长弓 * 或大
木锤 *
b) 镶嵌皮甲 *

* 表示此物品为精制品 本表勘误于 2004 年 7 月 16 日，加入地区德林毕尔河流域、远丘和至高森林

幽暗地域 (地底艾玛斯卡 )：无尽荒野的下方埋
藏着一个隐秘的避难所——地底艾玛斯卡 (Deep 
Imaskar)，顾名思义是地底艾玛斯卡人的家园。他
们生活在地底洞窟，疯狂的沉浸在研习魔法中。(知
识：幽暗地域（地底洞窟）)

幽暗地域 ( 弗拉文尼尔斯特拉 )：被称为幽暗地域
的“花园城市”——弗拉文尼尔斯特(Fluvenilstra)，
弗拉文尼尔斯特拉坐落于夏亚的地下某处。这座美
丽的城市是神秘种族“史莱斯”的家园。(知识：
幽暗地域（大贝瑞丹）)

幽暗地域(瑞绍)：石盲蛮族的城市瑞绍(Reeshov)
位于毒蛇山脉下的地底深处。(知识：幽暗地域（北
幽暗地域）)

幽暗地域 ( 斯鲁普迪尔蒙普罗 )：被誉为幽暗地
域中最强大的寇涛鱼人城市斯鲁普迪尔蒙普罗
(Sloopdilmonpolop) 位于泰瑟尔海滨——火亚龙湾
的地下。(知识：幽暗地域（古杉纳塔）)

幽暗地域 ( 亚斯科尔 )：灰峰山脉的地底深处有半
蛛人的城市亚斯科尔 (Yathchol)。(知识：幽暗地
域（北幽暗地域）)

种族特征资料
    在这一部分的表格中，详细叙述了有关各个种
族人物年龄、身高、体重的起始值和最大值。

年龄：你可以直接决定角色的起始年龄或依照表
1-11用随机的方式的来决定。表 1-11将角色职业
分为三类：普通、中等和复杂。表 1-12是各个种
族老化效果的划分范围和相应的属性值变化情况。

身高和体重：你可以依照表 1-13中给予的范围来
自行选择角色的身高和体重，或者依照表 1-13用
随机的方式来决定。

表 1-11：随机起始年龄

种族             成年      普通①      中等②      复杂③

人类   15 岁 +1d4 +1d6 +2d6
矮人 ( 任意 ) 40 岁 +3d6 +5d6   +7d6
精灵 ( 任意 ) 110 岁 +4d6 +6d6  +10d6
地底侏儒 20 岁 +4d6 +6d6 +9d6
岩侏儒   40 岁 +4d6 +6d6 +9d6
半精灵 20 岁      +1d6 +2d6 +3d6
半兽人 14 岁 +1d4 +1d6 +2d6
半身人 20 岁 +2d4  +3d6 +4d6
神魔裔 ( 任意 ) 15 岁 +1d6 +1d8  +2d8
  ①普通职业包括：野蛮人、游荡者和术士
②中等职业包括：吟游诗人、战士、圣武士和巡林客
③复杂职业包括：牧师、德鲁伊、武僧和法师

表 1-12：老化效果

种族      中年①       老年②       暮年③     最大年龄

人类 35 岁 53 岁 70 岁 +2d20 岁

矮人 ( 任意 ) 125 岁 188 岁 250 岁 +2d% 岁

日精灵             210 岁 315 岁 420 岁 +6d% 岁

其他精灵            175 岁 263 岁 350 岁 +4d% 岁

地底侏儒            80 岁 120 岁 160 岁 +2d% 岁

岩侏儒              100 岁 150 岁 200 岁 +3d% 岁

半精灵                62 岁 93 岁 125 岁 +3d20 岁

半兽人                  30 岁 45 岁 60 岁 +2d10 岁

半身人                50 岁 75 岁 100 岁 +5d20 岁

神魔裔 (任意 )             45 岁 68 岁 90 岁 +3d20 岁

①力量、体质和敏捷 -1；智力、感知和魅力 +1
②力量、体质和敏捷 -2；智力、感知和魅力 +1
③力量、体质和敏捷 -3；智力、感知和魅力 +1

地区与专长
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表 1-13：随机身高和体重

   基础身高                   基础身高         基础体重         基础体重 
种族 男性 女性 调整 男性 女性 调整
卡林衫人① 4' 9" 4' 4" +2d10 115 磅 80 磅 ×(2d4) 磅
琼达斯人② 5' 0'' 4' 7" +3d6 120 磅 85 磅 ×(2d4) 磅
达玛拉人③ 4' 10'' 4' 5" +2d10 120 磅 85 磅 ×(2d4) 磅
路斯坎人④ 5' 2" 4' 9" +2d8 140 磅 105 磅 ×(2d4) 磅
穆兰人⑤ 4' 11" 4' 6" +2d10 120 磅 85 磅 ×(2d4) 磅
雷瑟曼人⑥ 4' 10" 4' 5" +2d8 130 磅 95 磅 ×(2d4) 磅
泰瑟尔人⑦ 4' 10" 4' 5" +2d10 125 磅 90 磅 ×(2d4) 磅
金矮人 3' 9" 3' 7" +2d4 130 磅 100 磅 ×(2d6) 磅
灰矮人 3' 9" 3' 7" +2d4 110 磅 80 磅 ×(2d4) 磅
盾矮人 4' 2" 4' 0" +2d4 145 磅 110 磅 ×(2d6) 磅
黑暗精灵 4' 5" 4' 5" +2d6 85 磅 80 磅 ×(1d6) 磅
月精灵 4' 10" 4' 5" +2d10 90 磅 70 磅 ×(2d4) 磅
日精灵 4' 10" 4' 5" +2d10 90 磅 70 磅 ×(2d4) 磅
野精灵 4' 10" 4' 5" +2d10 100 磅 80 磅 ×(2d4) 磅
木精灵 4' 10" 4' 5" +2d10 100 磅 80 磅 ×(2d4) 磅
地底侏儒 2' 10" 2' 8" +2d4 40 磅 35 磅 ×1 磅

岩侏儒 3' 0" 2' 10" +2d4 40 磅 35 磅 ×1 磅

半黑暗精灵 4' 7" 4' 5" +2d8 100 磅 80 磅 ×(2d4) 磅
其他半精灵 4' 10" 4' 5" +2d10 110 磅 80 磅 ×(2d4) 磅
半兽人 4' 10" 4' 5" +2d12 150 磅 110 磅 ×(2d6) 磅
半身人 2' 8" 2' 6" +2d4 30 磅 25 磅 ×1 磅

阿斯莫 4' 10" 4' 5" +2d10 120 磅 85 磅 ×(2d4) 磅
风元素裔 4' 10" 4' 5" +2d10 120 磅 85 磅 ×(1d6) 磅
土元素裔 4' 10" 4' 5" +2d10 120 磅 85 磅 ×(2d6) 磅
火元素裔 4' 10" 4' 5" +2d10 120 磅 85 磅 ×(2d4) 磅
泰夫林 4' 10" 4' 5" +2d10 120 磅 85 磅 ×(2d4) 磅
水元素裔 4' 10" 4' 5" +2d8 120 磅 85 磅 ×(2d4) 磅
①同样适用于都帕人和札哈拉土著
②同样适用于马兹特克人和突米斯人
③同样适用于哈鲁阿人、兰檀人、耐瑟瑞尔人、夏亚人、绍族人、塔沙拉尔人、图坎人和瓦萨人
④同样适用于楚尔特人
⑤同样适用于索萨人
⑥同样适用于古尔人、奈尔人、劳姆人和乌尔提奥人
⑦同样适用于弗尔克人

专 长
    一名费伦战役中的角色，可以选择一些独一无
二的专长，并以此来反映费伦人民那些与众不同的
天赋、技巧和学识。后面所有专长的详细叙述都使
用了与《玩家手册》相同的格式。

地区专长

    地区专长是一种特殊的专长，用来表现某一地
区居民的特殊才能或某些特殊种族的文化特色。地
区专长的名称后面会标注 [地区专长 ]。
    每一个地区专长都会有若干个由种族和地点两
项组合而成的先决条件。如果想选择一个地区专长，
角色必须符合某一个组合的全部要求。举例来说，

如果想选择一个专长要求是矮人 (世界之脊 )，那
么角色必须是一个矮人，而且故乡是在世界之脊。
    当你为角色选择了一个故乡地区同时，就可以在
列表中选择一个对应的地区专长。如果你在一级的时
候可以获得多个专长 (人类和强心半身人在一级时可
以获得两个专长 )，你也只能选择一个地区专长。
    地区专长不是奖励专长，你必须使用一般专长
的栏位来获得它们。

奥术准备 (Arcane Preparation)[一般专长 ]
    你可以像法师那样提前准备一个奥术魔法。如
果你用此专长准备了一个超魔法术，就无需花费额
外的施法时间来施展此法术。
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    先决条件：无需准备即可施展奥术魔法。

    效果：每天你可以使用一个或多个法术位来准
备你所知的法术 ( 通常是使用超魔专长来强化法
术 )。之后，你可以使用一个标准动作来施展已被
超魔专长强化过的法术。使用此专长时法术仍需要
占用正确的法术栏位。一旦法术准备完成，在你施
放这个法术之前，被占用的法术位都无法用于施展
其他法术。
    正常：术士或吟游诗人施展一个搭配超魔专长
的法术需要花费整轮动作，而非一个标准动作。

奥术教育 (Arcane Schooling)[ 地区专长 ]

    在你的故乡，所有表现出魔法才能的人都被送
去进行奥术学习。因此，许多人都或多或少的知道
一些有关吟游诗人、术士或法师的技巧。
    先决条件：地底艾玛斯卡人 (幽暗地域（地底艾
玛斯卡）)、人类 (阙森塔、金水湾、哈鲁阿、兰檀岛、
穆尔霍兰德、尼姆巴拉、恩瑟或巫师湾 ) 或元素裔 (阙
森塔 )。
    效果：选择一个奥术施法者职业 (吟游诗人、
术士或法师 )。你可以像拥有一级此职业的角色一
样使用魔法物品。此职业也作为你的天赋职业与你
之前选择的其他天赋职业并存。比如说，一个选择
了此专长指定法师的人类战士 / 游荡者，不会因为
这三个职业等级不平衡而受经验惩罚。
    如果你是专精了某一学派的法师并且选择此专
长的奥术职业为法师或术士的话，那么你可以使用

对立学派的魔法物品。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

艺术家 (Artist)[ 地区专长 ]

    你的民族以在歌曲和故事上的造诣而闻名于世。
    先决条件：精灵(希尔德攸或雪鹰堡)、侏儒(塞
斯克或西哈特兰德)、半精灵(谷地)或人类(阙森塔、
深水城或西哈特兰德 )。
    效果：你在所有的表演技能和某一项与艺术有
关的“手艺”技能(比如书法、绘画、雕刻或编织等)
检定获得+2奖励加值。此外，如果你拥有吟唱能力，
你可以每日获得 3 次额外的使用次数。例如，一个
三级的吟游诗人拥有此专长的话，每天可以使用 6
次吟唱能力。
    正常：吟游诗人每日可使用的吟唱次数等于职
业等级。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

掷斧者 (Axethrower)[ 地区专长 ]

    你学过如何利用投掷重型武器来造成致命的伤害。
    先决条件：矮人 (大冰川 )、人类 (大冰川、
月影岛、北地或瓦萨)、蜥蜴人(苏克)或兽人(月
之海或幽暗地域（北幽暗地域）)。

                                地区专长和更早版本的内容

    新的地区专长系统修订和升级了先前出现在《战役设定集》中的相关内容。但是，一些额外的地
区和专长也出现在了《费伦种族》和《绝境东域》中。任何在这些设定集中 “ 地区 ” 这一章节的所出
现的专长，皆应当被认为是地区专长，并遵照地区专长的规则来使用。
        在本书中使用的地区系统，规定了每个角色只能获得一个的地区专长，而且必须在一级的时候选
择。这一条规则修改了《战役设定集》第 28 页规定的角色在拥有两级对应地区知识技能后，可以获
得另外一个该地区提供的地区专长。地区专长的设计初衷就是让角色拥有一个可以代表他特色的东西。
所以角色选择超过一个的地区专长在本系统中是不被允许的。
        如果你查看本章的地区列表，你会发现所有在以前资料出现过的一些有地区性质的专长都被列在

表中恰当的位置上。本书中所给予的地区与专长列表取代了之前的所有设定中的对应内容。举例而言，
“ 影魔法防御 ” 专长在《费伦种族》中的前提条件是人类 (泰瑟尔和西哈特兰德地区 )。而在本书中，
它成为西哈特兰德地区的一个可以选择的地区专长选项。在你清楚且满足本书的相应要求后，没有任
何理由可以阻止你选择 “ 影魔法防御 ” 作为角色的地区专长。但是，并不是每一个出现在其他设定集
中的专长描述都会重新录入本书，所以你仍然需要查阅《费伦种族》来获得 “影魔法防御 ”的详细说明。
         除非在本书中有特别的处理或改变，其他设定集中出现的绝大部分补充专长并没有任何变化。下
面列出的是一些特殊的情况。
         “ 狂战士部落 ” 和 “ 雷瑟曼元素召唤 ”(《绝境东域》)：只要你的家乡是雷瑟曼，角色符合其他的
先决条件，你就可以选择这两个专长。它们虽然并不算在地区专长中，但是你必须符合选择雷瑟曼的
地区专长的条件，才能去选择它们。
        “ 石之血脉 ” 和 “ 石行者之拳 ”(《费伦种族》)：移除专长的地区要求，现在来自任意地区的灰矮

人都可以选择。
         “ 群起而攻 ”(《费伦种族》)：在野矮人的描述中，这个专长被视为地区专长。你也可以忽略种
族和地区来选择这个专长，但仍需要达到他的前提条件。
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表 1-14：专长

专长名称 先决条件 效果
奥术准备 可以像吟游诗人或术士一样施展奥术 可以提前准备法术，为法术搭配超魔专长

秩序打击① 特殊能力破乱斩、守序阵营 你使用的任意武器被视作秩序武器

七姐妹的祝福② 可以施放六级奥术 增加新法术至指定施法者职业的法术列表中

神选武器专精① 战争领域、史诗战技、专攻所信神祇的偏
爱武器

使用所信神祇的偏爱武器时，伤害掷骰获得 +2 加值

适应日光 — 忽略日光或强光的影响

法术延迟 任意其他超魔专长 使你施放完成的魔法延迟 1-5 轮再生效

神圣法术穿透①     感知 21、精通阵营法术、拥有所选阵营
的领域、自身阵营符合所选阵营、可以施
放九级神术

施展对应阵营魔法，在对抗法术抗力时，获得 +4
施法者等级奖励

效果变化① “ 知识 ( 神秘 )”30 级、“ 法术辨识 ”30 级、技
能专攻 ( 法术辨识 )、拥有超魔成效职业能力

你可以改变长效魔法的某些变量参数

史诗反制法术① “法术辨识”30级、战斗反射、精通反制法术、
精通先攻、法术瞬发、被动反制法术

无需准备动作，可以在一回合中进行任意次数反
制法术

史诗虔诚① 感知 21、钢铁意志、选择一个自己对立
的阵营，自己信仰的神祇要不允许所选阵
营的牧师存在

在对抗拥有指定阵营关键词的法术效果时，豁免
检定获得 +4 神圣加值

史诗咒火载体① “专注”20 级、耐久、咒火载体 在决定储存咒火能量的最大等级时，体质值视为
高于实际值 4点

首席的眷顾③ 红袍法师 5级、能施展腐化列表中的法术 当你施放一个腐化列表中的法术时，受到的属性伤
害减少 1点

洞察天赋② — 效果如同使用虔信经匣

精通协力超魔① “法术辨识”30级、法术瞬发、法术默发、
法术定发、拥有协力超魔职业能力

你可以将法术默发、法术定发或法术瞬发效果附
加在盟友的法术上

强化魔宠 见《地下城主指南》 获得一只特殊魔宠

精通抢夺法术① “ 知识 ( 神秘 )”30 级、“ 法术辨识 ”40 级、
史诗技能专攻 ( 法术辨识 )、拥有抢夺法
术能力

你可以改变你抢夺来的法术效果

提升法术池权限①       “知识 (神秘 )”30级、“法术辨识”30级、
允许从法术池召唤法术

提升从法术池中施放魔法的几率

班恩虔信者④ 牧师五级、信仰班恩 获得气势凶猛效果、法术列表增添新法术

希瑞克虔信者④ 牧师三级、信仰希瑞克 获得免疫恐惧效果、法术列表增添新法术

贡德虔信者④ 牧师一级、信仰贡德 “解除装置”和“开锁”加入牧师本职技能列表、
法术列表增添新法术

海姆虔信者④ 牧师或圣武士五级、信仰海姆 获得战斗反射的部分效果、法术列表增添新法术

伊尔马特虔信者④ 牧师或圣武士七级、信仰伊尔马特 用治疗魔法治疗目标时可能获得临时生命值、法
术列表增添新法术

洛山达虔信者④ 牧师一级、信仰洛山达 可以将法术转化为同级带有“光亮”属性的法术、
法术列表增添新法术

玛拉虔信者④ 牧师或德鲁伊三级、信仰玛拉 获得增强召唤专长的效果、法术列表增添新法术

密斯特拉虔信者④ 牧师三级、信仰密斯特拉 可以在死魔法区或反魔法场中尝试施法、法术列
表增添新法术

自然虔信者④ 牧师或德鲁伊五级、信仰艾妲丝、梅莉凯、
希尔瓦纳斯

获得喝斥 /号令植物的能力、法术列表增添新法术

苏伦虔信者④ 牧师、德鲁伊、竖琴手探员、哈斯兰或游
侠三级、信仰苏伦

施展的“占卜术”与“预言术”法术获得 +5 施法
者等级、法术列表增添新法术
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专长名称 先决条件 效果

提尔虔信者④ 牧师七级、信仰提尔、战争领域
长剑的伤害掷骰结果获得 +1 奖励、法术列表增
添新法术

法术自发 法术默发、法术定发 使一个法术如同类法术能力一般使用 3 次 / 每日

篆刻史诗符文① 智力 19、对应“手艺”技能 24 级、篆刻符文 可以篆刻突破通常威力限制的符文

篆刻符文 智力 13、合适的“手艺”技能、能施展三级神术 可以篆刻魔法符文

狡诈魔法 影魔网魔法
魔网魔法使用者必须通过施法者等级检定才能
侦测到你的魔法

黎尔拉的祝福③ “逃脱”1 级、启迪灵光
在对抗麻痹、定身和纠缠或使用“逃脱”技能时，
获得 +2 神圣加值

魔法工匠 任何制造物品专长 制作物品时的花费降低 75%

恶性魔法 影魔网魔法 对抗魔网魔法使用者时法术穿透获得 +4 奖励

法术持久 法术延时 延长法术的持续时间至一整天

传送门大师 制造奇物
制造传送门时花费降低 50% 并可以尝试稳定出
故障的传送门

被动反制法术 精通反制法术、精通先攻 无需准备动作每回合即可反制一次魔法

影魔网魔法 智慧 15 或信仰莎尔
你施展的附魔、幻术和死灵系法术 DC+1；塑能
和咒法系法术施法者等级 -1；无法使用带有“光
明”属性的魔法

招牌法术 法术熟捻 将法术转化为所选法术

法术主题 奥术施法者等级一级
在对抗 “ 法术辨识 ” 时获得 +4 加值，施展主题
法术时施法者等级 +1

施法天才 — 在决定每日法术数量时，关键属性视为比实际
值高两点

蛛噬③ 毒虫之友、信仰罗丝 你的唾液变得富含毒性

坚韧魔法 影魔网魔法
对抗魔网使用者时，驱散你魔法的 DC 变为 15+
你的施法者等级

憎恶之触③ 法术亵渎、能施法五级神术、信仰班恩 你可以通过触摸使野生动物变为班恩之兽

法术双生 任意超魔专长 法术会对目标和区域造成两次相同的效果
①史诗专长：见第五章      ③极恶专长：见附录
②崇善专长：见附录        ④虔信者专长：见第三章

    效果：当你使用投掷武器 (斧、矛、标签或其

他类似的武器 ) 进行一次远程投掷攻击，你可以用
力量加值代替敏捷加值修正攻击掷骰。
    正常：玩家进行远程攻击时将敏捷加值加入到
攻击掷骰中。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

战斗血统 (Blooded)[ 地区专长 ]

    你很清楚为自己生命而战的意义，你也明白在
刀剑出鞘和致命法术开始吟唱时，灵活冷静的头脑
和快速的动作反应所具备的价值。
    先决条件：半人马 (塞尔高原 )、矮人 (幽暗
地域（地底洞穴）)、精灵 (科曼索卓尔、坠星海、
魔索布莱或外海 )、豺狼人 (塞尔高原 )、石盲蛮
族 (幽暗地域（瑞绍）)、半身人 (琼达尔森林 )、
人类 (谷地、耐兰瑟尔群岛、银月城或泰瑟尔 )、

兽人(幽暗地域（北幽暗地域）或瓦萨)或精魔(德
林毕尔河流域 )。
    效果：你在先攻检定和“侦查”技能检定上获
得+2加值。你不会变得战栗，免疫任何战栗效果。
但是，你仍然会受到惊惧和恐慌的影响。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

火之血脉 (Bloodline of Fire)[ 地区专长 ]

    你是曾经长期统治着卡林杉的火巨灵的后裔。
这些火焰精灵的血脉布满了你全身的每一条血管。
    先决条件：人类(卡林杉)或火元素裔(卡林杉)。
    效果：你在对抗火焰效果时豁免检定获得 +4
加值。同时，你施展的带有“火”属性的魔法时施
法者等级 +2。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。
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表 1-15：地区专长
选择下列专长时，玩家人物必须来自专长要求的故乡地区。有时也会有其他先决条件，参见专长的详细说明。

专长名称         效果
奥术教育     可以如同一个奥术施法职业般的使用魔法装置

艺术家       在“表演”和“手艺”检定时获得 +2 加值，每日可以额外使用 3次吟唱能力

掷斧者       在投掷武器的攻击检定中使用力量调整值代替敏捷调整值

战斗血统     先攻和“侦查”检定获得 +2 加值，免疫战栗效果

火之血脉     对抗火焰效果的豁免检定获得 +4 加值，使用带有“火”属性的法术时施法者等级 +2

顽固头脑     意志豁免检定获得 +2 加值，免疫战栗效果

四海为家    “唬骗”、“收集信息”和“察言观色”技能检定获得 +2 加值

不屈         生命值 +5

坚定意志     意志豁免检定和“专注”技能检定获得 +2 加值

气势骇人     在你攻击时获得气势凶猛效果

正规教育     在你指定的 2个“知识”技能检定上获得 +2 加值，所有“知识”技能视为你的本职技能

艾斯兰      “驯养动物”和“生存”技能检定获得+2加值，所有以魅力为基础的技能在用于雷瑟曼人时获得+2加值，可以  

                 参与环之法阵

无畏         免疫恐惧效果

大步流星     陆地移动速度增加 10 英尺

仇敌猎手     对抗指定敌人时，“唬骗”、“聆听”、“察言观色”、“侦查”、“生存”技能检定和武器伤害检定均获得 +2 加值

林地居民    “躲藏”、“聆听”、“潜行”和“侦查”技能检定获得 +1 加值 (如果位于林地则 +3)

熔炉之心     火焰抗力 +5

猛烈冲锋     冲锋时攻击检定获得 +4 加值

游牧民族     擅长使用弯刀、骑枪和复合短弓，“骑术”技能检定获得 +3 加值

掌中剑       使用轻武器攻击擒抱中的敌人不会受到攻击惩罚

英雄机运     所有豁免检定和 AC 获得 +1 幸运加值

魔法血脉     使类法术能力由每日 1次变为每日 3次

魔法训练     每天可施放 3次戏法

商业背景     可以按照市价的 75% 卖出物品，每月一次以售价的 75% 购买一件物品

民兵         熟练掌握所有军用武器

驭体于灵     在一级是用智力或魅力调整值决定生命值，每获得一个超魔专长额外获得一点生命值，AC 获得 +1 洞察加值

异域风情     生物种类变为异界生物（本地）

毒素抗性     对抗毒素时强韧豁免检定获得 +4 加值

人马合一    “骑术”技能检定可以在任何情况下取 10，可以使用“骑术”检定结果代替反射豁免检定

银手        “估价”、“唬骗”和“察言观色”技能检定获得 +2 加值

能说会道     在紧急情况下进行“交涉”技能检定只受到 -5 惩罚而不是通常的 -10

蛇血         反射豁免检定获得 +2 加值，抵抗毒素时强韧豁免检定获得 +2 加值

奥术智慧    “知识 (神秘 )”和“法术辨识”技能检定获得 +2 加值，对抗幻术系魔法效果时豁免检定获得 +2 加值

风暴之心    “平衡”和“专业 (水手 )”技能检定获得 +2 加值，在船只上 AC 获得 +1 闪避加值并忽略移动惩罚

市井智慧    “收集信息”、“威吓”和“察言观色”技能检定获得 +2 加值

坚韧之魂     强韧和反射豁免检定获得 +1 加值，对抗死亡、能量吸取和属性吸收效果时候获得 +3 加值

步伐稳健    “攀爬”和“跳跃”技能检定获得 +2 加值，忽略冰面和斜坡造成的移动惩罚

生存者       强韧豁免检定和“生存”技能检定获得 +2 加值

无影神行     当你以通常速度行进时，“躲藏”和“潜行”技能检定不会受到惩罚

魔法纹身     指定学派法术的法术穿透和豁免 DC+1

行动派       先攻检定 +2，“估价”和“威吓”技能检定 +2

雷鸣双子    “交涉”和“威吓”技能检定 +2，是双胞胎中的一员

不倦         不会受到疲乏的影响，力竭的效果减弱为疲乏效果

攀爬高手    “平衡”和“攀爬”技能检定获得 +2 加值，攀爬时不会失去敏捷提供的 AC 加值

双剑式       使用两把剑类武器战斗，对抗指定的对手时，AC 获得 +2 盾牌加值
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Dayligbt Adaptation
        适应日光

顽固头脑 (Bullheaded)[ 地区专长 ]

    你们种族的固执与坚定早就成为传奇。你同样
异常的顽固，你的决定极难被动摇。
        先决条件：矮人 ( 幽暗地域（地底洞穴）、幽
暗地域（北幽暗地域）、大裂谷或世界之脊 )、人类 (奥
屯贝尔、达玛拉、巨谷、雷瑟曼或西哈特兰德 ) 或
塔尔族 UNA( 冰缘山脉 )。
        效果：所有意志豁免检定获得 +2 加值。你不
会感觉到战栗，免疫所有会产生战栗的效果。
        特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

四海为家 (Cosmopolitan)[ 地区专长 ]

    你曾经撒谎的次数连你自己都已经数不
清了。这些经历使你可以熟练的运用欺
骗、诡计和巧言令色对付那些住在城
里的人。
        先决条件：矮人 ( 深水城 )、
精灵 ( 深水城 )、半精灵 ( 深水城 )、
半身人 ( 安姆 ) 或人类 ( 安姆、
金水湾、剑湾或深水城 )
        效果：“ 唬骗 ”、“ 收集信息 ”
和 “ 察言观色 ” 技能检定获得 +2
加值
        特殊：你只能在一级的时候选
择此专长，你只能拥有一个地区
专长。

不屈 (Dauntless)[ 地区专长 ]

    你勇于面对比平常更大的伤痛，
无法阻止你继续战斗。
        先决条件：矮人 ( 方铅山脉、
燃烟山脉、突米斯、幽暗地域
（地底洞穴）或幽暗地域（古杉
纳塔）)、人类 ( 达玛拉、巨谷、
因布图、月影岛或幽暗地域（古杉纳塔）)、
蜥蜴人 ( 苏克 )、兽人 ( 安姆、阙森塔或
瓦萨 ) 或史莱斯 ( 幽暗地域（弗拉文尼尔斯特拉）)。
        效果：你额外获得 5 点生命值。
       特殊：你只能选择此专长一次，但是此专长的
效果可以和“健壮”专长叠加。你只能在一级的时
候选择此专长，你只能拥有一个地区专长。

适应日光 (Daylight Adaptation)[ 一般专长 ]
 
    你已经习惯了地表世界中那令人痛苦的阳光
      效果：不同于你们种族中的其他人，你不会因
为普通的日光或强光就会感到眩晕或者目盲。但是
法术造成的对所有种族都会有效的光亮效果对你仍
然有效，比如 “ 阳炎射线 ” 或 “ 阳炎爆 ”。

法术延迟 (Delay Spell)[ 超魔专长 ]

   你可以选择让法术在你施展完毕之后，推迟一
会生效。
       先决条件：任意其他超魔专长
       效果：一个被延迟的法术会在你施法完毕的 1
至 5 轮之内不发挥其效果。你需要在施法完成时就
决定延迟多少轮，一旦选定就无法更改。法术将在
选定的那回合轮到你动作之前生效。只有那些影响
自身的、有区域性的或远程接触魔法才会受到此专
长的影响。
        施展法术所需的细节 ( 包括攻击掷骰、选择目
标或决定影响的区域和范围 ) 将在法术施展时决定。

法术的效果 ( 包括豁免检定 ) 将在法术生效的时候
决定。如果因为某些情况导致在施展和生效之间法
术施展的条件发生变化，致使法术无法完成 ( 比如
你的目标在中途离开了法术范围或是移出了法术最
大射程 )，那么法术失败。
      一个被延迟的法术在被延迟状态时可以被正常
解除、也可以被诸如侦测魔法等在目标和影响范围
中正常的侦测出来。法术延迟需要占用高于原本三
个等级的法术位。

坚定意志 (Discipline)[ 地区专长 ]
    你们那的人常因为他们明确的目的和坚定的决心
而被广为赞扬。你很难被突如其来的精神打击或法术
所动摇。
       先决条件：半蛛人 ( 幽暗地域（亚斯科尔）)、
精灵 ( 艾佛瑞斯卡、攸木林 )、侏儒 ( 西哈特兰德 )、
半身人 (鲁伦 )、人类 (阿格拉隆德、科米尔、阴魂城、
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绍镇或塞尔 )。
      效果：你的意志豁免检定和 “ 专注 ” 技能检定
获得 +2 加值。
      特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

气势骇人 (Dreadful Wrath)[ 地区专长 ]

    在战场上你是一个极为恐怖的存在，极少有敌
人敢于直面你的怒火。
      先决条件：人类 ( 雷瑟曼 )、寇涛鱼人 ( 幽暗地
域（斯鲁普迪尔蒙普罗）)、神魔裔 ( 因布图、银
月联盟、塞尔或西哈特兰德 ) 或基尔-兰纳 ( 远丘 )。
      效果：当你冲锋、进行全回合攻击或对敌人或
敌人所在地区施放一个魔法时，那一轮你获得气势
凶猛效果。在你 20 英尺半径内的所有敌人需要通
过意志检定 (DC=10+1/2 你的角色等级 + 你的魅力
调整值 ) 否则战栗一分钟。不论是否通过检定，这
些敌人 24 小时内不会再受到此效果的影响。此能
力属于特异能力 (Ex)。
      特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

正规教育 (Education)[ 地区专长 ]

    你出生于一个重视学识远高于武艺的地方。在
你的少年时代，你在正规学校的教育下受到了良好
的影响。
       先决条件：精灵 ( 永聚岛、银月城或雪鹰堡 )、
侏儒 ( 兰檀岛 )、半精灵 ( 银月城 ) 或人类 ( 阙森塔、
兰檀岛、银月城或深水城 )。
      效果：所有种类的的知识技能作为你当前和未
来所有职业的本职技能。还可以选择两项知识技能
作为你的专攻领域，在技能检定时获得 +2 奖励加
值。如果你选择的知识技能是尚未拥有技能等级的，
那不会产生效果，知识技能只有受训后才会有效。
但是如果进行这样的选择，说明你拥有改善此项技
能的潜力。
      特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

 艾斯兰 (Ethran)[ 地区专长 ]

    你作为一名艾斯兰 ( 未受训的预备女巫 ) 成员
开始接触雷瑟曼女巫的秘密。
        先决条件：女性，人类 ( 雷瑟曼 )。
        效果：你在“驯养动物”和“生存”技能检定
上获得 +2 加值。在与其他雷瑟曼人的互动中，所
有基础属性为魅力的技能检定和属性检定均获得
+2 加值。除此之外，你可以作为圆环法阵 ( 见《战
役设定集》第 59 页 ) 的参与者。
        特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

无畏 (Fearless)[ 地区专长 ]
    你从不知道什么是恐惧，没有任何东西能够动
摇你的勇气。
        先决条件：阿拉卡拉鹰人 ( 风暴号角山脉 )、
精灵 (精灵王庭或雪鹰堡 )、暮光族 UNA(斯法如普拉 )、
侏儒 (兰檀岛 )、半身人 (钱纳森流域或西哈特兰德 )、
人类 ( 埃诺奥克沙漠或因布图 ) 或兽人 ( 游牧之地 )。
         效果：你免疫不论是魔法还是任何其他形式
恐惧效果。
         特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你
只能拥有一个地区专长。

大步流星 (Fleet of Feet)[ 地区专长 ]
    你走的特别快。
        先决条件：精灵 ( 莱斯尔森林、至高森林或威
尔达斯森林 )、半精灵 (谷地或至高森林 )或人类 (夏
亚或廷朵尔 )。
         效果：你的陆地速度比你的同族快 10 英尺。这
个效果只在你未着盔甲或只着轻甲且没有重度负载的
情况下生效。这个奖励应用在计算负重惩罚之前。
          特殊：如果你的角色职业也同时提供移动速
度奖励，与此专长叠加。你只能在一级的时候选择
此专长，你只能拥有一个地区专长。

仇敌猎手 (Foe Hunter)[ 地区专长 ]
    生活在一个被凶猛外敌入侵的地方，你已经学
会如何与这些特殊敌人战斗。你熟悉他们的一举一
动并知道如何击败他们。

故乡地区          仇敌种类
科米尔          类人生物 ( 地精 )
楚尔特          类人生物 ( 地精 )
巨龙海岸        龙类
方铅山脉        类人生物 ( 地精 )
因布图          恶魔
月之海          类人生物 ( 兽人 )
北地            类人生物 (兽人 )
萨马拉          蛇人
世界之脊        类人生物 (兽人 )
塔沙拉尔        蛇人
廷朵尔          蛇人

    先决条件：矮人 (方铅山脉或世界之脊 )、半
精灵(巨龙海岸)、半身人(北地)或人类(楚尔特、
科米尔、因布图、北地、萨马拉、塔沙拉尔或廷朵尔)。 
    效果：你获得一个夙敌。所选种类需要按照故
乡地区的要求，列于前面的表格中，其他所有效果
等同于巡林客的同名职业能力 ( 对抗夙敌时，“唬
骗”、“聆听”、“察言观色”、“侦查”、“生
存”技能检定和武器伤害检定均获得 +2 加值 )。
    特殊：如果巡林客职业能力所选夙敌与本专长
相同，那么效果会叠加，你只能在一级的时候选择
此专长，你只能拥有一个地区专长。
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林地居民 (Forester)[ 地区专长 ]
    你是一个与费伦广阔丛林密不可分的人。
很少有人能在有关丛林战的知识和技巧上胜
过你。
    

   先决条件：精类 ( 琼达尔森林、莱斯尔森林、
至高森林或希尔德攸 )、侏儒 (巨谷 )、半精灵 (阿
格拉隆德或至高森林 )、半身人 ( 琼达尔森林 )、
人类 ( 谷地或巨谷 )、弗洛蒂尼 ( 莱瑟尔森林 ) 或
半人马 (至高森林 )。
    效果：你的“躲藏”、“聆听”、“潜行”和
“侦查”技能检定获得+1加值。如果处于林地地区，
奖励提高到 +3。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

熔炉之心 (Forgeheart)[ 地区专长 ]
    你早已习惯了家乡那种地狱般的高温，你能抵
御足以伤害其他人的火焰冲击。
    先决条件：矮人 (燃烟山脉或剑湾 )
    效果：你获得 5点火焰抗力
   特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

猛烈冲锋 (Furious Charge)[ 地区专长 ]
    你的民族以好战成名，他们在与敌人短兵相接之
前很少会浪费时间。你懂得如何在冲锋时做的更好。
    先决条件：阿拉卡拉鹰人 (风暴号角山脉 )、
人类 (科米尔、戎马之地、泰瑟尔或乌斯伽部族 )、    

                 兽人(阙森塔)、半狮人(夏亚)
                       或半人马 (至高森林)。
                           效果：你冲锋后的
                            攻击掷骰获得 +4
                             加值。
                            正常：一名角色冲
                              锋后的攻击掷骰
                              获得 +2 加值。
                             特殊：你只能在
                              一级的时候选择
                              此专长，你只能
                              拥有一个地区专
                              长。

            
                      游牧民族 (Horse Nomad)
                                                  [ 地区专长 ]

                         你生长在一个以骑射
                     为生的文明中。
                   先决条件：人类(游牧之地、
                    戎马之地或夏亚 )。
                   效果：你获得武器擅长 (复
                    合短弓、骑枪和弯刀)。同时，

                    任何“骑术”技能检定获得

                    +3 加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

强化魔宠 (Improved Familiar)[ 一般专长 ]
    参阅《地下城主指南》第 199 页有关“强化魔
宠”专长的说明。除去那里所列出的选择，下表中
的魔宠允许在被遗忘国度战役中使用。

魔宠                               阵营                    等级
死亡毒牙 (Deathfang)RAC  中立邪恶        九级

飞蛇 (Flying snake)RAC      绝对中立         三级

喷射蜥蜴 FOR                   绝对中立         三级

山猫 (lynx)RAC                  绝对中立         三级

巨齿鼠 (Osquip)RAC          中立邪恶        五级

翼猫 (Tressym)           中立善良        五级
 
注：使用强化魔宠不会提供给主人 “ 警觉 ” 专长，
情感链接和法术共享之外的特殊能力。

法术自发 (Innate Spell)[ 超魔专长 ]

    你已经完全熟练的掌握了一个魔法以至于你现
在可以像使用类法术能力那样去施展它。
    先决条件：法术默发、法术定发。

Furious Charge
    猛烈冲锋
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    效果：选择一个已知法术。每天你可以像使用
类法术能力一样使用此法术 3 次。如果这个法术材
料里有经验值成分，那么每次施展都需要减少相应
的经验值。如果法术施展时需要法器，那么你也必
须使用法器。如果法术需要昂贵的材料成分，那么
你必须准备一个价值是施放 50 次所需材料价格的
法器。除此之外的法术无需任何其他条件即可像类
法术能力般的使用。
    你必须永久的占用一个与所选法术等级相同的
法术位。你无法使用这个法术位做其他任何事情，
也就是说你每天会少施放一个同等级法术。比如，
你正常可以施放 3 个三级奥术，那么如果你选择火
球术作为类法术能力，那么你每天就只能使用 2 个
三级奥术了，但是你是你获得了 3 次火球术的类法
术能力。
    特殊：你可以多次选择次专长，每次需要选择
不同的法术。

篆刻符文 (Inscribe Rune)[ 制造物品专长 ]
    你可以制造一个储存有魔法的符文。
   先决条件：智力 13、合适的“手艺”技能和神
术施法者等级三级。
    效果：你可以将任何你所能施展的神术用符文
的方式储存起来。你必须提前准备让法术处于可用
状态，并准备好所需的材料或法器。如果法术成分
中需要经验值，那么你在开始制作符文的时候便支
付并加入到制作符文本身所需的经验值中。同样的，
施法材料会在你开始篆刻符文的时候被消耗掉，而
法器不会被消耗。有关符文和符文魔法的详细内容
参见《战役设定集》的第二章。
    一件中型或小型物品只能附带一个符文。一个大
型物体每 25 平方英尺的表面即可附带一个符文。符
文无法附着于生物上，虽然可以作为物品由生物携带。
    符文的交易价格等于其法术等级 × 施法者等级
×50 金币 ( 零级法术按照 ½ 法术等级计算 )。你需
要支付交易价格 4% 的经验值和整个符文交易价格
一半的金币来篆刻一个符文。
   注释：这里的符文交易价格的系数 (50 金币 )
取代《战役设定集》中所提供的系数 (100 金币 )。

狡诈魔法 (Insidious Magic)[ 超魔专长 ]

    你可以使用影魔网的力量让自己的法术更难以
被魔网施法者侦测出来。
    先决条件：影魔网魔法。
   效果：任何魔网施法者使用带有侦测性质的法
术 ( 如“侦测魔法”)、类法术能力或魔法装置来
侦测你法术效果的魔法灵光，都必须通过施法者等
级检定 (DC11+ 你的施法者等级 ) 才能侦测成功。
同样的，魔网施法者试图通过预言系法术(比如“侦
测隐形”) 试图揭示你魔法效果时，也必须成功通
过施法者等级检定。无论在此区域中你的法术效果
有多少个，魔网施法者每次施放预言系法术也只需
进行一次检定。除非拥有“影魔网魔法”专长，否
则所有使用法术和类法术能力的生物都视为魔网施

法者。
    此效果不会在你使用塑能系或变化系法术时生效。

掌中剑 (Knifefighter)[ 地区专长 ]
    你是一个在贴身较力中使用武器的专家。
   先决条件：熊地精 ( 固土山脉 )、半蛛人 ( 幽暗
地域（亚斯科尔）)、哥布林(固土山脉)、半精灵(丹
布雷斯或巨龙海岸 )、半身人 ( 钱纳森流域 )、大地
精 ( 固土山脉 )、人类 ( 埃诺奥克沙漠、丹布雷斯、
蒸汽之湖或剑湾)、兽人(塞斯克)、神魔裔(阙森塔)。
    效果：你如果在擒抱状态下使用轻武器攻击你
的敌人不会受到攻击掷骰的惩罚。而且，你无需赢
得擒抱检定就可以拔出轻武器，但是这仍然会消耗
一个移动动作。如果你的基本攻击加值达到 6 或更
高，你可以在擒抱状态下用轻武器进行全回合攻击，
前提是你已经拔出了武器。
    正常：玩家在擒抱状态下使用轻武器攻击敌人会
受到 -4 的攻击掷骰惩罚。玩家需要赢得一次擒抱检
定才能在擒抱中拔出武器并且无法做出全回合攻击。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

英雄机运 (Luck of Heroes)[ 地区专长 ]
    你的家乡以产生诸多英雄而闻名遐迩。凭借着
勇气、决心和韧性，你从无人能够安然度过的危机
中幸存了下来。
    先决条件：精灵 ( 精灵王庭、莱斯尔森林或攸

木林 )、暮光族 UND( 斯法如普拉 )、半精灵 ( 阿格拉
隆德 )、半身人 ( 钱纳森流域或西哈特兰德 ) 或人
类 ( 阿格拉隆、谷地、泰瑟尔、突米斯或瓦萨 )。
    效果：你所有的豁免检定获得 +1 幸运加值，同
时你的 AC 也获得 +1 幸运加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

魔法血脉 (Magic in the Blood)[ 地区专长 ]
    你懂得如何发挥自己本身魔法能力的诀窍。比
你的同类你使用这些技巧的频率更高。
    先决条件：矮人(欧德纳或幽暗地域（黑地）)、
精灵 (魔索布莱 )、侏儒 (巨谷、塞斯克或幽暗地
域（北幽暗地域）)、元素裔 (卡林杉、穆尔霍兰
德或恩瑟 )、精魂裔 (阿森湖 )、精魔 (德林毕尔
河流域 )或基尔 -拉兰 (远丘 )。
    效果：你可以比同族其他人更多次数的使用你
的种族类法术能力。任何可以每日使用一次的类法
术能力，现在都增长为每日三次。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

魔法工匠 (Magical Artisan)[ 一般专长 ]
    
    你非常精通某种魔法物品的制造工艺。
    先决条件：任何制造物品专长。
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    效果：选择一个你已掌握的制造物品专长。当
你使用所选专长制造魔法物品时，只需要消耗通常
情况下价格的 75%。
    特殊：你可以多次选择此专长。每次选择此专
长时，需要指定一个新的制造物品专长。

魔法训练 (Magical Training)[ 地区专长 ]

    你来自一个会给所有具备
学习能力的人传授魔法技巧的
国度。不管从事什么工作的人
都会使用那么一两个戏法。
    先决条件：智力 10 或魅力
10，精灵 (艾佛瑞斯卡或永聚岛 )
或人类 (哈鲁阿或尼姆巴拉 )。
    效果：你可以每天像术士
或法师那样施展三个戏法。你必须在你
选择此专长的时候就决定好用术士还是
法师的方式 (前提是对应基本
属性值要高于 10)。此外，
你如果你穿着铠甲，那么
会受到奥术法术失效率的
影响；在决定你施放的法
术效果时，如同你拥有同
等水平的法师或术士施法者
等级 (最低一级 )。
    如果你选择像术士一样施
法，对抗你法术效果的豁免
DC 为 10+ 你的魅力调整值。
你可以从法师 /术士
列表中选择两个零
级法术。
    如果你选择像法
师一样施法，对抗你
法术效果的豁免 DC 为
10+ 你的智力调整值。你
可以从法师 /术士列表中选择三个
零级法术加入到你的魔法书中。你需
要像法师一样提前准备魔法。
    特殊：如果你本身已经具有法师或术士等级，
那么零级法术的每日施法次数 +3。你只能在一级
的时候选择此专长，你只能拥有一个地区专长。

商业背景 (Mercantile Background)[ 地区专长 ]

    你来自一个与许多商业公会和工匠公会有诸多
贸易往来的富裕家庭。几乎买卖所有东西时，你都
可以得到一个好价钱。
    先决条件：矮人 (剑湾或幽暗地域（黑地）)、
侏儒 (兰檀岛或幽暗地域（北幽暗地域）)、半身
人 (安姆或卡林杉 )或人类 (安姆、兰檀岛、绍镇、
塔沙拉尔、萨索特、塞斯克、突米斯、瓦萨或深水城)。
    效果：当你出售武器、魔法物品或其他任何冒
险物资时，用标价的75%代替原来的50%。每月一次，
你可以用出售价格的 75% 购买一件物品。你还可以
在建立角色的时候获得 300 金币额外资金。

    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

民兵 (Militia)[ 地区专长 ]
              你的家乡依靠训练有素和装备精良
          的民兵来保卫家园。你对使用武器一点
          也不陌生。
              先决条件：半精灵 (阿格拉隆德 )、
          半身人 (鲁伦 )或人类 (奥屯贝尔、谷
          地、因布图、萨马拉、廷朵尔或突米斯)。
                    效果：你擅长使用所有军用
                           武器。
                           特殊：你只能在一
                           级的时候选择此专
                           长，你只能拥有一
                           个地区专长。

                           驭体于灵
                                      (Mind over body)
                                                     [ 地区专长 ]
                              你家乡的美学和
                          神秘学家知道如何使
                          用强大的精神力量来
                           克服肉体的脆弱。 
                              先决条件：精灵 
                          (银月城或雪鹰堡)、
                          半精灵 (银月城 )、
                          人类 (卡林杉、穆尔
                        霍兰德、绍镇或塞尔 )、
                       神魔裔 (卡林杉或塞尔)
                    或精魂裔 (阿森湖 )。
          效果：一级时，你可以使用智力或魅力               
        调整值 (由你自己选择 )来决定你的额外 
生命值，之后的所有等级仍旧如平常一般使用体质
调整值。另外，每当你获得一个超魔专长，你获得
1点额外生命值。如果你可以施展奥术，那么你的
AC 获得 1点洞察加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

异域风情 (Otherworldy)[ 地区专长 ]
    你的族人以他们拥有的神秘的力量而闻名，有
时候甚至有些超脱他们的凡间形式。你的内在力量
是如此强大以至于使你不像凡间之人。
    先决条件：地底艾玛斯卡人 (幽暗地域（地底
艾玛斯卡）)、精灵 (永聚岛或希尔德攸 )或精魂
裔 (阿森湖 )。
    效果：你成为一个生活于本地的异界生物，而
非类人生物。你拥有60英尺黑暗视觉能力。此外，
所有“交涉”技能检定获得 +2 加值
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

掌中剑
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恶性魔法 (Pernicious Magic)[ 超魔专长 ]

    你可以利用影魔网的力量使魔网施法者更难抵
御你的法术。
    先决条件：影魔网魔法
    效果：你在穿透魔法施法者的法术抗力时，施
法者等级获得+4加值。所有未选择“影魔网魔法”
专长的施法者或使用类法术能力的
生物均视为魔网施法者。本专长
的效果与“法术穿透”和“高等
法术穿透”的效果叠加，但是
无法作用于你施放的塑能系
和变化系法术。

法术持久 (Persistent Spell)
                            [ 超魔专长 ]
 

    你可以使法术持续一整天。
    先决条件：法术延时
    效果：一个受到法术持久影
响的魔法会持续 24 个小时。法术
必须是固定范围或者以个人为目
标 (例如：“通晓语言”和“侦
测魔法”)。本专长无法影响持
续时间为瞬间的法术，也无法
影响法术效果是会释放出去的
法术。如果受影响的是法术是
类似与“侦测魔法”或“侦测
思想”这样的侦测法术，你无
需专注就可以获得基本信息，
但如果想获得额外信息仍需专
注。专注一个魔法是标准动作，
但不会受到借机攻击。法术持
久需要占用高于原本六个等级
的法术位。

传送门大师 (Portal Master) [制造物品专长 ]

    你非常精通制造传送门 (一种知道其秘密的操
作方法，就可以在两地之间瞬间移动的永久魔法装
置 )的技艺。传送门充斥在费伦各处。
    先决条件：制造奇物
    效果：当你制造一个传送门时，只需要支付通
常造价的 50%。这个效果不会与“魔法工匠”专长
             的效果叠加。另外，你知道如何安
              全通过一个危险的传送门。消耗一
               个标准动作，可以尝试稳定一个
                出现故障的传送门。进行一次“法
                术辨识”检定，然后将结果加
                入到决定故障传送门效果的百
                分骰 (见《战役设定集》第二
                  章的表 2-2) 中去。传送门会
                  被稳定 1分钟的时间，之后你
                  可以进行任意次数的尝试。

                    被动反制法术
                                   (Reactive   Counterspell)
                                                     [ 一般专长 ]
    

                       你可以用极快速的瞬间
                   反应来反制对手的法术。
                       先决条件：精通反制法
                   术，精通先攻。
                       效果：一回合一次，即
                   使你并没有进行准备动作，你
                   也可以在对手施放法术的时候
                    立即反制一次法术。这次反
                   制将消耗掉你下一轮的动作。   
                     如果你处于措手不及状态，
                     无法使用此能力。

关于设定集中专长修改

    除去对《战役设定集》中地区专长系统的整体修改，本章还对其他专长有一些细微的修订。大
部分改动都是为了让措辞更加明确的细微变化，但是也包含有一些关键性的变化。
    礼貌的施法者 (Courteous Magocracy)：本专长的名称已变为“奥术智慧”(Spellwise)，因为修订
之后的专长效果已经和礼貌没什么关系了。
        制造传送门 (Create Portal)：传送门现在属于魔法奇物并通过“制造奇物”专长来制作。新的“传
送门大师”专长会使玩家更容易制造一扇传送门。
    林地居民 (Forester)：原先的效果已经合并进了“自足”(Self-Sufficient)专长，收录于《玩家手册》。
而本书中的版本，是完全不一样的效果。
    高等法术穿透：此专长已收录于《玩家手册》，并未在本书出现。
    精通反制法术：此专长已收录于《玩家手册》，并未在本书出现。
    精通魔宠：此专长的详细说明没有出现在本书，因为你可以在《地下城主指南》中查阅到。
    隐秘：此专长被收录进《玩家手册》，“无影神行”专长代替了它的位置出现在本书。

Otberworldly
    异域风情
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    正常：没有此专长时，如果你想进行一次法
术反制，必须在那回合之前进行一个准备动作。

毒素抗性 (Resist Poison) [ 地区专长 ]

    你的族人已经习惯于故意将自己暴露在某些
危险物质前或是只单纯因为险恶的家庭环境而常
受威胁。一些对其他人来说致命的毒药已无法对你
造成影响。
    先决条件：熊地精 (固土山脉 )、半蛛人 (幽
暗地域（亚斯科尔）)、矮人 (幽暗地域（北幽暗
地域）)、地精(固土山脉)、大地精(固土山脉)、
人类(丹布雷斯、拉帕利亚或幽暗地域（古杉纳塔）)
或兽人 (月之海或北地 )。
    效果：在对抗毒药时，你的强韧豁免获得 +4
加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你
只能拥有一个地区专长。

人马合一 (Saddleback)[ 地区专长 ]

    你在学习如何控制你的坐骑作战上花费了不
计其数的时间。
    先决条件：人类(科米尔、丹布雷斯、游牧之地、
纳斐尔、尼姆巴拉、北地或西哈特兰德 )。
    效果：即使你并非处于时间充裕和无外界威胁与
干扰的情况下，你也可以在进行“骑术”技能检定时
取 10。
    如果你和你的坐骑在骑乘状态时未通过反射
豁免检定，你可以尝试进行一次“骑术”技能检
定代替豁免检定，如果“骑术”的检定结果大等
于法术的 DC 则豁免成功 (简单来说如果你的骑术
检定结果更高，就可以代替豁免检定的结果 )。你
可以尝试使用此效果每轮一次，不论是作用于你
或你的坐骑，但是如果你和你的坐骑在同一个法
术效果中的反射检定均未通过(比如一个“火球术”
或龙息的作用范围覆盖了你和你的坐骑)，你的“骑
术”技能检定结果可以同时作用于你和你的坐骑。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你
只能拥有一个地区专长。

影魔网魔法 (Shadow weave magic)[一般专长 ]

    你已经发现了影魔网的那些危险秘密。
    先决条件：智慧 15 或信仰莎尔。
    效果：从现在开始，你的魔法源于影魔网而
不再是魔网。你还可以不受任何伤害的使用影魔
网的力量来启动影魔法物品。
    你施展的所有附魔系、幻术系和死灵系法术
的豁免 DC+1，同时在计算法术穿透时施法者等级
也会获得 +1 加值。
    影魔网在涉及到能量或物质效果时无法达到
最佳效果。因此，你施展塑能系和变化系法术 (除
去其中带有“黑暗”属性的法术 )的有效施法者

等级降低一级。一个只有一级的影魔网施法者无法
使用这些学派的法术。
    你无法使用任何带有“光明”属性的魔法。如
果使用，不论它们属于哪个一学派法术都会自动失
败。同样你也无法使用法术或咒语来启动任何魔法
物品中的光明力量。
    从现在起，你制造的任何魔法物品都是影魔法
物品 (Shadou Weave item)。详细内容参见《战役设
定集》第二章。

招牌法术 (Signature Spell)[ 一般专长 ]
    你对你已熟练掌握的法术非常了解以至于可以
将其他法术转化为这个法术。
    先决条件：法术熟捻。
    效果：选择一个受法术熟捻专长影响的法术，
成为你可以娴熟使用的魔法。现在可以将已准备好
的与此法术同级或者更高级别的奥术法术转化为此
法术，如同牧师将神术转化为治疗法术一般。
    特殊：你可以多次选择本专长。每次都需要指
定不同的已受法术熟捻影响的法术。

银手 (Silver Palm)[ 地区专长 ]
    你的民族是以交易技巧和讨价还价为基础发展
起来的。
    先决条件：矮人 (大裂缝、突米斯或深水城 )
或人类 (安姆、巨龙海岸、金水湾、桑比亚、萨索
特、塞斯克、维洪海域或深水城 )。
    效果：你所有的“估价”、“唬骗”和“察言
观色技能检定获得 +2 加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

能说会道 (Smooth Talk)[ 地区专长 ]
    在与有可能敌对的人打交道时，你的民族很少
会使用武器。难得有什么问题是你无法用你的方式
谈判解决的。
     先决条件：精灵 ( 深水城 )、暮光族 UND( 斯法
如普拉 )、侏儒 ( 塞斯克 )、半精灵 ( 深水城 ) 或人
类 ( 银月联盟、塞斯克、深水城 )
        效果：你可以使用一个整轮动作进行交涉，只
需受到 -5 的惩罚。
        正常：交涉检定通常需要 1 分钟的时间。你可
以试图用一个整轮动作来进行交涉，不过需要受
到 -10 的惩罚。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

蛇血 (Snake Blood)[ 地区专长 ]
    蛇人的血液流淌在你的身体里。虽然外表并没
有什么特别的变化，但是你有些地方或多或少的与
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其他人不同。
    先决条件：人类 (楚尔特、蒸汽之湖、拉帕利
亚、萨马拉、塔沙拉尔、萨索特、廷朵尔、维洪海
域或西哈特兰德 )。
    效果：你的反射豁免获得 +2 加值，在对抗毒
素时你的强韧豁免获得 +2 加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

法术主题 (Spell Thematics)
[ 一般专长 ]
    你的法术拥有一个独特
的视觉效果或主题。
    先决条件：一级奥术施
法者等级。
    效果：由于你那不寻常
的法术视觉效果，辨识你的
法术 DC 会提高 4点。另外，
你可以在每级已知法术中指定
一个法术成为一个主题法术并且
施放时施法者等级 +1。如果你获得
施放更高等级法术的能力，你可以在
其中选择一个新的主题法术，而无需再
次选择本专长。
    几乎所有的主题都是被允许的，只要
你所设计描述视觉效果能够拥有一个统一联系。
举例而言，你的主题可能是“闪光”、“球体”
或是“尖叫的骷髅头”。如果你选择“球体”
作为主题，你的“魔法飞弹”可能是发光的球体，
并且你召唤的怪物会从泛着虹光的球体中浮现出
来。如果你的主题是“闪光”，你的“加速术”可
能带有亮绿色火花的视觉效果，穿梭在队友之间。
    你无法使用此专长隐藏你的法术视觉效果，或
者是改变法术的伤害类型，无论法术看起来是什么
样子的。
    本专长取代《费伦魔法》中所记载的版本。

施法天才 (Spellcasting Prodigy)[ 一般专长 ]

    你拥有非比寻常的魔法天赋。
    效果：在决定额外奖励法术位时，影响你施法
的主要属性值 (吟游诗人和术士是魅力、神术施法
者是感知、法师是智力 )视为比实际值高 2点。
    特殊：你可以多次选择本专长。每次选择都需
要指定一种新的影响施法的属性值。在没有获得任
何施法者等级的时候你也可以选择此专长。
    你只能在一级的时候选择此专长。

奥术智慧 (Spellwise)[ 地区专长 ]

    你在一个到处都是法师的地方长大。在你的家
乡，每个人都知道一些魔法的知识，而且你明白事
情有时候不像它们看起来的那样简单。
    先决条件：精灵 (永聚岛 )或人类 (卡林杉、

哈鲁阿、尼姆巴拉、萨马拉、阴魂城或巫师湾 )。
    效果：在你所有的“知识(神秘)”和“法术辨识”
技能检定获得 +2 加值。同时在你对抗幻术系法术      
或效果时豁免检定获得 +2 加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

         风暴之心 (Stormheart)[ 地区专长 ]
                     你的血液中仿佛都流淌着
                海水。在海上进行追逐战和甲板
                  战对你来说都不是什么陌生的
                    事情。
                      先决条件：人类 (奥屯
                  贝尔、巨龙海岸、蒸汽之湖、
                  拉帕利亚、耐兰瑟尔群岛、剑
                  湾或萨索特 )。
                      效果：在进行“平衡”
                  和“专业 (水手 )”技能检定
                  时你获得 +2 加值。你忽略在
                  上 下颠簸或者光滑的甲板上作
                  战 时受到的移动惩罚，并且在
                  任何船上或船舱内作战时， AC
                  都会获得 +1 的闪避加值。
                      正常：玩家人物在通过困
                  难地形或颠簸的表面时，每移
                  动一格所需要的移动力翻倍。
                      特殊：你只能在一级的时
                  候选择此专长，你只能拥有一             
                  个地区专长。

市井智慧 (Street Smart)[ 地区专长 ]
    你擅长从市井中询问收集所需信息和探听各种
流言蜚语，也知道如何不引起怀疑的同黑社会打交
道。
    先决条件：半身人(安姆或卡林杉)、人类(安
姆、卡林杉、阙森塔、月之海、恩瑟或巫师湾 )或
神魔裔 (阙森塔或西哈特兰德 )。
    效果：在你的“收集信息”、“威吓”和“察
言观色”技能检定时获得 +2 加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

坚韧之魂 (Strong Soul)[ 地区专长 ]

    你对致命的魔法和超自然攻击拥有与生俱来的
抵抗力。想把灵魂从身体中撕裂分离开来，对你和
你的族人来说非常困难。
    先决条件：矮人 (欧德纳 )、精灵 (精灵王庭
或银月城 )、侏儒 (幽暗地域 [北幽暗地域 ]或西
哈特兰德)、半精灵(丹布雷斯、谷地或银月城)、
半身人 (钱纳森流域或鲁伦 )或人类 (月影岛 )。
    效果：你的强韧豁免和意志豁免获得+1加值，
如果是在对抗死亡效果、能量吸取和属性吸取攻击

 Snake Blood
       蛇血
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时，这个奖励提高至 +3。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

步伐稳健 (Surefoooted)[ 地区专长 ]

    在陡峭的斜坡和光滑
的平面上战斗对你来说非
常得心应手。
    先决条件：石盲蛮族
(幽暗地域（瑞绍）)、人
类 (大冰川或乌斯伽野蛮
人部落 )或兽人 (安姆、
月之海或瓦萨 )。
    效果：在你进行
“攀爬”和“跳跃”技
能检定时获得 +2 加值。
你还可以忽略在由于冰
面或斜坡造成困难地形
影响 (参见《玩家手册》
第九章中的“移动”)。
如果在即是冰面又是斜坡
的地形上行走，你只需要
耗费 2倍的移动力代替正
常情况下的 4倍。
    正常：玩家人物在冰
面或斜坡上移动每一方格
需要视为移动了两个方格。
    特殊：你只能在一级
的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

生存者 (Survivor)[ 地区专长 ]
  

    你的民族在其他人无法居住的地方繁衍生息。

你懂得非常多的荒野奥秘。

    先决条件：矮人(楚尔特或大冰川)、精灵(琼

达尔森林、内海或外海 )、人类 (埃诺奥克沙漠、

楚尔特、大冰川、纳斐尔或夏亚 )寇涛鱼人 (幽暗

地域 (斯鲁普迪尔蒙普罗 ))、史莱斯 ( 幽暗地域

(弗拉文尼尔斯特拉 )) 或塔尔族 UNA( 冰缘山脉 )。

    效果：你的强韧豁免和“生存”技能检定获得

+2 加值。

    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只

能拥有一个地区专长。

无影神行 (Swift and Silent)[ 地区专长 ]

    阴影是你的朋友，你的脚步仿佛是死亡的低语
声。
    先决条件：熊地精 (固土山脉 )、精灵 (科曼

索卓尔或威尔达斯森林 )、地精 (固土山脉 )、半
身人(琼达尔森林或北地)、大地精(固土山脉)、
人类(乌斯伽野蛮人部落或幽暗地域（古杉纳塔）)、
兽人 (北地 )或半狮人 (夏亚 )。
    效果：你可以以正常速度行进而不会使“躲藏”
和“潜行”技能检定受到惩罚。
    正常：如果玩家人物以高于半速的速度进行，
“躲藏”和“潜行”技能检定受到 -5 罚值。
                      特殊：你只能在一级的时
                        候选择此专长，你只能
                         拥有一个地区专长。

                      魔法纹身 (Tatoo Focus) 
                                                              [ 地区专长 ]
                          你拥有塞尔红袍法师
                      那种蕴含强大力量的魔法
                      纹身。
                          先决条件：专精某一
                      魔法学派，人类 (塞尔 )
                      或神魔裔 (塞尔 )。
                          效果：你施展的专精
                      学派法术豁免 DC+1。同
                      时你施展此学派法术穿
                      透法术抗力时，施法者等
                      级 +1。此外，你可以参与
                    红袍法师所主持的圆环法阵。
                   特殊：你只能在一级的时候
                  选择此专长，你只能拥有一个
                 地区专长。

               坚韧魔法 (Tenacious Magic)
                                                    [ 一般专长 ]

              你可以使用影魔网的力量使你的法
    术很难被魔网施法者解除。
    先决条件：影魔网魔法
    效果：你的魔法抵抗着魔网施法者的驱散效果。
所有使用法术或类法术能力的人，除非选择了“影
魔网魔法”专长，否则均视为魔网施法者。当一个
魔网施法者试图解除你的魔法 (包括使用“解除魔
法”反制你的法术)，那么DC是15+你的施法者等级。
这个效果不会在你的塑能系和变化系法术上生效。

行动派 (Thug)[ 地区专长 ]

    你知道如何在竞争中抢占先机和逼迫他人的诀
窍。当别人还在讨论的时候，你已经行动了。
    先决条件：半人马 (塞尔高原 )、矮人 (幽暗
地域（北幽暗地域）或深水城)、豺狼人(塞尔高原)、
石盲蛮族 (幽暗地域（瑞绍）)、人类 (巨龙海岸、
月之海、耐兰瑟尔群岛、恩瑟、瓦萨或维洪海域 )、
兽人 (安姆、塞斯克或幽暗地域（北幽暗地域）)或神
魔裔 (因布图、银月联盟、恩瑟或西哈特兰德 )。
    效果：你的先攻检定获得+2加值。同时你的“估
价”和“威吓”技能检定获得 +2 加值。

Surefoooted
   步伐稳健
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地区与专长

    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

雷鸣双子 (Thunder Twin)[ 地区专长 ]
    你是雷鸣之年穆拉丁赐予了雷鸣祝福之后出生
的那一批双胞胎矮人的其中之一。
    先决条件：矮人 (方铅山脉、大裂谷、燃烟山
脉、世界之脊、剑湾、突米斯、幽暗地域（古杉纳
塔）或深水城 )。
    效果：你有一个双胞胎兄弟或姐妹 (同卵或异
卵的均可 )。如果你们俩处于同一个位面，你可以
通过一个 DC12 的感知检定来察觉他 (或她 )的方
位。如果检定成功，接下来的一小时内你可以
使用一个移动动作来感觉到他 (或她 )的方位。
每小时可重试一次此检定。
    你还在“交涉”和“威吓”技能检定
时获得 +2 加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择
此专长，你只能拥有一个地区专长。

不倦 (Tirless)[ 地区专长 ]

    你完全不知道
“累”这个字
是什么意思。
    先决条件：
矮人 (方铅山
脉、剑湾或幽
暗地域（古
杉纳塔）)、
人类 (游牧
之地、戎马
之地、廷朵
尔或瓦萨 )、蜥蜴人 (苏克 )、
兽人 (游牧之地 )或半狮人
(夏亚 )。
    效果：当你受到疲乏或力竭影
响时，将减轻一级程度。你不会受到
力竭效果影响，如果你进入通常的力竭状态(比如“力
竭波”法术造成的影响 )，那么只会使你感到疲乏。
如果某些效果或情况 (比如野蛮人狂暴之后 )使你进
入通常的疲乏状态，则忽略那效果。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

攀爬高手 (Treetopper)[ 地区专长 ]
    你家乡的人都居住在树屋或其他位于高处的地
方。你敢于挑战攀爬那些其他种族不敢尝试的地方。
    先决条件：精灵 (琼达尔森林、至高森林或攸
木林 )、半精灵 (阿格拉隆德或至高森林 )、半身
人 (琼达尔森林 )或人类 (阿格拉隆德 )。
    效果：你在“平衡”和“攀爬”检定时获得
+2 加值。你不会在攀爬时失去敏捷加值，而攻击
你的人也不会因为你攀爬获得任何奖励。

    正常：当一个角色进行攀爬时失去他的敏捷加  
值，攻击攀爬中的目标攻击掷骰获得 +2 加值。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

法术双生 (Twin Spell) [ 超魔专长 ]
    你可以在施展一个法术的同时，施展一个一模
一样的法术。
    先决条件：任意其他超魔专长
          效果：一个被此专长影响的法术会同
              时生效两次，就像你对同一个地区
               或同一个目标同时施放了两次相
                同的法术。法术中所有的变量
                ( 例如目标、影响范围等等 )都
                  同时应用于这两个法术。受术
                   者受到两个法术的全部效果，
                    并且要针对这两个法术分别
                     做一次豁免检定。
                        在某些情况下，比如一
                          个双生过的“魅惑人
                          类”法术，两次失败
                            的豁免检定会带来
                          多余的法术效果，除
                          了目标的队友需要进
                          行两次成功的解除检
                         定才能移出所有效果。
                       就像其他超魔专长一样，
                          双生过的法术无法回
                            避会被反制的弱点
                          ( 也就是说，如果你
                          反制一个双生过的法
                        术，不会出现只反制了
                            其中一半的效果)。
                              法术双生需要占
                               用高于原本四个
                               等级的法术位。

双剑式 (Twin Sword Style)[ 地区专长 ]
 
    你精通一种基于两手各持一柄剑的防御方式。
    先决条件：精灵 (魔索布莱或深水城 )、半精
灵 (深水城 )或人类 (桑比亚或深水城 )，擅长使
用军用武器。
    效果：当你使用两把剑类武器战斗 时 (包括
以匕首、长剑、细剑、弯刀或短剑为选择的任何组
合方式 )，可以在你行动时指定一个近战目标，对
抗目标进行的所有攻击获得 +2 的盾牌加值。这个
奖励可以与小圆盾或活化盾牌的盾牌加值叠加。你
可以在你的回合以一个自由动作为此专长选择一个
新的近战目标生效。如果你处于措手不及或是任何
使你失去敏捷AC的 情况下，你也同时失去这个奖励。
    特殊：你只能在一级的时候选择此专长，你只
能拥有一个地区专长。

Thunder Twin
     雷鸣双子
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进阶职业
进

阶职业在本书中的介绍分别出现在三个章
节中。第二章涵盖了费伦角色的一般进阶
职业；第五章介绍了史诗进阶职业和其他

有关托瑞尔的史诗内容；最后附录中提到了崇善
和邪恶进阶职业以及《崇善之书》和《极恶之书》
中的其他相关内容。下面的表 2-1 是本书中所有
出现的进阶职业的总述，其中包括你在哪一章可
以找到详细介绍。

费伦角色的进阶职业
   从一些像竖琴手联盟或影贼这样的神秘团体，
到像紫龙骑士团或银月城法术守卫那样的精英军
事组织，一名费伦角色想要获取更多的力量和进

阶几乎有着无限多的选择。一名战士或其他专注
于格斗的角色可以继续进行他们的基础性训练或
是加入某个佣兵公会甚至某个国家的正规军。奥
术施法者必须在几十个致力于理解魔网并拥有自
己独特研究方式的神秘学派和哲学思想中做出抉
择。牧师则可以在百余种不同的神祇以及侍奉他
们的教会中进行选择。还额外增加了大量的专门
为特殊种族设计的内容，使你的角色拥有让人眼
花缭乱的选择方式。

表 2-1：费伦角色的进阶职业

职业 出处 职业 出处

奥术皈依者 第二章 痛苦少女 极恶；附录

黑血猎人 极恶；附录 伊尔马特的殉道勇士 崇善；附录

夏芮丝司祭 崇善；附录 永亡僧侣 第二章

心灵盗贼 灵能；附录 洛山达的晨曦之主 第二章

神力斗士 第二章 耐瑟瑞尔奥术师 史诗；第五章

神力信徒 第二章 紫龙骑士 第二章

神力寻者 第二章 符文师 第二章

艾佛瑞斯卡陵墓卫士 第二章 夏亚猎人 第二章

荷鲁斯雷之眼 第二章 阴影大师 第二章

穆拉丁之锤 第二章 安姆影贼 第二章

竖琴手探员 第二章 史莱姆领主 极恶；附录

竖琴手精英 崇善；附录 咒火贤者 史诗；第五章

哈斯兰 第二章 银月城法术守卫 第二章

超魔咒使 第二章 死灵祭司 极恶；附录

提尔审判者 第二章 散塔林会间谍 第二章
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Arcane Devotee
奥术皈依者

表 2-2：奥术皈依者

职业等级 基本攻击加值 强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术
一级 +0 +0 +0 +2 神圣触及 现有奥术施法者等级 +1

二级 +1 +0 +0 +3 神圣防御 +1 现有奥术施法者等级 +1

三级 +1 +1 +1 +3 神力协调 现有奥术施法者等级 +1

四级 +2 +1 +1 +4 神圣防御 +2 现有奥术施法者等级 +1

五级 +2 +1 +1 +4 神力护罩 现有奥术施法者等级 +1

奥术皈依者 (Arcane Devotee)

    虽然牧师和德鲁伊在费伦各教会
的施法者中占了绝大多数，但是他们
并没有形成垄断。很多虔诚的
术士和法师，甚至还有少量
的吟游诗人选择像大多数牧
师那样向所信仰的神明奉献
他们自己的一切。这些奥术
施法者因为洞悉了运用神圣
魔法的能力，常常使得他
们那些不怎么有信仰的同
行们感到困惑不堪。
    奥术皈依者最常出现在
阿祖斯和密斯特拉的信徒中，
前者吸引了众多法师而后者
则是术士。吟游诗人有时候
会变成黎尔拉或其他有音乐
倾向神祇的奥术皈依者，更
有流言说也有疑似奥术皈
依者的刺客侍奉着班恩。

   生命骰：d4

进阶需求

    进阶成为一名奥术皈依者，
角色需要满足下列所有条件。
    技能：知识 (宗教 )5 级、法术辨识 8级
    专长：法术增远
    法术：可以施展四级奥术
    信仰：一名奥术皈依者必须信仰一位神祇，
并且必须是他打算成为奥术皈依者去侍奉的那一位。
                   

职业技能
    奥术皈依者的本职技能如下 (括号中为该技

                   能的关键属性 )：
                   “专注(体质)”、“手艺(智
                   力)”、“解读文书(智力)”、
                  “知识 (全部，需要单独选
                   择 )”(智力)、“专业”(感
                   知)和“法术辨识(智力)”。 
                   各技能的详细说明参见《玩
                   家手册》第四章。
                  
                       每级技能点数：2 + 智
                    力调整值

                   职业特性

                       奥术皈依者的职业特
                   性如下：
                       擅长武器与防具：奥
                   术皈依者不获得任何武器、
                   护甲与盾牌的擅长。穿着
                   重于皮甲的护甲时，防具检
                   定减值作用于“平衡”、“攀
                   爬”、“逃脱”、“躲藏”、
                  “跳跃”、“潜行”、“手
                   上功夫”和“翻滚”，并且
                   双倍作用于“游泳”。
                       每日法术数量 /已知
                  法术：当获得一个新的奥术
           皈依者等级，角色会获得新的每日法
           术数量 (如果职业提供的话也获得
已知法术 )，如同他获得此进阶职业时满足施展
四级奥术条件的那个职业提升了一级。但是除了
增加有效施法者等级，他不会获得职业升级带来
的其他特殊能力(奖励的超魔专长或是诸如诗人、
刺客等职业的职业能力 )。本质上来说就是角色
可以将获得的奥术皈依者的等级加到为他提供进
阶条件的那个奥术职业等级上去，然后依此决定

3.5 版修改了什么？

    伴随介绍一些新的费伦进阶职业，这一章还
修订了很多之前出现在《战役设定集》中的进阶
职业。在大多数情况下，这些修订都是在很细微
的地方：修改技能列表或合并勘误表等等。只有
两个职业 —— 竖琴手斥候 (Harper scout) 和哈斯
兰 (Hathran)—— 进行了彻底的改变。竖琴手斥
候(现在叫竖琴手探员)现在有更多的技能点数，

并且用提高现有的施法者等级代替了之前拥有的
独立施法列表。哈斯兰的特殊能力已经被重新设
计，使其更富有雷瑟曼女巫的风味。

    如果玩家寻找修订过的“大法师”、“大祭司”
和“红袍法师”进阶职业，那么请参见3.5版《地
下城主指南》的 177、187 和 192 页。
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每日法术数量、已知法术和施法者等级。
   如果角色在进阶奥术皈依者之前有多个可以
施展四级奥术的职业，那么在每一级时他都必须
决定将这一级加到哪一个职业等级上去。
    神圣触及 (特异 )：一级时，奥术皈依者可
以为他施展的任何法术附加“法术增远”专长效
果。使用此能力时无需提前准备，也无需增加施
法时间或占用更高等级的法术位。奥术皈依者可
使用此能力的次数为每天 1+ 魅力调整值次 (最
少每日一次 )。
    神圣防御 (特异 )：从二级开始，奥术皈依
者在对抗神术以及异界生物的类法术和超自然能
力时豁免获得 +1 加值，当他的职业等级达到四
级时，这个加值增加到 +2。
    神力协调 (特异 )：三级时，奥术皈依者学
会如何把和他有共同信仰之人的神力和他自己的
法力协调融合起来。任何时候如果一个与奥术皈
依者相同信仰的神术施法者施展一个无害的神
术，并且目标是奥术皈依者，就会自动附加“法
术强效”专长效果。这个神术施法者不能奥术皈
依者本人，也就是说如果奥术皈依者自己有神术
施法者等级，那么他以自己为目标施展的神术不
会受到此能力的影响。如果法术无法受到“法术
强效”专长效果的影响，那么也不会受此能力的
影响。
    神力护罩 (类法术 )：每天一次，五级的奥
术皈依者可用带光芒的神力防护罩包裹住自己，
以防御敌对法术。此能力的效果如同“法术抗力”
法术的效果(施法者等级等于奥术施法者等级)，
但会有一个符合奥术皈依者所信仰之神颜色的视
觉效果。比如，一个信仰提尔的奥术皈依者的效
果是一个稳定的玫瑰紫光晕，而如果是希瑞克的
皈依者，则会被包裹在混合着紫色与黑色不断脉
动的云雾之中。

神力斗士 (Divine Champion)
    神力斗士是他们所信仰之神的强大代言人。
他们通常会作为圣域的守护者、信徒的保卫者或
者圣战的领导者。虽然与圣武士在诸多善良教会
中所扮演的角色类似，但神力斗士并不受阵营或
可信奉之神的限制，可以成为任何神祇的旗帜。

对立信仰之神力斗士之间的战斗会成为一段传
奇，并被吟游诗人当作创作的素材达数世纪之久。
这些神的战士会被他们所信仰之神的信徒们爱
戴，同时也拥有几乎相同数量痛恨他的宗教敌人。
    大部分神力斗士都会拥有与战斗或军事相关
的背景。野蛮人、战士、圣武士和巡林客是最常
见的人选，而武僧、牧师和大部分好战的德鲁伊
也常会走上这条道路。很多邪恶神祇的神力斗士
会从黑暗卫士中出现，并且几乎所有阵营的神力
斗士都会拥有他们教会特有的进阶职业等级。吟
游诗人、游荡者、术士和法师很少会成为神力斗
士，除非他们异乎寻常的狂热与好战。

       生命骰：d10 

进阶需求
    进阶成为一名神力斗士，角色需要满足下列
所有条件。
    基础攻击加值：+7
    技能：知识 (宗教 )3 级
    专长：武器专攻 (神祇偏爱武器 )
    信仰：一名神力斗士必须信仰一位神祇，并
且必须是她打算成为神力斗士去侍奉的那一位。

职业技能
    神力斗士的本职技能如下 (括号中为该技能
的关键属性 )：
   “攀爬”(力量 )、“手艺”(智力 )、“驯
养动物”(魅力)、“威吓”(魅力)、“跳跃”(力
量)、“知识(宗教)”(智力)、“骑术”(敏捷)
和“游泳”(力量 )。各技能的详细说明参见《玩
家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

表 2-3：神力斗士

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力

一级 +1 +2 +0 +0 圣疗

二级 +2 +3 +0 +0 奖励专长、神圣防御+1

三级 +3 +3 +1 +1 破异斩

四级 +4 +4 +1 +1 奖励专长、神圣防御+2

五级 +5 +4 +1 +1 神圣愤怒

幕后：修订进阶职业

   进阶职业在本章最重要的变化是对于“法术
之力 ( 法术强效 )”能力的新定义。包括原本出
现于《战役设定集》中，后被 3.5 版《地下城主
指南》修订过的红袍法师和大法师这两个进阶职
业。现在“法术之力 ( 法术强效 )”提高的是施
法者等级，而不是法术的豁免检定难度。在此之
前的版本，可以很明显的看出，法术豁免 DC 的
提升速度远高于玩家和生物豁免加值的提升速

度，结果就是“法术专攻”和“高等法术专攻”
的效果降低到了现在的数值，并且修改了“法术
之力”的效果。还有一小部分增加法术 DC 的效
果保留在了游戏中，例如“影魔网魔法”专长。
但是因为具有足够多的限制，所以这个专长仍旧
是平衡的，而且之后的影魔法导师进阶也不会再
进一步增加它的效果。
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职业特性

    神力斗士
的职业特性
如下：

    擅长武
器与防具：神
力斗士擅长所
有简易武器和军用
武器，但是不获得任
何护甲与盾牌的擅
长。穿着重于皮甲
的护甲时检定
减值作用于
“平衡”、
“攀爬”、
“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、
“潜行”、
“手上功夫”和
“翻滚”，并且双
倍作用于“游泳”。
    圣疗 (超自然 )：一级开
始，神力斗士可以通过触摸治疗
伤害 (只能是她
自己的或是其他
与她相同信仰
的人 )，
效果等同于圣武士的同名技能。
如果神力斗士同时通过其他来源

获得此能力 (例如来自圣武士等级 )，每天当她
                        使用其他来源提供的
                        施放次数时，无需受
                             到此版本限制，
                                只有当她使
                                  用神力斗
                                  士等级提
                                  供的次数
                                时，才限制
                              为信仰与她相
                             同的人。
                                 奖励专长：
                             二级和四级时， 
                                 神力斗士可
                                以从以下列
                        表中选择一个奖励专
                            长：盲斗、寓守
                            于攻、战斗反射、
                             擅长异种武器、
                             精通重击、精
                             通先攻、精通
                            驱散、即时备战、
                            武器专攻。她仍
                              须符合专长的
                                  所有前提
                          条件才可以选择。
                  神圣防御(特异)：二级时，
              神力斗士在对抗神术以及异界生
              物的类法术和超自然能力时豁免
              获得 +1 加值，当她的职业等级

Divine Champion
神力斗士

互相仇视的神祇

    尽管对立阵营系统已经可以很好的决定谁是
一名神力斗士的敌人，但是在托瑞尔的世界仍旧
描述了若干细节，解释那些阵营并非明显对立，
却因为愤怒或是其他原因而互相憎恨的神祇。下
表列出了费伦一些主流信仰的神祇和他们的敌
人。每一名神力斗士必须选择一个她所信仰神祇
的仇敌作为敌对目标。如果你信仰的神祇并未列
于表中，可由 DM 来决定一个恰当的敌对目标或
者参考《信仰与神系》(Faiths and Pantheons)一书。

神祇 敌对神祇
阿祖斯 希瑞克、麦斯克

班恩 希瑞克、海姆、伊尔马特、洛山达、密斯
特拉、欧格玛、托姆、提尔

裳褆娅 欧吕尔、玛拉、塔洛斯、安波丽

希瑞克 班恩、凯兰沃、密斯特拉、托姆

伊莉丝翠 卓尔神系诸神 (任选其中一个 )

贡德 塔洛斯

海姆 班恩、希瑞克、玛拉、塔洛斯

伊尔马特 希瑞克、劳薇塔、塔罗娜、塔洛斯
凯兰沃 希瑞克、塔罗娜、维沙伦

考苏斯 伊斯媞希娅

洛山达 班恩、希瑞克、玛拉、莎尔、塔洛斯、维沙伦

罗丝 伊莉丝翠、精灵神系诸神(任选其中一个)、
关纳德、格努须

玛拉 裳褆娅、海姆、梅莉凯

麦斯克 海姆、欧格玛、托姆、苏伦

梅莉凯 玛拉、塔洛斯、塔罗娜

密斯特拉 班恩、希瑞克、海姆、莎尔

欧格玛 班恩、希瑞克、麦斯克、塔洛斯

苏伦 麦斯克、莎尔、安波丽

莎尔 洛山达、苏伦、山达柯尔

山达柯尔 本莎芭、莎尔

希尔瓦纳斯 玛拉、塔洛斯、塔罗娜

淑妮 欧吕尔、玛拉、塔洛斯、塔罗娜、安波丽

塔洛斯 裳褆娅、海姆、伊尔马特、洛山达、
山达柯尔、希尔瓦纳斯

坦帕斯 卡瑞苟斯

托姆 班恩、希瑞克、麦斯克

泰摩拉 班恩、本莎芭、劳薇塔

提尔 班恩、希瑞克、麦斯克、塔洛斯、塔罗娜

安波丽 裳褆娅、苏伦、淑妮、威尔寇

乌斯伽 欧吕尔、海姆、伊尔马特、玛拉、托姆、
提尔

渥金 格拉兹特、麦斯克
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达到四级时，这个加值增加到 +2。
    破异斩 (超自然 )：每日一次，至少三级的
神力斗士可以尝试使用普通近战攻击打击一个与
自己信仰不同的生物，也可以对智力值达到 3且
没有任何信仰的生物使用，而智力值 2或以下没
有信仰的生物不会受此能力的影响。将魅力调整
值 (若为正值 )加入到攻击检定中，而额外造成
等同于职业等级的伤害值。举例而言，一个装备
有长剑的四级的神力斗士会造成 1d8+4 的伤害，
再与通常情况下一样加上力量调整值以及任何其
他效果提供的有效加值。如果攻击
的目标并非对立阵营或信
仰不同的生物，这次打击
只会造成普通攻击的伤害，
但使用次数仍正常消耗。
    如果神力斗士从其他
来源获得打击能力 (例如
来自牧师或圣武士等级 )，
那么每天可以额外使用一
次那个能力来代替破异斩。
    神圣愤怒 (超自然 )：
每天一次，五级的神力斗
士可以引导她所信仰之神
的力量来提升她自己的战
斗能力。她会获得 5/- 的
伤害减免，攻击检定、伤
害掷骰和豁免检定获得 +3
加值，持续轮数等同于魅
力调整值 (最少一轮 )。
此加值的属性由神力斗士
所信之神的阵营决定，善
良阵营的为神圣加值，邪
恶阵营则为亵渎加值。如
果信仰的神是中立阵营则
由神力斗士自己的阵营来
决定。如果神和神力斗士
的阵营都是中立，则在她
获取此能力时便选定加值
属性。

神力信徒 (Divine Disciple)
    某个信徒为神所做的奉献远远超越了通常的

虔诚水准，在任何一种信仰中都会是极其罕见的
个体。一名神力信徒如同其神祇在托瑞尔的具象
化身，她的力量达到顶峰时，已然超越了凡人的
境界。那时无论她选择继续留在费伦服务于她的
神祇还是离开尘世愉悦的前往神的身边，神力信
徒都是一个智慧生物与其信仰神祇保持个人关系
的缩影。
    所有的神力信徒都来自于具有神术施法者等
级的职业。通常牧师和德鲁伊会成为神力信徒，
一些圣武士和巡林客有时也会选择这条道路。而
在一些邪神的教会中，黑暗卫士有时也可以成为        
                  神力信徒。

                      生命骰：d8

                  进阶需求：
                     进阶成为一名神力信徒，
                 角色需要满足下列所有条件。
                     技能：交涉5级、知识(宗
                  教 )8 级
                     法术：可以施展四级神术
                     信仰：一名神力信徒必须
                  信仰一位神祇，并且必须是她
                   打算成为神力信徒去侍奉的
                  那一位。

                     职业技能
                     神力信徒的本职技能如
                     下 ( 括号中为该技能的
                     关键属性 )：
                    “专注”(体质 )、“手
                     艺”(智力)、“交涉”(魅
                     力 )、“医疗”(感知)、“知
                       识 (神秘 )”(智力 )、“知
                     识(历史)”(智力)、“知
                     识(自然)”(智力)、“知
                     识 (位面 )”(智力 )、“知
                       识(宗教)”(智力)、“专
                  业”(感知)、“法术辨识”(智
           力 ) 和“生存”(感知 )。各技能的
           详细说明参见《玩家手册》第四章。
    
    每级技能点数：2 + 智力调整值

Divine Disciple
神力信徒

表 2-4：神力信徒

职业等级
基本攻
击加值

强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +2 +0 +2 神之使者 现有神术施法者等级 +1

二级 +1 +3 +0 +3 神圣防御 +1 现有神术施法者等级 +1

三级 +2 +3 +1 +3 法术灌输 现有神术施法者等级 +1

四级 +3 +4 +1 +4 领域、神圣防御 +2 现有神术施法者等级 +1

五级 +3 +4 +1 +4 超凡脱俗 现有神术施法者等级 +1
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职业特性

    神力信徒的职业特性如下：

    擅长武器与防具：神力信徒不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，防
具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”
和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
   每日法术数量 / 已知法术：当获得一个新的
神力信徒等级，角色会获得新的每日法术数量(如
果职业提供的话也获得已知法术 )，如同她获得
此进阶职业时满足施展四级神术条件的那个职业
提升了一级。但是除了增加有效施法者等级，她
不会获得职业升级带来的其他特殊能力 ( 比如增
加驱散或喝斥不死生物的次数等等 )。本质上来
说就是角色可以将获得的神力信徒的等级加到为
他提供进阶条件的那个神术职业等级上去，然后
依此决定每日法术数量、已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶神力信徒之前有多个可以施
展四级神术的职业，那么在每一级时她都必须决
定将这一级加到哪一个职业等级上去。
    神之使者 (特异 )：一级开始，神力信徒可
以与 60 英尺范围内阵营相同或侍奉同一位神祇
的异界生物进行心灵沟通。使用此能力产生的心
灵沟通效果属于超自然能力。
    角色还会在与阵营相同或侍奉同一位神祇的
异界生物进行所有以魅力为基础的技能检定或属
性检定时，获得等同于神力信徒等级的加值。
    神圣防御 (特异 )：二级时，神力信徒在对
抗神术以及异界生物的类法术和超自然能力时豁
免获得 +1 加值，当她的职业等级达到四级时，
这个加值增加到 +2。
    法术灌输 (类法术 )：一名三级的神力信徒
可以使用法术灌输能力 (施法者等级等于神力信
徒的有效施法者等级 )。这是一个类法术能力，
使用此能力时无需像同名法术那样消耗一个四级
法术位，但被传输的法术仍会被正常消耗。神力
信徒每天可以使用此能力一次。
    领域：四级时，神力信徒可以选取一个她所
信仰之神的领域。如果她已经像牧师一样拥有两
个领域的力量，那么她将获得第三个额外领域。
无论她本身是哪种神术施法者职业，都可以直接
获得所选领域的力量，把神力信徒等级加到牧师
等级上 (如果有的话 )来决定基于等级的效果。
如果神力信徒拥有牧师等级，那么可以使用每一
级的领域法术位来准备新领域的法术。德鲁伊、
圣武士和巡林客可以用普通的法术位来准备领域
法术。
    超凡脱俗 (超自然 )：五级时，因为与异界
生物的经常性接触和所信仰神祇的直接介入，神
力信徒超脱了她的肉体而变成了本地异界生物。
这变化使其免疫任何无法作用于异界生物的法术
和效果 (比如：魅惑人类就无法产生影响 )，同
时如果不具备黑暗视觉能力的话，将获得 60 英
尺黑暗视觉能力。因为她属于本地亚种，所以神
力信徒仍需要进食、呼吸和睡觉，也可以正常的
被转生、复活和复生。她同时还能获得自己与神

祇阵营中相同部分的亚种属性。例如：一个信仰
混乱邪恶神祇的混乱中立神力信徒，会获得“混
乱”这一亚种属性。信仰绝对中立神祇的神力信
徒不会获得任何亚种属性。

神力寻者 (Divine Seeker)
    即使是众神，也会不时需要秘密解决一些问
题。当隐秘而谨慎的行动比起勇猛作战或是施展
神术更适合于某项任务时，就会轮到神力寻者为
其神祇完成他的使命。具体的内容由其所属教会
决定，神力寻者有可能会受命去取回处于教会敌
人所控制地区的神器，监视敌对信仰的祭司，抑
或是刺杀散布反对其神祇言论的异端份子。诡秘
是神力寻者的一贯风格，她们通常不会留下任何
与教会相关的痕迹，就顺利完成任务。
    神力寻者可能来自于任何职业，但是更常见
一些的是武僧、巡林客和游荡者。野蛮人和吟游
诗人也具备足够的能力成为神力寻者，但是缺乏
胜任此职所必需的那种诡秘风格。术士和法师有
时也会成为神力寻者，但是通常他们很难达到技
能的前提要求。

    生命骰：d6

进阶需求
    
    进阶成为一名神力寻者，角色需要满足下列
所有条件。
    技能：躲藏8级、知识(宗教)3级、潜行10级、
侦查 5级
    专长：隐秘
    信仰：一名神力寻者必须信仰一位神祇，并
且必须是她打算成为神力寻者去侍奉的那一位

表 2-5：神力寻者

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免 特殊能力

一级 +0 +0 +2 +2 神圣隐秘、
破坏魔法陷阱

二级 +1 +0 +3 +3 神圣防御 +1、
偷袭 +1d6

三级 +2 +1 +3 +3 定位生物、
定位物品

四级 +3 +1 +4 +4 神赐坚毅、
神圣防御 +2

五级 +3 +1 +4 +4 探路、
偷袭 +2d6

职业技能

   神力寻者的本职技能如下 ( 括号中为该技能
的关键属性 )：
    攀爬”(力量)、“手艺”(智力)、“交涉”(魅
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力 )、“躲藏”(敏捷 )、“跳跃”(力量 )、“知
识(地理 )”(智力 )、“知识(宗教 )”(智力 )、
“聆听”(感知 )、“潜行”(敏捷 )、“专业”(感
知 )、“骑术”(敏捷 )、“搜索”(智力 )、“侦
察”(感知)、“生存”(感知)、“游泳”(力量) 
以及“绳技”(敏捷) 。各技能的详细说明参见《玩
家手册》第四章。
    每级技能点数：4 + 智力调整值

职业特性

    神力寻者的职业特性如下：

    擅长武器与防具：神力
寻者擅长所有简易武器和
轻型护甲，但是不获得任
何盾牌的擅长。穿着重于
皮甲的护甲时，防具检定减
值作用于“平衡”、“攀爬”、
“逃脱”、“躲藏”、“跳
跃”、“潜行”、“手上
功夫”和“翻滚”，并且
双倍作用于“游泳”。
    神圣隐秘 (超自然 )：
一级时，神力寻者可以利
用她所信仰神祇的力量来
保护她的行动免于被他人
窥探。用一个标准动作，她
可以在“躲藏”和“潜行”
技能检定中获得 +10 的神
圣加值 (如果信仰的邪神
则是亵渎加值 )。此效果
每日天可生效的分钟数等
于神力寻者的魅力调整值
(最少 1分钟 )。此效果无
需连续使用，只要神力寻
者想的话，可以把它分解
成以轮为单位使用。停止
使用此能力是一个自由动作。
    破坏魔法陷阱 (特异 )：一级时，神力
寻者在使用“解除装置”和“搜索”技能检定企
图寻找、解除或避开魔法陷阱时获得 +3 加值。
    神圣防御 (特异 )：从二级开始，神力寻者
在对抗神术以及异界生物的类法术和超自然能力
时豁免获得+1加值，当她的职业等级达到四级时，
这个加值增加到 +2。
    偷袭 (特异 )：此能力的效果与游荡者的同
名能力相同。在二级时获得额外1d6的伤害奖励，
五级时还会再获得一次。如果神力寻者通过其他
来源获得偷袭能力 (例如来自游荡者等级 )，与
此奖励叠加。此外，神力寻者等级可以和其他所
有恰当的职业 (例如游荡者或刺客 )叠加计算精
通直觉闪避的效果。
    定位生物 (类法术 )：三级时，神力寻者获
得每天使用一次法术“生物定位术”(施法者等
级为神力寻者职业等级 +魅力调整值 )的能力。
    定位物体 (类法术 )：三级时，神力寻者获
得每天使用一次法术“物体定位术”(施法者等

级为神力寻者职业等级 +魅力调整值 )的能力。
    神赐坚毅 (超自然 )：如果一名四级或以上
的神力寻者的生命值降到 -1 或更低的时，她会
自动回复总计 3d6+ 魅力调整值 (如果为正值 )
的生命值。这个效果每天可以生效 1次。
    探路 (类法术 )：五级时，神力寻者获得每
天使用一次法术“寻找捷径”(施法者等级为神
力寻者职业等级 +魅力调整值 )的能力。

                              艾佛瑞斯卡陵墓卫士 
                      (Evereskan Tomb Guardian)

                          对于艾佛瑞斯卡的
                      精灵来说很少有什么东
                      西比同胞的遗体更为神
                      圣。“堡垒家园”中数不
                         清的伟大领袖、英雄和学
                      者都被妥善埋葬于分散
                      在国内各处的隐秘墓穴
                      中，精灵们认为这些地
                      方都是神圣不可侵犯的。
                       不幸的是，这些墓穴还
                      存放着古代精灵的魔法
                      宝藏，窥伺这些宝藏的
                      想法驱使着无数的盗墓
                         者前来测试精灵们的
                          防御能力。艾佛瑞
                        斯卡陵墓卫士们总是
                        在现场以确保防卫工 
                      作能够切实有效的完成
                       状态。每一位墓穴守卫
                      都庄严的宣誓会永不停
                      息的追击盗墓者到费伦
                      的尽头或者更远的地方，
                    直到杀死这些亵渎者为止。
                        游荡者兼术士和巡林
                    客兼术士是成为陵墓卫士
                    最合适也是最常见的人选，
武僧、术士和法师有时也会被吸引走上这条道路。
战士、牧师和圣武士会发现他们很难达成对施法
前提要求，而野蛮人则过于暴力。
    
    生命骰：d6

进阶需求
    
    进阶成为一名艾佛瑞斯卡陵墓卫士，角色需
要满足下列所有条件。
    种族：精灵
    地区：艾佛瑞斯卡
    基本攻击加值：+4
    技能：躲藏 5级、聆听 2级、潜行 5级、侦
查 2级、生存 5级
    专长：警觉、追踪
    法术：可以施展二级奥术

 Divine Seeker
神力寻者
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表 2-6：艾佛瑞斯卡陵墓卫士

职业等级 基础攻击加值 强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +0 +2 +2 神圣职责 现有奥术施法者等级 +1

二级 +1 +0 +3 +3 忠实追猎者、
闪躲 +1

现有奥术施法者等级 +1

三级 +2 +1 +3 +3 迅捷追踪 现有奥术施法者等级 +1

四级 +3 +1 +4 +4 闪躲 +2 现有奥术施法者等级 +1

五级 +3 +1 +4 +4 静默卫士 现有奥术施法者等级 +1

职业技能

   艾佛瑞斯卡陵墓卫士的本职技能如下
(括号中为该技能的关键属性 )：
  “攀爬”(力量 )、“手艺”(智
力 )、“解读文书”(智力 )、“解
除装置”(智力 )、“逃脱”(敏捷 )、
“收集信息”(魅力 )、“躲藏”
(敏捷 )、“威吓”(魅力 )、
“跳跃”(力量 )、“知识 (地
理 )”(智力 )、“知识 (西哈
特兰德 )”(智力 )、“聆听”(感
知 )、“潜行”(敏捷 )、“开
锁”(敏捷 )、“专业”(感知 )、
“搜索”(智力 )、“察言观色”
(感知 )、“手上功夫”(敏捷 )、
“侦察”(感知 )、“游泳”(力
量 )、“翻滚”(敏捷 ) 以及
“绳技”(敏捷 ) 。各技能的
详细说明参见《玩家手册》第
四章。
    每级技能点数：4 + 智力
调整值

职业特性

    艾佛瑞斯卡陵墓卫士的职
业特性如下：

    擅长武器与防具：艾佛瑞斯卡陵
墓卫士不获得任何武器、护甲和盾牌的擅长。穿着
重于皮甲的护甲时，防具检定减值作用于“平衡”、
“攀爬”、“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、
“手上功夫”和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：当获得一个新的
陵墓卫士等级，角色会获得新的每日法术数量(如
果职业提供的话也获得已知法术 )，如同他获得
此进阶职业时满足施展二级奥术条件的那个职业
提升了一级。但是除了增加有效施法者等级，他
不会获得职业升级带来的其他特殊能力 (比如奖
励超魔或物品制造专长，吟游诗人或刺客的职业
能力等等 )。本质上来说就是角色可以将获得的
陵墓卫士的等级加到为他提供进阶条件的那个奥
术职业等级上去，然后依此决定每日法术数量、
已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶陵墓卫士之前有多个可以施        
展二级奥术的职业，那么在每一级时他都必须决 

       定将这一级加到哪一个职业等级上去。
               神圣职责 (超自然 )：当陵墓卫
           士处于艾佛瑞斯卡地区时，在“收
           集信息”、“躲藏”、“潜行”和“生
           存技能”检定上获得 +2 神圣加值。   
           如果他处于一个艾佛瑞斯卡陵墓中，
           攻击检定也获得 +2 神圣加值，还可
           以将等同于陵墓卫士等级的神圣加
           值加到伤害骰中去。
               忠实追猎者 (特异 )：当追击艾
           佛瑞斯卡陵墓的盗墓贼时，一个二
                  级或更高的陵墓卫士即使处
                    于艾佛瑞斯卡境外，仍旧
                    可以保留“神圣职责”对
                    于“收集信息”、“躲藏”、
                    “潜行”和“生存”技能检
                      定的加值。他同时也仍旧可
                      以获得对于攻击检定与伤害
                    骰的加值，但仅限于攻击 
                    目标是盗墓贼的情况下。
                        闪躲 (特异 )：二级
                    时，陵墓卫士在穿着轻甲
                    或不着甲时 AC 获得 +1 闪
                    避加值。此奖励在四级时
                    提高至 +2。
                        迅捷追踪 (特异 )：
                    三级开始，陵墓卫士不再
                    因为用通常移动速度使用
                   “生存”技能进行追迹时
受到 -5 的惩罚。而用两倍速度进行追迹也只会
受到 -10 的惩罚 (替代通常的 -20 惩罚 )。
    静默卫士 (特异 )：五级时，陵墓卫士可以
将自身融入周遭的视听环境中。通过 10 分钟专
注使自己熟悉周围的环境后，只要他处于起始位
置半径100英尺范围内，在进行“躲藏”、“聆听”、
“潜行”和“搜索”技能检定时获得 +4 加值。 

荷鲁斯雷之眼 (Eye of Horus-Re)
    动荡之年以来，穆尔霍兰德神系的主神对赛
特在穆尔霍兰德地区之外的力量进行打击，产生
了浓厚的兴趣。荷鲁斯雷便开始鼓励其圣武士们
为此献身，更有数不胜数的牧师也加入了这场圣
战之中。其中被称作“荷鲁斯雷之眼”而闻名的
牧师成为了散播其神祇光辉神力的完美载体。他
们是善良的斗士、赛特不共戴天的仇敌和不死生
物的克星。

Evereskan Tomb Guardian
艾佛瑞斯卡陵墓卫士

Illustration by Foel Thom
as
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    所有的荷鲁斯雷之眼都是侍奉其神祇的牧师，
尽管其中一些还拥有圣武士等级。牧师兼战士也
很常见，甚至一些牧师兼职法师也在服务于荷鲁
斯雷，使用有限的奥术能力来补充他们神力。
    荷鲁斯雷之眼们对穆尔霍兰德中的政治完全
不予理睬，这与荷鲁斯雷的其他神职人员形成了
鲜明对比。他们拥有自己的组织，而不归法老管
理。NPC 荷鲁斯雷之眼可以在任何有赛
特仆从或是不死生物横行的地方遇
到，还有一部分会对隆德斯
日益活跃的蛇人加以关注。

    生命骰：d8

进阶需求
    
    进阶成为一
名荷鲁斯雷之眼，
角色需要满足下
列所有条件。
    阵营：守序善良
    地区：穆尔霍兰德
    技能：知识 (宗教 )
9 级、搜索 4级
    专长：警觉、
额外驱散
    法术：可以施展
三级神术
    领域：太阳

职业技能

    荷鲁斯雷之眼的本职技能如下
(括号中为该技能的关键属性 )：
    “专注”(体质 )、“交涉”(魅力 )、
“医疗”(感知 )、“知识 (全部，需要单独选
择)”(智力)、“专业”(感知)、“法术辨识”(智力)
和“侦查”(智力 )。各技能的详细说明参见《玩

家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

职业特性

    荷鲁斯雷之眼的职业特性如下：
    擅长武器与防具：荷鲁斯雷之眼不获得任何
武器、护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲
时，防具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、
“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手
上功夫”和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：从二级开始，当
             获得一个新的荷鲁斯雷之眼等级，
             角色会获得新的每日法术数量(如
             果职业提供的话也获得已知法术)，
               如同他获得一个新的牧师等级。
                  但是除了增加有效施法者等
                  级，他不会获得职业升级带
                    来的其他特殊能力 (比如
                        增加驱散不死生物次
                      数等等 )。本质上来说
                      就是角色可以将获得的
                      荷鲁斯雷之眼等级加到
                    他的牧师等级上去，然后
                    依此决定每日法术数量、
                已知法术和施法者等级。
                    强力驱散 (超自然 )：在
                通常的驱散能力之外，一个荷
                鲁斯雷之眼可以使用强力驱散
               ( 即太阳领域的神授力量 )，每天
                使用的次数等于3+魅力调整值。
                    光辉 (超自然 )：当荷鲁
                斯雷之眼施展任何带有“光明”
                关键字描述的法术时，释放出
                的光比通常情况下更亮一些。
                光照范围加倍，并且在任何判
定中视为比实际等级高一级的法术，包括在决定
驱除和反制黑暗魔法效果时。因此，荷鲁斯雷之

图 2-7：荷鲁斯雷之眼

职业等级
基本攻
击加值

强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +0 +0 +2 强力驱散、光辉、
驱散不死生物

—

二级 +1 +0 +0 +3 永恒之光 牧师职业等级 +1

三级 +2 +1 +1 +3 太阳之触 牧师职业等级 +1

四级 +3 +1 +1 +4 — 牧师职业等级 +1

五级 +3 +1 +1 +4 领域 牧师职业等级 +1

六级 +4 +2 +2 +5 敏锐视觉 牧师职业等级 +1

七级 +5 +2 +2 +5 — 牧师职业等级 +1

八级 +6 +2 +2 +6 正能量爆发 牧师职业等级 +1

九级 +6 +3 +3 +6 — 牧师职业等级 +1

十级 +7 +3 +3 +7 真实视野 牧师职业等级 +1

 Eye of Horus-Re
荷鲁斯雷之眼
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眼施展的“日光术”会照亮 120 英尺范围并且视
为一个四级法术，可以反制或驱除四级或以下的
魔法黑暗效果。
    驱散不死生物 (特异 )：角色将荷鲁斯雷之
眼的等级与牧师等级叠加来决定驱散不死生物时
的实际效果。
    永恒之光 (特异 )：二级时，荷鲁斯雷之眼
获得 60 英尺黑暗和昏暗视觉效果，允许他在更
多的情况下视物。
    太阳之触 (超自然 )：当荷鲁斯雷之眼达到
三级时，他使用任何武器或者徒手进行攻击时都
视为带有善良属性以突破相应的伤害减免。
    领域：五级时，荷鲁斯雷之眼额外获得一个
荷鲁斯雷的领域。可以像其他领域一样获得对应
的神授力量和准备额外领域所提供的领域魔法。
当然每天每个等级仍旧只有一个领域法术位 (一
级到九级 )，但是拥有了三个魔法以供选择，而
不是通常的两个。
    敏锐视觉 (特异 )：六级时，荷鲁斯雷之眼
获得非同寻常的眼力。他可以无视黑暗法术或效
果造成的失手几率并且获得“盲斗”作为奖励专
长。此外在进行“搜索”技能检定时获得额外的
+5 神圣加值。
    正能量爆发 (特异 )：消耗两次驱散不死生
物能力，一个至少八级的荷鲁斯雷之眼可以制造
一股正能量爆发来冲击以他自己为中心 100 英尺
之内所有的不死生物。对范围内所有的不死生物
造成每荷鲁斯雷之眼等级 1d6 的伤害。所有受到
影响的不死生物都可以进行反射豁免检定 (DC 为
20+ 荷鲁斯雷之眼的魅力调整值 )，通过则伤害
减半。
    真实视野 (特异 )：十级的荷鲁斯雷之眼可
以看到所有事物的真实面貌，如同他们处于“真
实目光”法术效果影响下一般。

穆拉丁之锤 (Hammer of Moradin)

    寒冷的北地，在阿德巴堡的大厅里，一群战
牧中的精英时刻准备着抵御凶猛的巨人、黑暗
精灵和各路地精的侵扰。他们被称作穆拉丁之
锤，是一群被召集至阿德巴堡，对抗横行于北地
的黑暗生物侵略的勇士。不同于“铁卫团 (Iron 
Guard)”那样非常擅于防卫城市的正规部队，穆
拉丁之锤们更喜欢主动出击去消灭位于远处的怪
物，把“锻魂者”的愤怒带到敌人的家门口去。
    战士兼牧师和圣武士占了这个职业人数的绝
大部分，而牧师兼职武僧也不是完全没听说过。
虽然巡林客和牧师兼游荡者也具备成为穆拉丁之
锤的能力，但是他们更倾向于加入“地深斥候
(Deepscouts)”——阿德巴堡的另外一只部队。
除此之外鲜有其他职业够成为穆拉丁之锤。
    圣武士可以自由兼职成为穆拉丁之锤。

    生命骰：d8

进阶需求
    
    进阶成为一名穆拉丁之锤，角色需要满足下
列所有条件。
    种族：矮人
    地区：世界之脊
    基本攻击加值： +7
    技能：手艺 (锻造武器 )10 级
    专长：钢铁意志、武器专攻 (战锤 )
    法术：可以施展二级神术
    信仰：穆拉丁
    特殊：候选人必须是穆拉丁之锤部队的一员。

职业技能

    穆拉丁之锤的本职技能如下 (括号中为该技
能的关键属性 )：
    “专注”(耐力)、“手艺”(智力)、“医疗”(感
知)、“知识(神秘)”(智力)、“知识(历史)”(智
力 )、“知识 (宗教 )”(智力 )、“知识 (银月
联盟)”(智力)、“知识(位面)”(智力)、“专
业”(感知 )和“法术辨识”(智力 )。各技能的
详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

表 2-8：穆拉丁之锤

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力

一级 +1 +2 +0 +2 勇气光环、投掷战锤

二级 +2 +3 +0 +3 地精杀手、回旋战锤

三级 +3 +3 +1 +3 伤害减免 2/—、握
力强劲

四级 +4 +4 +1 +4 远程射击、大地震颤

五级 +5 +4 +1 +4 卓尔痛击者、震荡
猛击 2 次 / 每日

六级 +6 +5 +2 +5 伤害减免 4/—

七级 +7 +5 +2 +5 混沌破碎者、坚毅
防御

八级 +8 +6 +2 +6 巨人屠戮者、雷霆
一击

九级 +9 +6 +3 +6 伤害减免 6/—、强
力投掷

十级 +10 +7 +3 +7 大地之骨、震荡猛
击 4 次 / 每日

职业特性

    穆拉丁之锤的职业特性如下：

    擅长武器与防具：穆拉丁之锤擅长所有简单
和军用武器，以及任何种类的护甲与盾牌。穿着
重于皮甲的护甲时，防具检定减值作用于“平衡”、
“攀爬”、“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、“潜
行”、“手上功夫”和“翻滚”，并且双倍作用
于“游泳”。
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    勇气光环 (超自然 )：一级开始穆拉丁之锤

获得勇气光环，效果如同圣武士的同名能力。
    投掷战锤 (特异 )：一名穆拉丁之锤可以将
他的战锤视为投掷武器，射程增加至 20 英尺。
他不会因此方式使用武器而受到惩罚。
    地精杀手 (超自然 )：从二级开始，穆拉丁之
锤可以使用一个移动动作为战锤附加“破敌 (类地
精生物 )”属性。此能力每天可以使用一次，持续
与穆拉丁之锤魅力调整值相同的轮数(最少一轮)。
    回旋战锤 (超自然 )：当穆拉丁
之锤到达二级后，任何被他所投掷出
去的战锤都视为具备“回力”属性。
战锤将在下一轮开始之前飞回穆拉
丁之锤的手中，所以下一
回合可以再次使用此能力。
    抓住飞回的战锤是一
个自由动作。如果穆拉丁
之锤无法抓住或者他在投
掷之后移动了位置，战锤
将落在它被投掷出的那个
方格。
    伤害减免 (特异 )：
三级时，穆拉丁之锤获
得 2/- 的伤害减免能力。
六级时提升至 4/-，9
级时提升至 6/-。
    握力强劲 (特异 )：
三级时，穆拉丁之锤使
用战锤进行近战时，伤
害骰额外获得等于力量
调整值半数 (向下取整 )
的奖励加值。因此，单
手挥舞战锤时他的伤害
骰额外加上 1.5 倍的力
量调整值，双手持握的
话，则是两倍。
    远程射击 (特异 )：四级时，
穆拉丁之锤在投掷战锤时获得
“远程射击”专长效果。此效果将他投掷出的战
锤射程提高至 30 尺。
    大地震颤 (超自然 )：通过用战锤猛烈的锤
击地面 (一个标准动作 )，一个四级或更高的穆
拉丁之锤可以创造一阵震荡波来震颤他面前的地
面。任何在他面前 60 英尺锥形范围内的敌人，
必须成功通过反射豁免检定 (DC 为 10+ 穆拉丁之
锤等级 +力量调整值 )，否则会被击倒在地。
    卓尔痛击者 (超自然 )：当一个五级或更高
的穆拉丁之锤使用“地精杀手”能力给战锤附加
效果时，会同时附加“破敌(黑暗精灵)”属性。
此能力不给予“地精杀手”能力额外的使用次数，
也不会增加效果的持续时间，只是使“地精杀手”
能力变得更泛用一些。
    震荡猛击 (超自然 )：五级时，穆拉丁之锤
可以猛击对手至使对方眩晕。使用此能力需要进
行一次通常攻击 (玩家必须在掷骰前宣称使用此
能力，所以会因未命中而浪费次数 )。这次攻击

如果命中，正常造成伤害。额外的，任何被此次攻
击伤害的目标都必须成功通过强韧豁免检定 (DC 为
10+穆拉丁之锤等级+力量调整值)，否则眩晕一轮。
构装生物、泥状生物、植物、不死生物、虚体生物
和任何免疫致命一击的生物不会眩晕。此能力五级
时每天可以使用两次，十级时增加到每日四次。
    混沌破碎者 (超自然 )：七级时、穆拉丁之
锤可以使用一个移动动作使持用的战锤附加“守序”
属性。此能力每天可以使用一次，持续等于穆拉丁
            之锤魅力调整的轮数(最少一轮)。
              坚毅防御 (超自然 )： 摩拉丁
          之锤以面对箭雨但屹立不倒，或冲入
                 大群地精却毫发无伤而出名。
                  七级时，每天一次，以一个
                  自由动作穆拉丁之锤可以将
                    他的基础意志豁免值加到
                    他的 AC 上，持续等同与
                    穆拉丁之锤等级的轮数。
                        巨人屠戮者(超自然)：
                    当一个八级或更高的穆拉
                    丁之锤使用“地精杀手”
                    能力给战锤附加效果时，
                    会同时附加“破敌 (巨
                    人 )”、“破敌 (类地
                    精生物 )”和“破敌 (黑
                    暗精灵 )”效果。此能力
                    不给予“地精杀手”能力
                    额外的使用次数，也不会
                    增加效果的持续时间，只
                    是使“地精杀手”能力变
                    得更泛用一些。

                        雷霆一击 (特异 )：
                    当穆拉丁之锤达到八级
                    时，他的攻击如此的强力
                    以至于盔甲不但无法有效
                    的保护对手，反而成为了
                加强打击力的工具，使得对手遭
                受更多的痛苦。每当挥舞战锤
时 ,穆拉丁之锤在近战攻击的伤害骰上附加等同
于目标盔甲加值的奖励 (不包括盾牌加值和其他
增强加值 )。例如，穆拉丁之锤攻击一个穿着胸
甲的敌人会在伤害骰上获得 +5 奖励。
    强力投掷 (超自然 )：九级时，穆拉丁之锤
可以用力投掷他的战锤以获得击穿敌人的力道。
当他投掷战锤时，进行一次远程攻击检定对抗他
面前 60 英尺直线范围内的所有目标的 AC。他需
要分别为每个击中的目标掷伤害骰。
    大地之骨 (类法术 )：当穆拉丁之锤达到十级
时，他会获得来自穆拉丁的强力祝福。此能力的效果
类似于“行影术”法术效果 (施法者等级为穆拉丁之
锤的神术施法者等级)，但并非在阴影位面边缘移动，
而是于土元素位面。起点和终点都必须是五平方英尺
以上的自然岩石或土地。此能力每天可以使用一次。

前穆拉丁之锤

    如果穆拉丁之锤背离了自己的阵营或是背叛

Hammer of Moradin

穆拉丁之锤 
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了阿德巴堡或穆拉丁之锤部队，他将失去此进阶
带来的所有类法术和超自然能力。除非进行赎罪
(参考“赎罪术”《玩家手册》第 211 页 ) 否则
无法继续提高此职业等级和恢复能力。

竖琴手探员 (Harper Agent)
    被称作竖琴手同盟的半秘密组织成员
在费伦随处可见。这些人致力于对抗邪恶、
发现和保护被遗忘的古老知识和维护
自然与文明间的平衡。竖琴手探员是
其组织的“外勤探员”，负责直接的
情报收集和排除对其他善良事物的威
胁等工作。竖琴手探员可以娴熟
的独自或是小组行动，他们的多
才多艺是其他人难以比拟的。
    吟游诗人选
择此进阶是最为
常见的，但是他
们并非是唯一适
合的人选。巡林
客、游荡者、术
士和法师都可以
达成进阶竖琴手
探员多种多样的
前提要求。迪奈
尔、黎尔拉和泰摩拉的牧
师偶尔也会有此进阶等级，
同样情况的还有德鲁伊和武僧。
野蛮人、战士和圣武士很少有成
为竖琴手探员的，因为他们缺少
完成技术活的能力。
    
    生命骰：d6

进阶需求
    
    进阶成为一名竖琴手探员，角色需要满足下
列所有条件。
    阵营：任何非邪恶
    技能：交涉 8级、知识 (任意地区 )4 级、
察言观色 2级、生存 2级
    专长：谈判
    特殊：候选人必须由一名声誉良好的组织成
员推荐，并获得高阶竖琴手们的认可。

职业技能

    竖琴手探员的本职技能如下 (括号中为该技
能的关键属性 )：
    “估价”(智力)、“唬骗”(魅力)、“攀爬”(力
量 )、“手艺”(智力 )、“交涉”(魅力 )、
             “易容”(魅力)、“逃脱”(敏捷)、
             “收集信息”(魅力)、“躲藏”(敏
             捷 )、“跳跃”(力量)、“知识(全
             部，需要单独选择)”(智力)、“聆
                  听”(感知 )、“潜行”(敏

                         捷 )、“表演”(魅
                         力 )、“专业”(感
知)、“察言观色”(感知)、“手上功夫”(敏捷)、
“语言”(无)、“生存”(感知)、“游泳”(力量)
和“翻滚”(敏捷 )。各技能的详细说明参见《玩
家手册》第四章。
    每级技能点数：6 + 智力调整值

职业特性

    竖琴手探员的职业特性如下：

    擅长武器与防具：竖琴手探员擅长所有简单
武器和轻型护甲。穿着重于皮甲的护甲时，防具

表 2-9：竖琴手探员

职业等级 基本攻击加值 强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术
一级 +0 +0 +0 +2 竖琴手知识 —

二级 +1 +0 +0 +3 迪奈尔之眼、
黎尔拉之心

现有施法者等级 +1

三级 +2 +1 +1 +3 泰摩拉的微笑 现有施法者等级 +1

四级 +3 +1 +1 +4 菈芮之声 现有施法者等级 +1

五级 +3 +1 +1 +4 密斯特拉的恩惠 现有施法者等级 +1

 Harper Agent
竖琴手探员
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检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、“躲
藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”和“翻
滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：从二级开始，每
当获得一个新的竖琴手探员等级，角色会获得新
的每日法术数量 (如果职业提供的话也获得已知
法术 )，如同他在此进阶之前的一个施法者职业
获得一个等级。但是除了增加有效施法者等级，
他不会获得职业升级带来的其他特殊能力 (比如
奖励超魔或物品制造专长、增加驱散不死生物次
数等等 )。本质上来说就是角色可以将获得的竖
琴手探员等级加到他
之前拥有的任何一个
施法者职业等级上去，
然后依此决定每日法
术数量、已知法术和
施法者等级。
    如果角色在进阶
竖琴手探员之前拥有
多个施法者职业，他
必须决定每一级竖琴
手探员等级加到哪一
个职业等级上去。

    竖琴手知识 (特
异 )：一级时，竖琴
手探员能像吟游诗人
那样进行知识检定。
这个能力的效果如同
“逸闻知识”能力，
除了此检定的加值为
竖琴手探员等级 +智
力调整值。如果竖琴
手探员从其他职业获
得类似逸闻能力 (例
如吟游诗人或博学者
等级 )，他的竖琴手
探员等级和这些所有
职业的等级叠加，来
决定竖琴手知识检定的加值。

    迪奈尔之眼 (超自然 )：二级时，
竖琴手探员在对抗雕文、符印或其他
神秘符号时进行的豁免检定获得 +3 神圣加值。

    黎尔拉之心 (超自然 )：二级时，竖琴手探
员在对抗胁迫和恐惧效果时进行的豁免检定获得
+2 神圣加值。

    泰摩拉的微笑 (超自然 )：从三级开始，每
天一次，竖琴手探员可以在他进行的一次豁免检
定中获得 +2 运气加值。此加值可以在掷骰并已
得出是否可以通过检定的结果之后再附加上去以
重新确定。

    菈芮之声 (类法术 )：四级时，竖琴手探员
可以使用“动物交谈术”(施法者等级为竖琴手
探员等级 )每天三次。

    密斯特拉的恩惠 (超自然 )：五级时，竖琴
手探员在对抗法术时进行的所有豁免检定获得 +2
神圣加值。

前竖琴手探员

    任何竖琴手探员违反了竖琴手守则，有意或
无意的使其他竖琴手陷入危机，抑或是加入竖琴
手组织只是为了快速获得声誉而遭到驱逐。不论
以上哪种情况都无法继续提升竖琴手探员的等
级。而且无法继续使用“迪奈尔之眼”、“黎尔
拉之心”、“菈芮之声”、“密斯特拉的恩惠”
和“泰摩拉的微笑”能力。只有当完成一个由高
阶竖琴手们所安排的任务，并且因高阶竖琴手所
选定神祇的“赎罪术”效果而回归正途，才能够
                        继续使用特殊能力和
                        提升此进阶职业。

                       哈斯兰 (Hathran)
                          在遥远的异族之地
                       雷瑟曼，有一个由强大
                       施法者组成的姐妹会，
                       不论使用的是奥术还
                       是神术，她们一直在
                       对抗塞尔人侵略的战
                       斗中保护她们的人民，
                       同时统领着他们精神
                       生活。这些哈斯兰或者
                       雷瑟曼女巫——这是被
                       更多人所熟知的叫法——
                          是隐藏在她们那遥远
                       的东方家园王权背后
                       的力量，而她们所拥
                       有的超凡能力使她们
                       在那里享有极高的权
                       力。哈斯兰们出现在
                       雷瑟曼以外的地方时
                       总是会佩戴面具，对
                       外界隐藏她们的面容。
                           大多数哈斯兰都
                       被描述为来自术士或
                       牧师中的一员。吟游
                       诗人、法师和德鲁伊
                       中能够成为哈斯兰的
非常少但也并非没有。而巡林客和圣武士在这个
姐妹会中就真的是凤毛麟角了。无论她们本来的
职业为何，哈斯兰们都认为施法者间的任何竞争
都是愚蠢的，她们并不会因为法术来源或施法方
式的不同而忌妒或怨恨任何一位姐妹。

    生命骰：d4

进阶需求
    
    进阶成为一名哈斯兰，角色需要满足下列所
有条件。
    阵营：守序善良、守序中立或中立善良
    性别：女性
    地区：雷瑟曼

 Hathran
哈斯兰
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表 2-10：哈斯兰

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +2 +0 +2 领袖气质、雷瑟曼精魂魔力、禁忌 现有施法者等级 +1

二级 +1 +3 +0 +3 精魂交流 现有施法者等级 +1

三级 +1 +3 +1 +3 维克拉兰的威严 -2、环宇精魂魔力 1 次 / 每日 现有施法者等级 +1

四级 +2 +4 +1 +4 精魂盟约 现有施法者等级 +1

五级 +2 +4 +1 +4 环之导师 现有施法者等级 +1

六级 +3 +5 +2 +5 环宇精魂魔力 2 次 / 每日 现有施法者等级 +1

七级 +3 +5 +2 +5 维克拉兰的威严 -4 现有施法者等级 +1

八级 +4 +6 +2 +6 精魂束缚 现有施法者等级 +1

九级 +4 +6 +3 +6 环宇精魂魔力 3 次 / 每日 现有施法者等级 +1

十级 +5 +7 +3 +7 维克拉兰的威严 -6、高级环之导师 现有施法者等级 +1

    技能：知识 (雷瑟曼 )4 级

    专长：艾斯兰、领导力
    法术：可以施展四级奥术或神术
    信仰：裳褆娅、梅莉凯或密斯特拉
   特殊：候选者必须在雷瑟曼女巫中拥有良好
的声誉，并且除了“抄录卷轴”，不允许拥有任
何制造物品专长。

职业技能

    哈斯兰的本职技能如下 (括号中为该技能的
关键属性 )：
    “专注”(体质 )、“手艺”(智力 )、“交
涉”(魅力)、“知识(全部，需要单独选择)”(智
力 )、“表演”(魅力 )、“专业”(感知 )、“游
泳”(力量)、“语言”(无)、“法术辨识”(智力)
和“生存”(感知 )。各技能的详细说明参见《玩
家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

职业特性

    哈斯兰的职业特性如下：

    擅长武器与防具：哈斯兰擅长使用异种武器
鞭子，但是不获得其他任何武器和护甲的擅长。
穿着重于皮甲的护甲时，防具检定减值作用于“平
衡”、“攀爬”、“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、
“潜行”、“手上功夫”和“翻滚”，并且双倍
作用于“游泳”。
   每日法术数量 / 已知法术：当获得一个新的
哈斯兰等级时，角色会获得新的每日法术数量(如
果职业提供的话也获得已知法术 )，如同她获得
此进阶职业时满足施展四级法术条件的那个职业
提升了一级。但是除了增加有效施法者等级，她
不会获得职业升级带来的其他特殊能力 ( 比如奖
励的制造物品或超魔专长、增加驱散或喝斥不死
生物的次数等等 )。本质上来说就是角色可以将
获得的哈斯兰等级加到为她提供进阶条件的那个
职业等级上去，然后依此决定每日法术数量、已

知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶哈斯兰之前有多个可以施展
四级法术的职业，那么在每一级时她都必须决定
将这一级加到哪一个职业等级上去，以决定每日
法术数量和已知法术。
    此外，一小部分魔法将加入到哈斯兰所有可
以施展四级法术的职业法术列表中。
    领袖气质 (特异 )：一级开始，哈斯兰在招
募部属时领导力点数获得 +2 加值。但是必须复
合以下条件：招募的部属必须是雷瑟曼人，而且
要么是拥有“艾斯兰”专长的女性或是至少有一
级野蛮人等级的男性。
    雷瑟曼精魂魔力 (特异 )：在她那富有神奇
魔力的故乡所进行的训练给予了哈斯兰们不可思
议的泛用能力。从一级开始，一名哈斯兰可以将
一个已准备好的法术转化为她法术列表里任何同
等级已知法术，即使与被转化的法术不处于同一
个列表也没关系。如果哈斯兰是无需准备的施法
者，那么她可以在无需增加施法时间的情况下使
用超魔专长，但是仍需和通常情况一样消耗更高
等级的法术位。哈斯兰必须在雷瑟曼地区之内使
用此能力，并且没有使用次数限制。
    禁忌：在雷瑟曼，制造魔法物品完全由男性
施法者来进行。除了“抄录卷轴”专长，哈斯兰
不能选取任何物品制造专长。
    精魂交流 (超自然 )：二级时，哈斯兰获得
了与带有精魂类亚种属性的生物沟通的能力。此
能力效果可以使哈斯兰和精魂即使语言不同，也
能互相交流。同时哈斯兰还获得在对精魂进行所
有基于魅力属性的技能检定时获得 +2 加值。

    维克拉兰的威严 (特异 )：三级时，哈斯兰
散发出一种特殊的威慑力，使周围的雷瑟曼人对
这股力量产生畏惧，无法对哈斯兰进行反抗。任
何来自雷瑟曼地区等级小于或等于哈斯兰的人，
在针对哈斯兰的攻击检定和其他技能对抗检定中
受到 -2 惩罚。这个惩罚在哈斯兰达到七级时增
加至 -4，达到十级时增加至 -6。
    环宇精魂魔力 (特异 )：三级时，哈斯兰对
精魂魔力异常的熟练以至于可以在雷瑟曼地区之
外仍与精魂保持紧密联系。每天一次，她可以在
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雷瑟曼之外的地方使用雷瑟曼精魂魔力。此能力
在哈斯兰达到六级时变为每天两次，九级时变为
三次。
    精魂盟约(特异)：四级时，哈斯兰在施放“异
界盟誓”系列法术时，施法者等级 +1。
    环之导师 (特异 )：五级时，哈斯兰可以主
持进行圆环法阵仪式并专注于使用雷瑟曼圆环魔
法。参见《战役设定集》第 59 页有关圆环法阵
的详细叙述。
    精魂束缚(特异)：八级时，哈斯兰在施放“异
界誓缚”系列法术时，施法者等级 +1.
    高级环之导师 (特异 )：
当哈斯兰达到十级时，
她便已精通圆环法阵的
技巧，并可以主持进行
高级圆环法阵仪式。高
级圆环法阵可以有至多
九名而不是一般的五名
助手来参与。

哈斯兰法术列表
    
    下面是哈斯兰的法
术列表，将这些法术加
入任何为进阶哈斯兰提
供“施放四级法术“先
决条件的职业的法术列
表中，不论是神术还是
奥术。这些法术来自
《玩家手册》、《战役
设定集》和《费伦魔法》，
也被收录与《万法之书》。

零级 观察自然 (Naturewatch)
一级 昏暗视觉 (Low-light vision)、

碎物散射 (Scatterspray)

二级 火焰匕首 (Flame dagger)、
月光锥 (Moonbeam)、
融入自然 (one with the land)

三级 闪光爆 (Flashburst)、月刃术 (Moon blade)
四级 大地庇护 (Land womb)、

次级异界盟誓 (Lesser planar ally)
五级 次级异界誓缚 (Lesser planar binding)、

月之路 (Moon path)
六级 异界盟誓 (Planar ally)、异界誓缚 (Planar binding)

八级 高等异界誓缚 (Greater planar binding)

前哈斯兰

    如果哈斯兰偏离了规定阵营，被判有背叛雷瑟
曼或维克拉兰姐妹会的重罪，或是获得了任何除去
抄录卷轴以外的制造物品专长，便无法继续提升她
的哈斯兰等级。而且还会失去领袖气质、雷瑟曼精
魂魔力和其他此进阶提所提供的任何与雷瑟曼有关
联的能力效果。由一名信仰神祇合适的牧师所施展
的“赎罪术”可以允许她继续提高等级并恢复能力。
但是如果哈斯兰拥有不合规定的制造物品专长，她

必须郑重起誓永远都不使用此专长。

超魔咒使 (Incantatrix)
    超魔咒使是费伦大陆上使用超魔能力的权
威，她们致力于法术研究和探索那些影响法术的
技巧。她们可以通过魔法的原始基础随心所欲的
改变那些法术，而无需遵从魔法的表面规律。她
们可以利用她们对于超魔的深入理解去改变她们
盟友施放的法术、从魔杖或法杖施放的法术、甚
至是已经施放完了的法术。
                          大部分超魔咒使之
                          前都是技艺高超的
                          法师或术士，但是
                              也有少部分的
                              吟游诗人也擅
                              于此道。神术
                          施法者很少会进阶
                          此职业——可能就
                          像很多超魔咒使所
                          说，他们的魔力太
                          过于受神力的影响，
                           相比于奥术缺少了
                          一些“纯粹”。绝
                          大部分超魔咒使是
                          女性，男性很少涉
                          足这一领域。
                              NPC 超魔咒使
                          通常独往独来，但
                          是有时候她们也会
                          聚在一起解决一些
                          常规问题。因为她
                          们不喜欢异界生物
                          入侵主物质界，所
                          以将破坏任何连接
                          异界的传送门视为
                           己任。因此，超魔
                          咒使往往通晓在她
                          所处地区各种有关
                          传送门的信息与知
                          识。超魔咒使缺乏
                          一些足以消灭一般
                          生物的攻击型法术，
使得她们更愿意远离战斗或是和能弥补她们这项
弱点的旅伴同行。

    生命骰：d4

进阶需求
    
    进阶成为一名超魔咒使，角色需要满足下列
所有条件。
    技能：专注 4级、知识 (神秘 )8 级、法术
辨识 8级
    专长：钢铁意志、任意超魔专长
    法术：可以施展三级奥术
    特殊：防护系不能是候选者的对立学派

 Incantatrix

超魔咒使
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表 2-11：超魔咒使

职业
等级

基础攻 
击加值

强韧   
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力 每日法术数量 /已知法术    

一级 +0 +0 +0 +2 奖励超魔专长、专注研究 现有奥术施法者等级 +1

二级 +1 +0 +0 +3 协力超魔 现有奥术施法者等级 +1

三级 +1 +1 +1 +3 超魔成效 现有奥术施法者等级 +1

四级 +2 +1 +1 +4 奖励超魔专长 现有奥术施法者等级 +1

五级 +2 +1 +1 +4 超魔即发 现有奥术施法者等级 +1

六级 +3 +2 +2 +5 夺取控制 现有奥术施法者等级 +1

七级 +3 +2 +2 +5 奖励超魔专长、即时超魔 1 次 / 每日 现有奥术施法者等级 +1

八级 +4 +2 +2 +6 抢夺法术 现有奥术施法者等级 +1

九级 +4 +3 +3 +6 即时超魔 2 次 / 每日 现有奥术施法者等级 +1

十级 +5 +3 +3 +7 奖励超魔专长、精通超魔 现有奥术施法者等级 +1

职业技能

    超魔咒使的本职技能如下 (括号中为该技能
的关键属性 )：
    “专注”(体质 )、“手艺”(智力 )、“交
涉”(魅力)、“医疗”(感知)、“威吓”(魅力)、
“知识 (神秘 )”(智力 )、“知识 (位面 )”(智
力 )、“专业”(感知 )、和“法术辨识”(智力 )。
各技能的详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

职业特性

    超魔咒使的职业特性如下：

    擅长武器与防具：超魔咒使不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，防
具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”
和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：当获得一个新的
超魔咒使等级，角色会获得新的每日法术数量(如
果职业提供的话也获得已知法术 )，如同她获得
此进阶职业时满足施展三级奥术条件的那个职业
提升了一级。但是除了增加有效施法者等级，她
不会获得职业升级带来的其他特殊能力 (奖励的
超魔、制造物品专长或是诸如诗人、刺客等职业
的职业能力 )。本质上来说就是角色可以将获得
的超魔咒使等级加到为她提供进阶条件的那个奥
术职业等级上去，然后依此决定每日法术数量、
已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶超魔咒使之前有多个可以施
展三级奥术的职业，那么在每一级时她都必须决
定将这一级加到哪一个职业等级上去。
    奖励超魔专长：一级、四级、七级和十级时，
超魔咒使分别可以获得一个超魔专长。她仍须满
足所选专长的先决条件。
    专注研究 (特异 )：一级时，超魔咒使必须
放弃一个魔法学派从而专注于研究其余学派。她
必须选择防护系和预言系以外的一个魔法学派成
为对立学派。这个学派不能与其他已经选择的对
立学派相同。所以，如果是一名专精法师进阶成
为超魔咒使的话，会拥有三个对立学派。

    协力超魔 (超自然 )：二级时，超魔咒使获
得将任何她所掌握的超魔专长(除去“法术默发”、
“法术定发”和“法术瞬发”)附加在一个愿意
接受此举的盟友所施放的法术上。法术原本的施
法者无需提前准备，也不必使用更高等级的法术
位，超魔咒使会在法术施展时对其进行改变。使
用此能力是一个标准动作，而且会引发借机攻击，
但是如同施放法术，超魔咒使可以通过如同防御
式施法的“专注”技能检定来避免。超魔咒使必
须为此技能进行准备动作等待其盟友施放，在施
放法术时其盟友也必须邻近超魔咒使。能力生效
时，超魔咒使必须通过一个“法术辨识”技能检
定 (DC 为 18+(3× 调整后的法术等级 ))，失败则
无效。“调整后的法术等级”代表如果此法术被
对应超魔专长影响后，实际应使用的法术位等级。
任何被施法者本身已施加在法术上的超魔专长提
高的法术位需求也一同被累加计入调整后的法术
等级。举例而言：如果超魔咒使将“法术极效”
专长附加在盟友所施放的“连环闪电”法术上，
调整后的法术等级是 9( 本身是六级，法术极效
再提高三级 )，那么 DC 就是 18+(3×9)=45。同
样的情况，如果盟友已经为法术附加了 “ 法术默
发 ”，那么调整后的法术等级是 10，“ 法术辨识 ”
的 DC 就变为 48 了。超魔咒使每天能使用此能
力的次数等于 3+ 智力调整值。
    超魔成效 (超自然 )：三级时，超魔咒使可
以将一个她所掌握的超魔专长附在在一个已经生
效的持续性法术上。比如，她可以在已经生效的
“力墙术”上附加“法术延时”，或是用“法术
极效”去增强“死云术”造成的伤害。如要使用
此能力，超魔咒使必须可以临近或者处于法术产
生的效果之中，然后通过一次“法术辨识”技能
检定 (DC=18+（3×调整后的法术等级）)，“调
整后的法术等级”代表如果此法术被对应超魔专
长影响后，实际应使用的法术位等级。任何已被
法术原施法者附加的用于影响施放方式的超魔专
长 (例如“法术定发”、“法术默发”或“法术
瞬发”)所增加的法术位不会包含在其中，但是
改变法术效果的超魔专长(例如“法术强效”、“法
术增远”或“法术扩展”)需要累计计入调整后
的法术等级。
    举例而言，如果给“火墙术”附加“法术
延时”效果，调整后的法术等级为五 (本身是
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四级法术，法术延时再提高一级 )，所以 DC 是
18+(3×5)=33。如果“火墙术”已被附加了“法
术默发”专长的效果，因为改变的是施放方式而
非效果，所以 DC 仍旧是 33。而如果是延时一个
已经被强效过的“火墙术”，那么调整后的法术
等级就会变为七，DC 会增加到 39。
    超魔咒使每天可以使用此能力的次数为 3+
智力调整值。使用此能力是一个整轮动作并会引
发借机攻击。
    超魔即发 (超自然 )：五级时，超魔咒使获
得了可以为即发法术物品 (通常是魔杖 )附加超
魔专长的能力。使用此能力话，她必须具有对应
的物品制造专长来改造她所使用的即发法术物
品。使用超魔即发会额外消耗一定数量的使用次
数，其数值等于所附加超魔专长中要求提高的法
术等级。举个例子，当超魔咒使将“法术瞬发”
专长应用在魔杖上，会消耗 5发使用次数 (本身
1次，法术瞬发需提高四级所以额外增加4次 )。
当然她还可以选择消耗 3发来使用“法术强效”
或者消耗 2发来默发。但是注意“法术定发”附
加在即发法术物品上不会产生任何效果。
    超魔咒使无法在即发法术物品的发数不足的
情况下使用此能力，如同使用“念珠串 (Strand of 
prayer beads)”
    夺取控制 (超自然 )：六级时，超魔咒使获
得夺取 30 英尺之内其他施法者施放的需要专注
类法术 (比如“内爆术”、“强效幻影”或“飞
虫走兽”)的控制权。如果被夺取的目标施法者
自愿，那么控制权自动转移给超魔咒使。否则的
话，超魔咒使和原施法者需要进行一次施法者等
级对抗。神术施法者在此对抗上获得 +2 加值。
如果超魔咒使胜出，她立刻获得此法术的控制权
直到她不再维持专注或到达法术本身的结束时
间。法术的视为是由超魔咒使施放 (即使她无法
施展此法术 )，除此之外，一切可变数值 (包括
施法者等级 )皆为原施法者在施放时所决定的数
值。原施法者会被自己的法术效果所影响，但是
在对抗法术效果时，任何豁免检定都会获得 +2
环境加值。如果超魔咒使在法术未达到结束时间
时就停止专注，原施法者可以通过一次成功的施
法者等级检定 (DC=15+ 法术等级 )来重新控制自
己的法术。如果他检定失败，则无人控制此法术
至使法术效果结束。
    即时超魔 (超自然 )：每天一次，一名七级
或更高的超魔咒使可以直接为她所施放的法术附
加一个超魔专长，而无需提前准备 (如果她需要
准备法术 )或增加施法时间 (如果她不需要准备
法术)。因此，如果她需要像法师一样准备法术，
则如同她已经准备了此超魔法术且无需使用更高
等级的法术位。而如果是像术士和吟游诗人一样
无需准备法术，则不用在使用超魔专长时额外增
加施法时间，法术仍会附带超魔专长生效。一名
九级的超魔咒使可以每天使用此能力两次。如果
法术超魔后原本所占用的法术位等级高于超魔咒
使所能施展最高法术等级，那么无法使用此能力
即时超魔。
    抢夺法术 (超自然 )：八级时，超魔咒使可
以尝试从其他施法者那夺取一个持续性法术效

果。这个法术效果必须不需要专注，且仍依赖于
或受到原施法者的控制(例如“怪物召唤术”或“灵
能武器”，但不能是“火墙术”或“酸雾术”)。
此外，法术效果 (并不必须包括施法者 )必须位
于超魔咒使 30 英尺范围之内。超魔咒使和原施
法者需要进行一次施法者等级对抗。神术施法者
在此对抗上获得 +2 加值。如果超魔咒使胜出，
她立即获得法术的控制权至法术到达结束时间。
法术的视为是由超魔咒使施放除此之外，一切可
变数值 (包括施法者等级 )皆为原施法者在施放
时所决定的数值。原施法者会被自己的法术效果
所影响，但是在对抗法术效果时，任何豁免检定
都会获得 +2 环境加值。此法术若可解消，超魔
咒使在解消法术时必须进行成功进行第二次施法
者等级对抗检定，如果失败，法术的控制权立刻
回归原施法者。
    精通超魔 (超自然 )：十级时，超魔咒使对
超魔的理解已经达到大师级的程度，不论她使用
何种超魔，所需提高的法术位等级 (如果需要的
话 )会减少一级 (最少为提高一级 )。比如，一
个法师型超魔咒使可以使用六级法术位来准备一
个瞬发的“火球术”，代替通常情况的下的七级。
    此效果同时也影响超魔咒使的其他职业特性。
所以当她使用协力超魔的时候，对应的 DC 会因
为使用超魔专长所提高法术位等级的降低而减
少，使用即发超魔时也可以少耗费一发使用次数。

提尔审判者 (Justiciar of Tyr)

    作为正义之神的仆从，提尔的牧师始终希望

能够成为典范，去贯彻法律与秩序和实践被残神
所倡导的信念。审判者是提尔在凡间最精锐的仆
从，如同神之手一般，是神祇在凡间的具现化。
她们像圣武士热衷于对抗邪恶一般的与一切无视
法律和秩序的行为战斗，她们致力于将费伦变成
理想中完美的世界，而不求也无需给予任何的回
报。有些审判者作为法官长期驻扎在一些拥有强
大提尔势力的大城市；有些则被派遣到像北地那
样的边境地区进行巡游或是前去一些零星散落在
费伦荒野中的小镇建立法律与秩序；还有些拥有
很高级别的审判者会前往混乱位面直接攻击消灭
诸如史拉蟾族和恶魔这样的异界生物。
    审判者主要由牧师和圣武士构成，但是也有
相当一部分战士兼牧师存在，还有很小一部分审
判者在进阶之前是巡林客。游荡者兼牧师成为审
判者的事例极其罕见，但也并非从未听闻。各种
武僧、术士、和法师从未听说有进阶此职的。因
为阵营的关系，野蛮人、吟游诗人和德鲁伊也不
会进阶此职业。
    提尔的圣武士可以不受惩罚的兼职提尔审判
者。
    
    生命骰：d8

进阶需求
    
    进阶成为一名提尔审判者，角色需要满足下
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列所有条件。
    阵营：守序善良
    基本攻击加值：+5
    技能：交涉 7级、知识 (任意地区 )4 级、
知识 (宗教 )6 级
    法术：可以施展二级神术
    信仰：提尔

职业技能

    提尔审判者的本职技能如下
(括号中为该技能的关键属性 )：
    “专注”(体质 )、“手艺”(智
力 )、“交涉”(魅力 )、“医疗”
(感知 )、“知识 (神秘 )”(智
力 )、“知识 (地区 )”(智力 )、
“知识 (位面 )”(智力 )、
“知识 (宗教 )”(智力 )、
“专业”(感知 )、和
“法术辨识”(智力 )。
各技能的详细说明参见
《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：
2 + 智力调整值

职业特性

    提尔审判者的职业特性如下：

    擅长武器与防具：提尔审判
者擅长所有简易武器和军用武器，
但是不获得任何护甲与盾牌的擅长。
穿着重于皮甲的护甲时，防具检定减
值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手
上功夫”和“翻滚”，并且双倍作用于
“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：当获得
一个新的提尔审判者等级，角色会获得

新的每日法术数量 (如果职业提供的话也获得已
知法术 )，如同她获得此进阶职业时满足施展二
级神术条件的那个职业提升了一级。但是除了增
加有效施法者等级，她不会获得职业升级带来的
其他特殊能力 (比如增加驱散或喝斥不死生物的
次数等等 )。本质上来说就是角色可以将获得的
提尔审判者的等级加到为她提供进阶条件的那个
神术职业等级上去，然后依此决定每日法术数量、
已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶提尔审判者之前有多个可以
                施展二级神术的职业，那么在
                每一级时她都必须决定将这一
                级加到哪一个职业等级上去。
                    侦测混乱 (类法术 )：一级
                 时，提尔审判者可以随意使用
               “侦测混乱”法术 (施法者等
                级等于提尔审判者的神术施法
                者等级 )。
                    破乱斩 (超自然 )：每日
                一次，一级的提尔审判者可以
                尝试使用普通近战攻击打击混
                乱阵营的生物。 她可以将魅
                力调整值 (若为正值 )加入到
                攻击检定中，而额外造成等同
                于提尔审判者职业等级的伤害
                值。举例而言，一个装备有长
                  剑的四级的提尔审判者会造
                  成 1d8+4 的伤害，再与通常
                  情况下一样加上力量调整值
                    以及任何其他效果提供的
                    有效加值。如果攻击的目
                    标并非混乱阵营，这次打
                    击只会造成普通攻击的伤
                    害，但使用次数仍正常消
          耗。审判者五级时每日可以使用此能
          力两次，十级时增加至三次。
              官僚知识 (特异 )：尽管对抗混
          乱势力是审判者的主要工作，但也同

表 2-12：提尔审判者

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +2 +0 +2 侦测混乱、破乱斩 1 次 / 每日 现有神术施法者等级 +1

二级 +1 +3 +0 +3 官僚知识 现有神术施法者等级 +1

三级 +2 +3 +1 +3 守序神力 +1 现有神术施法者等级 +1

四级 +3 +4 +1 +4 侦测谎言 现有神术施法者等级 +1

五级 +3 +4 +1 +4 残神的恩赐、破乱斩 2 次 / 每日 现有神术施法者等级 +1

六级 +4 +5 +2 +5 — 现有神术施法者等级 +1

七级 +5 +5 +2 +5 秩序的平静 现有神术施法者等级 +1

八级 +6 +6 +2 +6 正义之刃 现有神术施法者等级 +1

九级 +6 +6 +3 +6 公理之力 +2 现有神术施法者等级 +1

十级 +7 +7 +3 +7 绝对秩序光环、破乱斩 3 次 / 每日 现有神术施法者等级 +1

 Justiciar of Tyr
提尔审判者



进阶职业
Ill

us
tra

tio
n 

by
 R

an
dy

 G
al
le
go

s

65

样会精通掌握费伦各个文明国家的法律法规。从二
级开始，角色在进行有关法规或法律诉讼等相关内
容 (例如回想一下在某个特定城市携带武器是否违
法或是调查法庭的礼仪规章 )的“知识”技能检定
或“收集信息”技能检定会获得了等同于她提尔审
判者等级的加值。她在处理与法律有关的事物时，
所有基于魅力的技能检定也同时获得此加值。
    守序神力 (特异 )：当提尔审判者到达三级
时，她对秩序的虔诚使得她所施展的法术得到了
增强。所有她施放的带有“守序”描述法术的豁
免 DC( 如果有的话 )获得 +1 加值。此加值在九
级时提升至 +2。
    侦测谎言 (类法术 )：四级开始，提尔审判
者每天可以施放一次“侦测谎言”
法术 (施法者等级等于审判者的
神术施法者等级 )。
    残神的恩赐 (超自然 )：提尔之手庇
护着他那些虔诚的仆从，保护他们不受混
乱的伤害。五级时，提尔审判者在对抗混
乱法术和混乱异界生物的特殊能力上，所
有豁免获得等同于她魅力调整值 (如果为
正 )的加值。此加值可以与圣武士的神
恩能力叠加。(因此，圣武士 /审判者在
对抗混乱效果时豁
免会获得两倍的魅
力加值 )
    秩序的平静
(超自然 )：每日一
次，一名至少七级的
审判者可以通过碰触
取消以下任意效果：
“英雄气概”、“狂
暴术”、“疯狂印记”、
任何恐惧以及野蛮人的狂暴能力效果。
如果目标并非自愿平静，那么审判者
必须经过一次成功的近战接触检定，且目标可以
通过意志豁免检定来抵抗此效果 (DC 为 10+½ 审
判者等级 +审判者的魅力调整值 )。
    正义之刃 (超自然 )：八级时，提尔审判者
可以将公正的力量灌注于她的近战武器中。每天
可以使用相当于魅力调整值的次数(最少一次)，
审判者可以使她正在持用的近战武器具有类似于
“守序”属性的效果 (对混乱的敌人额外造成
2d6点伤害 )。如果审判者的武器本身就具有“守
序”属性，此能力不会带来额外的好处。使用此
能力是一个自由动作，效果持续一轮。
    绝对秩序光环 (超自然 )：一旦达到十级，
久经考验的提尔审判者成为了一盏秩序与正义的
明灯，使得一切混乱无法与她进行对抗。她始终
被一股拥有“反制混乱”效果的光芒所环绕。驱
逐一个混乱的异界生物到它自己的位面去，或是
解除一个混乱的附魔系法术会是此效果暂时终
止，但是审判者可以在下一轮以一个自由动作重
新获得此效果。

前提尔审判者

如果一名提尔审判者偏离了守序阵营或是故意做

出不公正的行为 (比如抢劫、攻击或杀害无辜的
人 )，便会失去施法能力以及除去武器护甲掌握
和官僚知识之外的所有职业能力。她可以通过为
她的行为进行赎罪，以重获能力和提升此职业等
级 (参考《玩家手册》211 页的“赎罪术”说明 )

永亡僧侣 (Monk of the Long Death)

    永亡僧侣是散落在费伦大陆上众多令人毛骨
悚然的事物中的一员，是一个企图探索和理解死
亡本质的神秘学者组织。他们并不关心死后的灵
            魂或是来世的问题——他们只关心
            实际的死亡过程，特别是它对活物
            产生的影响。他们最强大的组织机
            构位于塞尔，但是势力遍布于整个
                费伦大陆，甚至包括银月联盟。
                    此进阶职业的候选人绝大
                部分都是武僧，但是某些信仰
                  喜爱死亡的邪恶之神牧师 (诸
                  如维沙伦、齐雅温纱丽甚至
                  死去的米尔寇)也同样常见。
                  还有一些死灵法师、刺客和
                    其他被死亡所吸引的人作
                          为成员构成了整个
                          组织。

                         生命骰：d8

                         进阶需求
    
                     进阶成为一名永亡僧侣，
                 角色需要满足下列所有条件。
                 阵营：任意非善良
                 技能：手艺 (炼金 )5 级、手
艺 (制毒 )7 级、医疗 3级、知识 (神秘 )8 级
    基础意志豁免：+5
    特殊：候选人必须是通过一个用来测试他的
决心，且包含了各种各样恐怖和可怕行径的神秘
仪式，来加入永亡僧侣组织。

职业技能

    永亡僧侣的本职技能如下 (括号中为该技能
的关键属性 )：
    “平衡”(敏捷)、“唬骗”(魅力)、“专注”(体
质)、“手艺”(智力)、“解读文书”(智力)、“易
容”(魅力)、“伪造文书”(智力)、“医疗”(感
知 )、“威吓”(魅力 )、“跳跃”(力量 )、“知
识(神秘 )”(智力 )、“知识(宗教 )”(智力 )、
“专业”(感知 )、“语言”(无 )和“绳技”(敏
捷)。各技能的详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：4 + 智力调整值

职业特性

    永亡僧侣的职业特性如下：

 Monk of the Long Death
永亡僧侣
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表 2-13：永亡僧侣

职业等
级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力

一级 +0 +0 +2 +2 死亡防护 +1、
武僧技巧、
运用毒药

二级 +1 +0 +3 +3 恐怖外表

三级 +2 +1 +3 +3 死亡丧钟、
死亡防护 +2

四级 +3 +1 +4 +4 —

五级 +3 +1 +4 +4 死亡防护 +3

六级 +4 +2 +5 +5 夺命攻击

七级 +5 +2 +5 +5 死亡防护 +4

八级 +6 +2 +6 +6 —

九级 +6 +3 +6 +6 死亡防护 +5

十级 +7 +3 +7 +7 死神之触

    擅长武器与防具：永亡僧侣不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，防
具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”
和““翻滚”(敏捷 )，并且双倍作用于“游泳”。
    死亡防护 (特异 )：一级时，永亡僧侣在对
抗任何和死亡有关的效果时豁免获得 +1 加值。此
加值在之后的每一个奇数等级额外再 +1( 三级时
+2、五级时 +3、七级时 +4 和九级时 +5)。
    武僧技巧 (特异 )：一名永亡僧侣获得等同
于其永亡僧侣等级的武僧的徒手攻击伤害、AC 加
值和未着甲时的移动速度奖励(见《玩家手册》
第 40 页的表 3-10：武僧 )。如果他同时还拥有
武僧等级，可以将这两个职业的等级叠加来决定
这些奖励。
    运用毒药：永亡僧侣受过使用毒药的训练，
当他们往武器上涂毒的时候不会意外误伤到自
己。
    恐怖外表 (特异 )：永亡僧侣总是让大部分
人觉得不安甚至会有些令人恐惧，所以凡是看到
过他们的人都希望尽快把他们从脑海中遗忘掉。
当永亡僧侣达到二级时，“收集信息”技能、轶
闻知识能力或类似获取信息的检定 DC 都会加上
他的永亡僧侣等级。
    死亡丧钟 (类法术 )：三级时，永亡僧侣每
天可以使用一次“死亡丧钟”法术 (施法者等级
等于永亡僧侣等级 )。
    夺命攻击 (特异 )：六级时，永亡僧侣获得
可以进行一次致死攻击的能力。此能力效果与刺
客职业的同名能力相似，除了豁免的 DC 变为 10+
永亡僧侣等级+智力调整值(见《地下城主指南》
179 页 )。
    如果永亡僧侣从其他职业处获得夺命攻击能
力 (比如刺客 )，那么此职业等级与永亡僧侣等
级叠加来决定豁免的 DC。
    死神之触 (超自然 )：每天一次，一个十级
的永亡僧侣可以进行一次带有死亡效果的接触攻
击。此能力的效果与死亡领域的神授力量相似，

除了掷骰时改为每永亡僧侣等级 1d6。
    如果永亡僧侣从其他职业处获得死神之触能
力 (比如牧师 )，那么此职业等级与永亡僧侣等
级叠加来决定效果。

前永亡僧侣

    任何出卖组织秘密或企图离开组织的永亡僧
侣，都会变为的刺杀目标。这些杀手 EL 开始会
与永亡僧侣等级相同的 (一个同等级的杀手或是
几个略低等级的杀手 )，但是每次失败的暗杀都
会导致下一次暗杀时出现的杀手 EL 提升 1级。
当一个永亡僧侣在高于其等级 5级 EL 的暗杀中
仍旧存活下来，永亡僧侣组织就会停止在这个背
叛者身上浪费他们的资源。

洛山达的晨曦之主
 (Morninglord of Lathander)
    洛山达教会在费伦享有极高的名望且受到人
们的尊敬。这很大程度上是源于对其中被称作“晨
曦之主”的精英牧师的尊敬。晨曦之主在许多方
面都是传统牧师典范的集中体现——他们是亲切
的医疗人员和顾问、坚定的保护者和不死生物不
共戴天的仇敌。因为晨曦之主们坚信她们的使命
是将洛山达的光辉照亮在世界每一个黑暗的角
落，所以他们经常在整个费伦进行游历，在任何
他们出现的地方打击她们的敌人，或是对有意倾
听的人宣扬对洛山达的赞美。
    牧师通常是最合适的候选者，但洛山达的圣
武士也能很好的遵循召唤。兼职的战士和极其罕
见的巡林客有时也会加入到此职业中来，但是其
他职业就几乎看不到了。
    洛山达圣武士可以自由的兼职成为洛山达的
晨曦之主。

    生命骰：d8

进阶需求
    
    进阶成为一名洛山达的晨曦之主，角色需要
满足下列所有条件。
    阵营：任意善良
    技能：手艺 (任意 )4 级、交涉 7级、知识
(宗教 )8 级、表演 (任意 )2 级
    专长：精通驱散不死生物
    法术：可以施展三级神术，其中必须包含
“日光术”
    信仰：洛山达

职业技能

    洛山达的晨曦之主的本职技能如下 (括号中
为该技能的关键属性 )：
    “专注”(体质)、“手艺”(智力)、“交涉”(魅
力)、“医疗”(感知)、“知识(神秘)”(智力)、
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“知识 (历史 )”(智力 )、“知识 (位面 )”(智
力)、“知识(宗教)”(智力)、“表演”(魅力)、
“专业”(感知 )、和“法术辨识”(智力 )。各
技能的详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

职业特性

    洛山达的晨曦之主的职业特性如下：

    擅长武器与防具：洛山达
的晨曦之主不获得任何武
器、护甲与盾牌的
擅长。穿着重于皮
甲的护甲时，防具
检定减值作用于“平
衡”、“攀爬”、“逃
脱”、“躲藏”、“跳
跃”、“潜行”、“手
上功夫”和“翻滚”，
并且双倍作用于“游
泳”。
    每日法术数量 /已
知法术：当获得一个新
的晨曦之主等级，角色
会获得新的每日法术数
量 (如果职业提供的话
也获得已知法术 )，如
同她获得此进阶职业时
满足施展三级神术条件
的那个职业提升了一级。
但是除了增加有效施法
者等级，她不会获得职
业升级带来的其他特殊
能力 (比如增加驱散或
喝斥不死生物的次数等
等 )。本质上来说就是
角色可以将获得的晨曦
之主的等级加到为她提
供进阶条件的那个神术

职业等级上去，然后依此决定每日法术数量、已
知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶晨曦之主之前有多个可以施
展三级神术的职业，那么在每一级时她都必须决
定将这一级加到哪一个职业等级上去。
    不死生物克星 (特异 )：角色的晨曦之主等
级可以和其他任何拥有驱散能力的职业等级叠加
来决定驱散不死生物能力的效果。
    洛山达的光辉 (超自然 )：晨曦之主施放任
何带有“光明”描述的法术，其效果影响的范围
加倍。
    创意灵感 (特异 )：晨曦之主就像她们信仰
的神祇一样，是富有灵感和创意的一群人。二级 
开始角色在进行“手艺”和“表演”检定时获得 
         与晨曦之主等级相同的加值。
             日光 (类法术 )：三级时，洛山达
         的晨曦之主每天可以使用一次“昼明术”
         (施法者等级为晨曦之主的神术施法等级)
             灼热射线 (类法术 )：四级时，晨
                曦之主可以每天使用一次“灼
                热射线”(施法者等级为晨曦
                之主的神术施法等级 )。
                  如果此技能用来对抗不死生
                  物，则法术效果提升至如同
                  附加了“法术强效”专长。
                        强力驱散 (超自然 )：
                     每天一次，至少五级的晨
                          曦之主可以使用强
                            力驱散。此能力
                            的效果如同太阳
                            领域的神授力量。
                               九级时，每天可
                            以使用两次。如
                            果晨曦之主本身
                            具备太阳领域能
                            力，那么在五级
                            和九级时获得额
                            外一次强力驱散
                            的使用次数。

表 2-14：洛山达的晨曦之主

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +2 +0 +2 不死生物克星、洛山达的光辉 现有神术施法者等级 +1

二级 +1 +3 +0 +3 创意灵感 现有神术施法者等级 +1

三级 +2 +3 +1 +3 日光 现有神术施法者等级 +1

四级 +3 +4 +1 +4 灼热射线 现有神术施法者等级 +1

五级 +3 +4 +1 +4 强力驱散 1 次 / 每日 现有神术施法者等级 +1

六级 +4 +5 +2 +5 晨曦祝福 现有神术施法者等级 +1

七级 +5 +5 +2 +5 极效驱散 现有神术施法者等级 +1

八级 +6 +6 +2 +6 黎明复苏 现有神术施法者等级 +1

九级 +6 +6 +3 +6 强力驱散 2 次 / 每日 现有神术施法者等级 +1

十级 +7 +7 +3 +7 神光灵气 现有神术施法者等级 +1

Morninglord of Lathander
洛山达的晨曦之主 
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    晨曦祝福 (超自然 )：清晨的那一缕阳光是
会令所有晨曦之主感到振奋的场景。六级开始，
晨曦之主从日出到中午时分意志豁免会获得 +2
加值。此能力只在她能看到太阳的时候生效；任
何使她在此期间失去视力的情况都会使得效果被
压制。
    极效驱散 (超自然 )：每日一次，至少七级
的晨曦之主可以使驱散的伤害检定自动取最大
值。
    黎明复苏 (超自然 )：
黎明是一个代表复
兴和重生的强大标
志。每周一次，至
少八级的晨曦之主
可以在黎明前向洛
山达祈祷整整一个
小时。在祈祷仪式
结束后太阳升起的
时候，它可以从以
下列表中选择获得
一个效果：

* 治疗所有伤害
  ( 仅对自己有效 )。
* 解除所有的疾病
  和中毒状态 (仅对
  自己有效 )。此效
  果无法恢复因为疾
  病或中毒造成的属
  性伤害或属性减少
  效果。
* 完全恢复由一个
  疾病或中毒造成的
  属性伤害。
 
    如果晨曦之主
的祈祷仪式被打断
哪怕只有一回合，
那么此次尝试也视
为失败，她必须等
到整整一周之后才
可以再次尝试。
    神光灵气 (超自然 )：当晨
曦之主达到十级时，洛山达的光
辉永恒的照耀在她身上。无论处
于多么黑暗的地方，晨曦之主都可以如同处于室
外日光之中一般视物。此能力效果如同 60 英尺
黑暗视觉，除此之外晨曦之主还可以分辨颜色。
晨曦之主同时还在对抗任何有“黑暗”描述法术
的豁免检定和对抗不死生物攻击时的 AC 上，获
得 +2 神圣加值。

紫龙骑士 (Purple Dragon Knight)

    著名的紫龙军团是科米尔正规部队的重要组
成部分。这些训练有素的士兵，配上可怕的科米

尔战法师部队，抵御着来自野蛮的类人生物和诡
秘的阴魂人针对“森林王国”的种种威胁。紫龙
骑士会是在战场上带领十名士兵、指挥百人的军
队或是更高阶级军官中的一员。对于每一个科米
尔人来说，被授予紫龙骑士称号是无上的荣耀。
    战士、巡林客和圣武士构成了绝大部分的紫
龙骑士，还有很少的一部分是吟游诗人、牧师或
游荡者。术士和法师虽然并没有被禁止成为紫龙　　　　
　　　　　　　　　　　　　骑士，但是他们几
　　　　　　　　　　　　　乎总是会去加入科
　　　　　　　　　　　　　米尔精锐的战斗法
　　　　　　　　　　　　　师部队。野蛮人、
　　　　　　　　　　　　　德鲁伊和武僧很少
　　　　　　　　　　　　　会成为紫龙骑士，
　　　　　　　　　　　　　不是无法适应军旅
　　　　　　　　　　　　　　生活，就是就是蛮
                          化未开。
                              拥有此进阶等
                          级暗示着至少名义
                          上应是在为科米尔
                          军方服务，所以此
                          进阶可能并不适用
                          于所有战役。

　　　　　　　　　　　        生命骰：d10

　　　　　　　　　　　　　进阶需求
    
   　　　　　　　　　　　     进阶成为一名
                          紫龙骑士，角色需
                          要满足下列所有条
                          件。
 　　　　　　　　　　　       阵营：任意非
                          邪恶和非混乱
 　　　　　　　　　　　       地区：候选者
                          必须故乡是科米尔
                          或拥有知识 (科米
                          尔 ) 至少 8个等级
 　　　　　　　　　　　       基本攻击加
                          值：+4
 　　　　　　　　　　　       技能：交涉或
                          威吓1级、聆听2级、
                              骑术 2级、侦查 2级
    　　　　　　　　　　　    专长：领导力、
                          骑乘战斗
   　特殊：候选者必须是紫龙军团中的一员

职业技能

    紫龙骑士的本职技能如下 (括号中为该技能
的关键属性 )：
    “攀爬”(力量)、“交涉”(魅力)、“威吓”(魅
力 )、“跳跃”(力量 )、“知识 (科米尔 )”(智
力)、“知识(战术)”(智力)、“骑术”(敏捷)
和“游泳”(力量 )。各技能的详细说明参见《玩
家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

Purple Dragon Knight

紫龙骑士 
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职业特性

    紫龙骑士的职业特性如下：

    擅长武器与防具：紫龙骑士不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，防
具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”
和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    英勇护盾 (特异 )：一
级开始，当紫龙骑士使用协
助他人动作 (见《玩家手册》
第 155 页 ) 来提高盟友的
AC 时，产生的效果以 +4
环境加值代替通常的 +2。
    战斗口号 (超自然 )：
每日三次，紫龙骑士
可以发出一声强力
的吼叫 (通常是“为
了科米尔！”)使
他可以在下一次
攻击检定中获得
+1 的士气加值并
且直到他下一回
为止陆地移动速度会
提高 5英尺。此效果同
时也作用于 60 英尺
范围内的所
有盟友。战斗口
号传统上一般会
在冲锋突击前
使用。此能力
是影响心智的
效果。
    提振士气
(超自然 )：每日
一次，二级的紫龙
骑士可以通过一次鼓
舞人心的演讲增强盟友
和他自己对抗恐惧的信
心以及团队的作战能力。
此能力效果类似吟游诗人
的提振士气歌曲。包括骑士自
己在内的每一个受到影响的人，
在对抗恐惧和魅惑的豁免检定中
获得 +2 士气加值，同时在攻击检
定和武器伤害骰上也会获得 +1 士
气加值。想获得此效果，必须至少
能够听见紫龙骑士的演说一整轮。此效果持续时
间为能够听见紫龙骑士演说的时间再加上额外的
5轮。当进行演说时，紫龙骑士可以战斗，但是
不能使用法术或启动魔法物品，不论是储法型的
(比如卷轴 )或需要说出指令的 (比如魔杖 )。
四级开始，紫龙骑士每天可以额外使用一次提振
士气。
    恐惧 (类法术 )：每日一次，一名三级或更
高的紫龙骑士可以引发一个和同名法术“恐惧术”
相同的效果 (施法者等级等于紫龙骑士的角色等

级 )。
    愤怒誓言 (超自然 )：四级时，紫龙骑士可
以选择60英尺范围内的某个目标并发誓击败他。
在遭遇结束之前，紫龙骑士在对抗挑战目标时的　
　　　　　　　　　　攻击检定、武器伤害掷骰、
　　　　　　　　　　　豁免检定和技能检定均
　　　　　　　　　　　　获得 +2 士气加值。
　　　　　　　　　　　　　如果紫龙骑士攻击
　　　　　　　　　　　　　　或者用法术瞄准
　　　　　　　　　　　　　　　挑战目标之外
　　　　　　　　　　　　　　　的敌人，此效
　　　　　　　　　　　　　　　果会立即失效。
　　　　　　　　　　　　　　　进行借机攻
　　　　　　　　　　　　　　　击、对自己盟
　　　　　　　　　　　　　　　友施放法术或
　　　　　　　　　　　　　　　是类似于“火
　　　　　　　　　　　　　　　球术”的法术
　　　　　　　　　　　　　范围中包含了其他
　　　　　　　　　　　　　敌人，并不算在此限
　　　　　　　　　　　制之内。紫龙骑士每天
　　　　　　　　　　　可以使用一次愤怒誓言。
   　　　　　　　　　　 最终决战(超自然)：　　　
　　　　　　　　　　　每天一次，五级的紫龙
　　　　　　　　　　　骑士可以鼓舞他的部队
　　　　　　　　　　并产生出一种英勇的效果。
　　　　　　　　　　　　　　当他使用此能力
　　　　　　　　　　　　　时，紫龙骑士可以
　　　　　　　　　　　　　获得 2d10 的临时生
　　　　　　　　　　　命值，所有在 10 英尺范
                         围内的盟友也同时获
　　　　　　　　　　　　     得此效果。此能力
　　　　　　　　　　　　　　所能影响的目标
　　　　　　　　　　　　　　数等于紫龙骑士
　　　　　　　　　　　　　　的职业等级 +魅
　　　　　　　　　　　　　力调整值，并持续
　　　　　　　　　　　　　于此相同的轮数。
    
　　　　　　　　　　　　　表 2-15：紫龙骑士

　　　　　

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力

一级 ＋１ ＋２ ＋０ ＋０ 英勇护盾、
战斗口号

二级 ＋２ ＋３ ＋０ ＋０ 提振士气 
1 次 /每日

三级 ＋３ ＋３ ＋１ ＋１ 恐惧

四级 ＋４ ＋４ ＋１ ＋１ 提振士气 
2次/每日、
愤怒誓言

五级 ＋５ ＋４ ＋１ ＋１ 最终决战

符文师 (Runecaster)
    虽然最初是由矮人和巨人发明，但是篆刻和
运用符文力量的技巧早已流传到丘陵和山脉之外
了。能熟练掌握此技巧的人——我们称之为符文
师——可以创造出多次使用或是无需碰触就可激
活的超强印记。符文师的所有物通常全都带有很

Runecaster
符文师 
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表 2-16：符文师

职业等级 基本攻击加值 强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术
一级 ＋０ ＋２ ＋０ ＋２ 符文工艺 +1 现有神术施法者等级 +1

二级 ＋１ ＋３ ＋０ ＋３ 符文之力 +1 现有神术施法者等级 +1

三级 ＋２ ＋３ ＋１ ＋３ 精通符文 现有神术施法者等级 +1

四级 ＋３ ＋４ ＋１ ＋４ 符文工艺 +2 现有神术施法者等级 +1

五级 ＋３ ＋４ ＋１ ＋４ 符文之力 +2 现有神术施法者等级 +1

六级 ＋４ ＋５ ＋２ ＋５ 极效符文 现有神术施法者等级 +1

七级 ＋５ ＋５ ＋２ ＋５ 符文工艺 +3 现有神术施法者等级 +1

八级 ＋６ ＋６ ＋２ ＋６ 精通符文 现有神术施法者等级 +1

九级 ＋６ ＋６ ＋３ ＋６ 符文之力 +3 现有神术施法者等级 +1

十级 ＋７ ＋７ ＋３ ＋７ 符文咏唱 现有神术施法者等级 +1

多符文，使它们不仅仅是看起来精致的物品，而
且还能切实的威胁到任何小偷。
    因为大部分练习这门技巧的都是矮人和巨人，
所以也就不奇怪为什么绝大对数符文师都来自于
牧师和导师职业。一些巡林客和圣武士——特别
是受“雷鸣祝福”的影响，离开家去探索荒野的
年轻矮人们——也会选择成为符文师。德鲁伊也
有很低的几率会选择成为符文师，尽管通常都是
在一些德鲁伊稀少的地区，他们不得不依赖符文
来保护大片的区域。牧师符文师和圣武士符文师
使用他们的能力来保护神庙或圣物，而巡林客符
文师则利用符文守护山路、小动物的巢穴和抵御
自然灾害。

    生命骰：d8

进阶需求
    
    进阶成为一名符文师，角色需要满足下列所
有条件。
    技能：法术辨识8级、手艺(书法、宝石切割、
金属制造、石刻或木刻 )8 级
    专长：篆刻符文
    法术：可以施展三级神术

职业技能

    符文师的本职技能如下 (括号中为该技能的
关键属性 )：
    “专注”(体质 )、“手艺”(智力 )、“交
涉”(魅力)、“医疗”(感知)、“知识(神秘)”(智
力 )、“知识 (宗教 )”(智力 )、“专业”(感
知 )、和“法术辨识”(智力 )。各技能的详细说
明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

职业特性

    符文师的职业特性如下：

    擅长武器与防具：符文师不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，防
具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”

和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：当获得一个新的
符文师等级，角色会获得新的每日法术数量 (如
果职业提供的话也获得已知法术 )，如同他获得
此进阶职业时满足施展三级神术条件的那个职业
提升了一级。但是除了增加有效施法者等级，他
不会获得职业升级带来的其他特殊能力 (比如增
加驱散或喝斥不死生物的次数等等 )。本质上来
说就是角色可以将获得的符文师的等级加到为他
提供进阶条件的那个神术职业等级上去，然后依
此决定每日法术数量、已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶符文师之前有多个可以施展
三级神术的职业，那么在每一级时他都必须决定
将这一级加到哪一个职业等级上去。
    符文工艺 (特异 )：一级时，符文师在进行
篆刻符文的“手艺”检定时获得 +1 加值。此奖
励在四级时变为 +2，七级是变为 +3。

使用次数或
触发方式

基础价值
符文师
等级②

单次 法术等级①×施法
者等级×50 金币

—

次数限制③ 法术等级①×施法者等
级×次数×50 金币

三级

次数 /每日③ 法术等级①×施法者
等级×次数×400 金币

八级

永久有效 法术等级①×施法者等级
×2,000 金币 (到解除为止）④

八级

接触生效 基础价值 —

阅读或经
过生效

基础价值×2 三级

① 零级法术视为 ½ 法术等级
② 篆刻符文所需的最低符文师等级。“—”表明篆刻　　
   符文专长提供此项基本能力
③ 如果法术需要额外成分或经验值花费，则将等同于
   次数的花费加至基础价值中
④ 如果法术需要额外成分或经验值花费，则将等同
   100 次使用的花费加至基础价值中

    精通符文 (超自然 )：当一名符文师提高职
业等级，他会掌握特殊技巧，制造能多次使用或
不同触发方式的符文。
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这些额外的功能会增加符文的价格，如同上表所
列。
    阅 读 或 经 过 生 效：任何学习、鉴定或了解一
个符文的意思的企图都被包含在“阅读”符文中。
经过任何带有符文的入口都视为“经过”符文。
想影响目标，一个符文必须与目标相隔 30 英尺
之内并有一条没有中断的效果线。
    一个经过生效的符文可以设定包含由符文师
指定的任何特殊条件。符文可以被设定包含生物
的物理特征 ( 比如身高体重 ) 或是生物的种类、
亚种、或种族 ( 比如卓尔或异怪 )。还可以设定
基于善良、邪恶、秩序和混乱或生物信仰的神祇。
但是无法根据职业、生命骰或等级来设定。符文
对隐形的生物正常生效，但是无法对以虚无状态
通过的生物生效。当一个“经过”生效的符
文被设置好之后，符文师可以指定一个密
语或短句在通过时防止符文触发。
    符文之力 (特异 )：当符
文师达到二级，他的符文会变
得更加强大。所有抹除、取消
或解除他符文的 DC 和穿透目
标法术抗力的施法者等
级检定都会增加 1。此
奖励不会作用于用于避
免符文效果的豁免检定
的 DC 上 ( 如果有的话 )。
此奖励在五级时提高的
加 2，九级时提高到加 3。
    极效符文 (特异 )：
六级时，符文师可
以制造附带相当于
“法术极效”
专长效果的
符文，而无
需改变所用法术的等级。制造
一个极效符文，在篆刻符文的
“手艺”技能检定时 DC 会提高 5点。
    符文咏唱 (特异 )：一个十级的
符文师可以在施放任何他所掌握的神
术时，通过增加在空气中描绘符文这
一额外的姿势成分，获得施法者等级
+1 的效果。如果施法时间是一标准动作
的法术，使用此能力施法时间变为一整轮。
其余施法时间的法术使用此能力时，则额外
增加一轮施法时间。此能力无法搭配“法术定发”
专长，也无法与“极效符文”能力共同生效。

夏亚猎人 (Shaaryan Hunter)
    夏亚人以狡猾的强盗、大师级的骑手和神秘
的猎人而闻名，虽然他们几乎从不离开自己的故
乡。当然断言他们都是强盗并不符合客观事实，
几乎每一个健全的夏亚人都是能力超群的骑手，
而且其中很大一部分真正的追踪者和猎人是不会
依赖于任何小花招的。当骑在他们那迅捷的马上，
夏亚猎人可以追上速度最快的猎物并在马背上用
骑枪或是用弓箭进行攻击。绝大部分夏亚猎人都

会待在他们的故乡，为他们的部落搜集食物和资
源，但也有极少为寻求冒险经历而进入费伦探索
的。这些游牧民通常会成为荒野向导或是赏金猎
人。

    生命骰：d10

进阶需求
    
    进阶成为一名夏亚猎人，角色需要满足下列
所有条件。
    地区：夏亚
    基本攻击加值：+5
    技能：驯养动物 4级、骑术 6级、生存 8级
    专长：动物亲和、骑乘战斗、骑乘射击、追踪

　　　　　　　　　　职业技能
　　

   　　　　　　　　 夏亚猎人的本职技能如下
　　　　　　　　　　　(括号中为该技能的关
　　　　　　　　　　　　键属性 )：
   　　　　　　　　　　 “攀爬”(力量)、“手
　　　　　　　　　　　　　艺”(智力 )、“驯
　　　　　　　　　　　　　　养动物”(魅力)、
　　　　　　　　　　　　　　“医疗”(感知)、
　　　　　　　　　　　　　　“躲藏”(敏捷)、
　　　　　　　　　　　　　　“跳跃”(力量)、
　　　　　　　　　　“知识(自然)”(智力)、
　　　　　　　　　　“知识(夏亚)”(智力)、
　　　　　　　　　　“聆听”(感知 )、“潜
　　　　　　　　　行”(敏捷 )、“专业”(感
　　　　　　　　　知)、“骑术”(敏捷)、“搜
　　　　　　　　　索”(智力 )、“侦察”(感
　　　　　　　　　知)、“生存”(感知)、“游
　　　　　　　　　泳”(力量) 以及“绳技”(敏
　　　　　　　　　捷 ) 。各技能的详细说明参
　　　　　　　　　见《玩家手册》第四章。
   　　　　　　　     每级技能点数：4 + 智
                  力调整值

　　　　　　　表 2-17：夏亚猎人

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力

一级 +0 +2 +2 +0 骑术奖励 +2
二级 +2 +3 +3 +0 骑乘追踪 ( 半速 )
三级 +3 +3 +3 +1 速度爆发

四级 +4 +4 +4 +1 骑乘射击 +2、
骑术奖励 +4

五级 +5 +4 +4 +1 奋力冲刺

六级 +6 +5 +5 +2 骑乘追踪 ( 全速 )
七级 +7 +5 +5 +2 长途跋涉、

骑术奖励 +6
八级 +8 +6 +6 +2 鞍上生活

九级 +9 +6 +6 +3 骑乘射击 +4
十级 +10 +7 +7 +3 骑术奖励 +8

 Shaaryan Hunter
夏亚猎人
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职业特性

    夏亚猎人的职业特性如下：

    擅长武器与防具：夏亚猎人不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，防
具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”
和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    骑乘奖励 (特异 )：一级时，夏亚猎人在骑
术检定时获得 +2 表现加值。此奖励在四级时提
高至 +4，七级时提高至 +6，十级时提高至 +8。
    骑乘追踪 (特异 )：夏亚猎人拥有高超的骑
乘追踪能力。从二级开始，一名夏亚猎人可以在
追踪时以坐骑的半速前进而不会受到生存检定的
惩罚。六级时，她可以使用坐骑的全速前进而不
会受到惩罚。
    速度爆发 (特异 )：三级开始，夏亚猎人可
以驱策坐骑使用它本身速度的两倍移动一轮。在
这一轮，坐骑可以以新速度的两倍进行冲锋或者
是四倍进行奔跑。此能力每天使用一次不会对坐
骑造成任何损伤。如果夏亚猎人同一天内试图第
二次使用此能力，她的坐骑必须成功通过一个强
韧检定 (DC20)，否则时候到 1d6 点伤害。在同一
天内，每额外使用一次此能力，都需要再进行一
次相同 DC 的豁免检定，如果失败则受到额外多
个的 1d6 点伤害。例如，在同一天第三次使用此
能力，则会受到 2d6 点伤害，第四次使用则会受
到 3d6 点伤害。
    骑乘射击 (特异 )：夏亚猎人拥有与传奇的
图坎部落几乎同样高超的骑马射箭能力。四级开
始，夏亚猎人在骑乘时进行远程攻击，攻击检定
获得 +2 表现加值。当她达到九级时，此奖励增
加至 +4。
    奋力冲刺 (特异 )：五级时，夏亚猎人如果
尚未习得“奋力冲刺”专长，则作为奖励专长获得。
她无需满足此专长的先决条件。
    长途跋涉 (特异 )：七级时，夏亚猎人懂得
如何使她的坐骑耐力更加持久，使其以更快的速
度行进更远的距离。在大陆旅行时，她的坐骑可
以按通常速度的 150% 计算。此能力无法增加坐
骑在战斗中的速度。
    鞍上生活 (特异 )：当夏亚猎人达到八级，
她那极为精通的马术使她可以做出令人难以置信
的特技动作。每天一次，当她骑乘时，可以选择
使用“骑术”技能检定来代替任何攻击检定、豁
免检定或其他技能检定。她使用包括调整值在内
的骑术技能进行检定，但是不应用其他来源的加
值 (例如：武器附魔的增强加值或专长提高的豁
免加值 )。

阴影大师 (Shadow Adept)

    一些发现影魔网存在的施法者会小心翼翼的
使用它，慢慢的改变他们施法方式以利用其力量
获得优势。另外一些则鲁莽的多，一发现影魔网

便立刻将自己投身进去，试图马上获取任何有用
的能力，如同临时学徒一般，虽然无法获取所有
的秘密，但却总是拥有极度的热情。这后一种施
法者便是阴影大师，在“技艺”的某些方面做出
了极大的牺牲，而在别处获取更强大的能力。
    大多数阴影大师之前都是术士或法师，并且
都是试图通过坚持走这条路来获得最强大的力量。
任何施法者都可以选择成为阴影大师，但是，很
少听说有吟游诗人、德鲁伊和巡林客会作此选择。
而在牧师里，也只有追随莎尔的会在阴影大师中
出现。 
   
    生命骰：d4

进阶需求
    
    进阶成为一名阴影大师，角色需要满足下列
所有条件。
    阵营：任意非善良
    技能：知识 (神秘 )8 级、法术辨识 8级
    专长：影魔网魔法、任意超魔专长
    法术：可以施展三级奥术或神术

本职技能

    阴影大师的职业技能如下 (括号中为该技能
的关键属性 )：
    “唬骗”(魅力 )、“专注 (体质 )”、“手
艺(智力)”、“易容”(魅力)、“躲藏”(敏捷)、
“知识(全部，需要单独选择)”(智力)、“专业”(感
知 )和“法术辨识 (智力 )”。各技能的详细说
明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

职业特性

    阴影大师的职业特性如下：

    擅长武器与防具：阴影大师不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，防
具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”
和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：当获得一个新的
阴影大师等级，角色会获得新的每日法术数量(如
果职业提供的话也获得已知法术 )，如同他获得
此进阶职业时满足施展三级法术条件的那个职业
提升了一级。但是除了增加有效施法者等级，他
不会获得职业升级带来的其他特殊能力 (比如奖
励超魔或物品制造专长，驱散或喝斥不死生物次
数等等 )。本质上来说就是角色可以将获得的阴
影大师的等级加到为他提供进阶条件的那个施法
者职业等级上去，然后依此决定每日法术数量、
已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶阴影大师之前有多个可以施
展三级法术的职业，那么在每一级时他都必须决
定将这一级加到哪一个职业等级上去。
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表 2-18：阴影大师

职业等级 基本攻击加值 强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术
一级 +0 +0 +0 +2 影魔网专长 现有施法者等级 +1

二级 +1 +0 +0 +3 昏暗视觉 现有施法者等级 +1

三级 +1 +1 +1 +3 阴影防护 +1 现有施法者等级 +1

四级 +2 +1 +1 +4 阴影护盾 现有施法者等级 +1

五级 +2 +1 +1 +4 — 现有施法者等级 +1

六级 +3 +2 +2 +5 阴影防护 +2 现有施法者等级 +1

七级 +3 +2 +2 +5 黑暗视觉、行影术 现有施法者等级 +1

八级 +4 +2 +2 +6 高等阴影护盾 现有施法者等级 +1

九级 +4 +3 +3 +6 阴影防护 +3 现有施法者等级 +1

十级 +5 +3 +3 +7 双重阴影 现有施法者等级 +1       

    影魔网专长：一级时，阴影大师获得“狡诈

魔法”、“恶性魔法”和“坚韧魔法”专长作为
额外奖励专长。
    昏暗视觉 (特异 )：二级时，阴影大师如果
不具备昏暗视觉能力的话，则获得昏暗视觉能力。
    阴影防护 (特异 )：三级时，阴影大师能更
好的抵抗亲和影魔网力量的法术。在对
抗附魔系、幻术系和死灵系以及任
何带有“黑暗”描述的法术时豁
免检定都会获得 +1 亵渎加值。
此奖励在六级时提高到 +2，
九级时 +3。
    阴影护盾 (超自然 )：
一名至少四级的阴影大师
可以使用一个标准动作，
让一道黑紫色的球形力
场环绕在他身边。这个
阴影护盾很像法术“护
盾术”的效果，会使他
的 AC 获得 +4 盾牌加值并
免疫魔法飞弹。此外，受
到任何近战和远程攻击时，
阴影护盾还造成隐蔽效果
(20% 的失手几率 )。阴影
大师的视线可以正常透过
护盾，所以敌人不会获得
任何掩蔽或隐蔽效果。
    阴影大师每天可以使
用此能力等同于他施法者
等级的轮数。这些时间并
不需要连续使用——阴影
大师如果想的话，可以分
成最小以一轮为单位来使
用。启动或解消此效果都
是标准动作。
    当阴影大师达到八级，此护盾
还额外提供 12+ 阴影大师职业等级
的法术抗力，如同处于“法术抗力”
法术效果中。
    黑暗视觉 (超自然 )：七级时，阴影大师的
视力变为如同处于“黑暗视觉”法术效果中一般。
    行影术 (类法术 )：一名至少七级的阴影大
师可以每天使用一次“行影术”(施法者等级等

于阴影大师的职业等级 )。
    双重阴影 (超自然 )：每天一次，一名十级
的阴影大师可以使用一个标准动作用阴影创造出
一个自己的分身来。这个分身拥有与本体相同的
属性点、AC、生命值、豁免和攻击加值，但是没
有任何装备 (任何可见的衣物或装备物品也都没
         有任何效果 )。它可以做任何本体能做
            的事情，如果本体给他武器或是战
              斗用道具，它就可以攻击敌人。
                除此之外, 分身就像“投影术”
                    效果所制造的幻影一样，
                     可以复制本体的动作，
                     还可以在本体施法时以
                      分身为法术起始点并使
                      用分身的视野瞄准。通
                      过意念控制分身是一个
                      自由动作。如果利用分
                      身为起始点施法，那么
                     本体和分身都必须消耗
                     相应的施法动作。如果
                     本体或分身任意一个离
                     开所在位面，分身会立
                      即消失。
                        分身可以持续每施法
                    者等级 1轮的时间。分身
                    的死亡不会对本体造成任
                    何影响，反之亦然。如果
                    本体死亡，阴影分身仍旧
                    会持续存在直到时间结
                    束。

                安姆影贼 
                             (Shadow Thief of Amn)
                  被称为“影贼”著名组织是
              整个费伦最庞大和最繁荣的盗贼
              公会。其成功源于所有处于它联
锁系统中的分会皆会为了达成利润与权利双赢的
目标而不懈努力。从他们的根据地安姆开始，依
靠一系列公会成功的控制了整个剑湾所有罪恶勾
当中的绝大部分，并且除了在此范围活动之外，
他们也成功渗透到了费伦的很多其它区域。作为 

Shadow Adept
阴影大师 

Ill
us

tra
tio

n 
by

 F
oe

l T
ho

m
as



进阶职业

74

“影贼”公会成员之一 , 一名安姆的影贼只认识
她的下属、同伙和上级。这样的秘密网络使得任
何被捕的成员只能出卖极少数的人，以此来保护
组织。
    虽然在某些犯罪领域的专家更有可能是带有
战士或巡林客背景，但是绝大多数安姆影贼都来
自游荡者。一些邪恶神祇(特别是麦斯克和莎尔)
的牧师也会被吸收进来，填补在某些战斗中所需
的角色，当然术士和法师也同样在组织中担当重
要角色。安姆的影贼善于在工作中与他人合作、
恐吓普通民众、实施报复行动以及打点门路。

    生命骰：d6

进阶需求
    
    进阶成为一名安姆
影贼，角色需要满足下列
所有条件。
    技能：唬骗 3级、收集
信息 3级、躲藏 8级、威吓
3级和潜行 3级
    专长：说服
    特殊：候选者必须是影
贼公会的成员之一

职业技能

    安姆影贼的本职
技能如下 (括号中为
该技能的关键属性 )：
    “估价”(智力 )、“唬骗”
(魅力 )、“攀爬”(力量 )、“手艺”
(智力 )、“交涉”(魅力 )、“解除装
置”(敏捷 )、“伪造文书”(智力 )、
“威吓”(魅力 )、“跳跃”(力量 )、
“知识 (地区 )”(智力 )、“聆听”(感
知 )、“潜行”(敏捷 )、“开锁”(敏
捷 )、“手上功夫”(敏捷 )、“专业”
(感知 )、“搜索”(智力 )、“察言观
色”(感知 )、“侦察”(感知 )以及
“绳技”(敏捷 ) 。各技能的详细说
明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：6 + 智力调整值

表 2-19：安姆影贼

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力

一级 +0 +0 +2 +0 花言巧语、偷袭 +1d6

二级 +1 +0 +3 +0 奖励专长、直觉闪避

三级 +2 +1 +3 +1 名望 +1、偷袭 +2d6

四级 +3 +1 +4 +1 奖励专长、名望 +2

五级 +3 +1 +4 +1 精通直觉闪避、
名望 +3、偷袭 +3d6

职业特性

    安姆影贼的职业特性如下：

    擅长武器与防具：安姆影贼擅长所有简易武
器和轻型护甲。穿着重于皮甲的护甲时，防具检
定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、“躲
藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”和“翻
滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    花言巧语 (特异 )：安姆影贼是谈话技巧的
大师。一级时，她在所有的“唬骗”和“交涉” 
  技能检定中获得 +2 加值。
      偷袭 (特异 )：此能力的效果与游荡者的
    同名能力相同。在一级时获得额外 1d6 的伤
      害奖励，三级时再获得 1d6，五级的时候
        再获得一次。如果安姆影贼通过其他来
         源获得偷袭能力 (例如来自游荡者等
          级 )，与此奖励叠加。此外，安姆影
            贼等级可以和其他所有恰当的职业
              ( 例如游荡者或刺客 )叠加计算
                 精通直觉闪避的效果。
                     奖励专长：在二级和四
                 级的时候，安姆影贼可以从
                 下列专长中选择一个奖励专
                   长：杂耍、灵活、警觉、
                   盲斗、寓守于攻、欺诈、
                巧手、擅长异种武器 (手弩或
                手里剑)、精通虚招、领导力、
                闪电反射、谈判、灵巧手指、
                追踪、技能专攻 (任意影贼本
                  职技能)、法术默发、隐秘、
                    法术定发、武器娴熟、武
                     器专攻 (任意 )。她必须
                     满足所专长的前提条件。
                         直觉闪避 (特异 )：
                     二级时、影贼获得在她
                       的尚未用感官察觉到，
                        就可以用下意识动作
                          躲避危险的能力。
                        她可以在措手不及或
                      被隐形敌人攻击时仍旧
                   保留 AC 的敏捷加值 (她如
                  果无法动弹仍会失去敏捷加
                 值 )。如果一名安姆影贼已经
                从其它职业处获得直觉闪避能
力，那么作为代替她将直接获得“精通直觉闪
避”。
    名望 (特异 )：当安姆影贼达到三级时，其
领导力值会获得 +1 奖励 (领导力专长效果详细
说明见《地下城主指南》106 页 )。此奖励到四
级时提高至 +2，五级时提高至 +3。一般情况下，
一名影贼如果有兴趣招揽部属在某个城市长期经
营一块地盘的话，其领导力值还可以额外获得 +2
奖励。
    精通直觉闪避 (特异 )：五级时，安姆影贼
不再会被夹击，她可以像对付单独一个敌人那样
与来自不同方向的敌人作战。这种防御方式使得
游荡者无法通过夹击来偷袭安姆影贼。除非游荡

 Shadow Thief of Amn
安姆影贼

Illustration by Randy G
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者等级比安姆影贼高至少 4级，才能夹击安姆影
贼 (当然也可以偷袭她 )。
    如果安姆影贼已经通过其它职业获得精通直
觉闪避能力，任何可以获得直觉闪避能力的职业
等级互相叠加，来计算可以夹击她的游荡者的最
低等级。

银月城法术守卫 
(Spellguard of Silverymoon)

    在蛮荒北地中的文明堡垒——
银月城吸引着那些栖息在雪域森林
中的凶猛生物。邪恶的巨人、巨魔、
黑暗精灵和更加扭曲的邪恶生物都
在致力于“北地瑰宝”的陷落。对
于银月城的居民来说，幸运的是城
市能很好的抵御这些威胁。“法术
守卫”——银月城的精英战斗施法
者部队，保护着城市不受敌人魔法
的威胁，协助银装骑士解决更多的
日常事务。
    法师和术士是最可能成为法术
守卫的职业。目前，法术守卫中并
没有吟游诗人，但是也并有任何原
因导致他们无法加入这个组织。兼
职职业很少在法术守卫中出现，但
是拥有奥术施法能力的战士和游荡
者也会因其在战场上的广泛用途而
被招募。
    拥有此进阶等级暗示着至少名
义上应是在为银月城军方服务，所
以此进阶可能并不适用于所有战
役。
    
    生命骰：d4

进阶需求
    
    进阶成为一名银月城法术守卫，
角色需要满足下列所有条件。

    阵营：任意非邪恶
    技能：专注 8级、法术辨识 5级
    专长：战斗施法、任意超魔专长
    法术：可以施展四级奥术
    特殊：候选者必须被法术守卫录取

本职技能

    银月城法术守卫的职业技能如下 (括号中为
该技能的关键属性 )：
    “专注 (体质 )”、“手艺 (智力 )”、“解  
     读文书 (智力 )”、“知识 (全部，需要单
       独选择 )”(智力 )、“专业”(感知 )、
        “法术辨识(智力)”和“侦查”(感知)。
          各技能的详细说明参见《玩家手册》
           第四章。
            每级技能点数：2 + 智力调整值

             职业特性

            银月城法术守卫的职业特性如下：

                擅长武器与防具：银月城法术
            守卫不获得任何武器、护甲与盾牌
            的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，
            防具检定减值作用于“平衡”、“攀
            爬”、“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、
           “潜行”、“手上功夫”和“翻滚”，
            并且双倍作用于“游泳”。
                每日法术数量 /已知法术：当
            获得一个新的法术守卫等级，角色
            会获得新的每日法术数量 (如果职
            业提供的话也获得已知法术 )，如
            同他获得此进阶职业时满足施展四
            级奥术条件的那个职业提升了一
            级。但是除了增加有效施法者等级，
            他不会获得职业升级带来的其他特
            殊能力 (奖励的超魔、制造物品专
            长或是诸如诗人、刺客等职业的职
            业能力 )。本质上来说就是角色可
以将获得的法术守卫等级加到为他提供进阶条件

表 2-20：银月城法术守卫

职业等级
基本攻
击加值

强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +0 +0 +2
职责、徽记、
结界同调

现有奥术施法者等级 +1

二级 +1 +0 +0 +3 超魔专长 现有奥术施法者等级 +1

三级 +1 +1 +1 +3 选择性法术 现有奥术施法者等级 +1

四级 +2 +1 +1 +4 超魔专长、法术守卫 现有奥术施法者等级 +1

五级 +2 +1 +1 +4
选择性法术 (多重 )、
法术之力

现有奥术施法者等级 +1

Spellguard of Silverymoon
银月城法术守卫 
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的那个奥术职业等级上去，然后依此决定每日法
术数量、已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶法术守卫之前有多个可以施
展四级奥术的职业，那么在每一级时他都必须决
定将这一级加到哪一个职业等级上去。
   职责：法术守卫是一个军事组织，并非一个
松散法师兄弟会。就其本身而言，每个银月城法
术守卫每周至少要服役 2 天时间，通常不是自己
去守卫银月城的城墙，就是协同银装骑士分队巡
逻周边地区。
   徽记：当成为法术守卫中的一员后，一名一
级的银月城法术守卫可以获得一枚“阿卓斯徽记
(adrath token)”——一枚小金属圆片，允许他在
禁止施法的迷锁结界中如常使用法术。只要他随
身携带此徽记，便可以在银月结界中使用咒法系
(召唤)法术、塑能系（火焰）法术和拥有“传送”
描述的法术。他也可以自由的使用上述类型法术
效果的魔法物品。
    此徽记不会自动出现在法术守卫身上；他必
须回到银月城，从他的上司处领取一枚。
   结界同调：每名一级的银月城法术守卫都会
通过举行于银月城至高宫殿一个精心设计过的仪
式来正式宣誓就职。此仪式会使法术守卫与“迷
锁”结界同调而不必支付通常所需的 2500 经验
值。详见边栏中结界同调的内容。
   超魔专长：在二级和四级时，法术守卫可以
选择一个自己尚未掌握的超魔专长作为奖励专
长。他必须满足所选专长的先决条件。
   选择性法术 ( 超自然 )：法术守卫被特殊训

练为在使用战斗法术时使误伤降低到最少的程
度。此能力每天可以使用的次数等同于智力调整
值 ( 最少一次 )，一名至少三级的法术守卫可以
在施法时选择一个生物种类 ( 如果愿意的话也可
以是亚种 )。如果此生物种类包含多个亚种，法
术守卫可以只选择其中一个亚种或者选择对此种
类所有的亚种。同时法术守卫还要选择法术只对
此种类生物生效或是无效。对无生命材质、物品
或其它不具备生物种类任何东西，法术正常生效。
施放一个选择性法术需要花费一个整轮动作。
    举个例子，假如一个法术守卫和一队由两名
人类、一名精灵和一名矮人组成的银装骑士小队
前往银月城周边进行巡逻。突然，队伍被一群地
精突袭。法术守卫可以使用选择性法术来施放一
个“火球术”，指定“类人生物 ( 类地精 )”作
为唯一生效种类。“火球术”在法术守卫的队友
和地精的混战中爆炸，他的队友不会受到任何不
良影响。
    五级时，法术守卫可以指定多个生物种类或
亚种作为选择性法术的条件。每一个被选择的种
类或亚种都会消耗一次此能力的每日使用次数。
  法术守卫 ( 超自然 )：法术守卫最初是为了
保护至高女士艾拉斯卓个人安全而建立的。虽然
现在主要目的很大程度上已经变为守卫城市，但
是法术守卫仍旧会接受作为贴身保镖的训练。四
级时，银月城法术守卫可以通过接触施展任何目
标限定为自己的防御性奥术。所谓的防御性奥术
是指会增加 AC、增强豁免值或是提高生命点数
(不论是治疗或是增加临时生命 )的法术。

银月城结界

    银月城被称为“迷锁”的强大魔法效果所保护。这种高等精灵的强力魔法形式会阻止某些
法术的施放，使得另外一些法术永久生效，还使某些银月城的居民可以通过命令使用某些法术。
“迷锁”的效果覆盖整个城市，外加城市范围之外任何方向 1000 码之内的区域 ( 包括空中和
地面之下 )。
  凡是拥有“死亡”、“邪恶”或“传送”描述的法术、咒法系 ( 召唤 ) 法术和塑能系（火
焰）法术都无法在银月城的“迷锁”内生效。任何尝试施展此类法术均会自动失败，法术位正
常消耗。
    下列法术始终生效，并且效果遍布于整个“迷锁”所影响的范围，就像法术驻留在“圣居”
或“邪居”法术效果中一样：嫌恶术 ( 对所有邪恶阵营的恶魔、魔鬼、龙类、卓尔、灰矮人、
巨人、类地精生物、夺心魔、兽人和巨魔生效 )、侦测探知 ( 所有处于迷锁范围内的生物都会
获得此效果的好处 )、消除隐形、防护负能量伤害、防护邪恶。
    最后，已经与结界同调的角色可以通过命令词语启动下列任何法术，如同是角色随身携带
的魔法物品提供的能力一般：凌空而行、祝福武器、公牛之力、猫之优雅、操控水位、辨识谎
言、反制混乱、反制邪恶、羽落术、次级钢铁防护 *、灭火术、解除诅咒、解除麻痹、护盾术、
电爪、沉默术和巧言术。
    带 * 号的为《战役设定集》中的法术。
    与银月城的“迷锁”进行同调需要一个花费一整天的特殊仪式，并且需要花费2500经验值。
进行同调还需要得到阿祖斯、密斯特拉或是某一位城市领袖的批准和协助才能完成。
    更多有关于银月城结界的相关信息可查阅《银月联盟》的第 57 页。
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    法术之力 (特异 )：五级时，法术守卫的施
法者等级视为提高 1级，依此来决定法术中的相
关效果和进行施法者等级检定。

前银月城法术守卫

    任何法术守卫如果出现渎职、背叛银月城或
银月联盟以及任何不符合他作为一名军官所应有
的行为，都将导致他被逐出此组织。他的徽记将
被没收，并且与“迷锁”的同调会失去作用。他
保留其它所有银月城法术守卫的能力，
但是无法继续提高此职业等级。如果
他对他自己的行为感到后悔，可以
通过“赎罪术”(参考《玩家手册》
211 页的“赎罪术”说明 )来恢复
他的能力和提升此职业等级。
    一名角色可以在任何时候
选择从法术守卫中退役。一
名退役守卫会被要求交
出他的“阿卓
斯徽记”，但
是他可以保留
所有的职业能力，
除了无需继续服
役。一名退役守
卫不能在提升此
职业等级。某些
特殊情况下，有
时一名退役的法
术守卫会回归法术
守卫组织，重新获
得能力和继续提升银
月城法术守卫等级。

散塔林间谍 (Zhentarim Spy)
    散塔林会是整个费伦的“神秘”组织中最著
名且最令人恐惧的。不论是暗杀贩毒或是奴隶买
卖，它的成员几乎在所有你能想象的不法勾当中
都会插上一手。虽然在此组织阶级中存在着各式
各样的人物 , 但是散塔林间谍估计是其中最常会
被费伦居民所碰到的那一种——即使他们从来都
没有发现这一点。
    大多数散塔林间谍曾经是游荡者或吟游诗
人，但也有小部分武僧、术士和法师在这找到他
们喜欢的工作。战士、野蛮人和巡林客对于间谍
工作来说缺乏足够的细致，而对于牧师和德鲁伊
来说，被散塔林会吸收往往是因为个人宗教观念，
这也使得他们难以融入到他人当中。

    生命骰：d6

进阶需求
    
    进阶成为一名散塔林间谍，角色需要满足下
列所有条件。

    阵营：任意邪恶
    基本攻击加值：+5
    技能：唬骗 5级、易容 5级、伪造文书 5级、
收集信息 5级
    专长：欺诈

 
                             职业技能

                        散塔林间谍的本职技
                    能如下 (括号中为该技能
                             的关键属性 )：
                                 “估价”(智
                                   力)、“平
                                    衡”(敏
                                      捷)、

                                      
                                       “唬
                                    骗”(魅
                             力)、“攀爬”(力
                     量 )、“解读文书”(智
                 力 )、“交涉”(魅力 )、“解
           除装置”(敏捷)、“易容”(魅力)、
          “逃脱”(敏捷 )、“伪造文书”(智
           力)、“收集信息”(魅力)、“躲藏”(敏
           捷 )、“威吓”(魅力)、“跳跃”(力
量 )、“聆听”(感知 )、“潜行”(敏捷 )、“开
锁”(敏捷)、“搜索”(智力)、“察言观色”(感
知)、“手上功夫”(敏捷)、“语言”(无 )、“侦
察”( 感知 )、“翻滚”( 敏捷 )、“使用魔法装
置”( 魅力 ) 以及“绳技”( 敏捷 )。各技能的详
细说明参见《玩家手册》第四章。

    每级技能点数：6 + 智力调整值

表 2-21：散塔林间谍

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力

一级 +0 +0 +2 +2 掩护身份

二级 +1 +0 +3 +3 偷袭 +1d6、
隐匿阵营

三级 +2 +1 +3 +3 毒药应用、
异种掩护身份

四级 +3 +1 +4 +4 心智灵活、
偷袭 +2d6

五级 +3 +1 +4 +4 深度掩护

Zhentarim Spy
散塔林间谍 
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职业特性

    散塔林间谍的职业特性如下：
    擅长武器与防具：散塔林间谍擅长所有简易
武器、轻型和中型护甲以及盾牌。穿着重于皮甲
的护甲时，防具检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、
“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手
上功夫”和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    掩护身份 (特异 )：一名散塔林间谍通过极
其严格的训练后，会获得近乎于完美的掩护身份。
任何她所拥有 2级以上的独特“手艺”或“专业”
技能，都可以让她借此获取一个掩护身份。每一
个掩护身份必须是一个拥有特定细节描述的人
(比如“阴影谷镇子里的面包师傅乔兰·螺扣”)，
而不可以是笼统的描述 (比如“面包师傅”)。
她可以在任何时间停止使用现有的掩护身份，并
在新的地方获得新的掩护身份。
    每当她正处于的掩护身份的状态时，“易容”
会获得 +4 环境加值，并在使用“唬骗”和“收
集信息”时获得 +2 加值。每当提供给散塔林间
谍掩护身份的“手艺”和“专业”技能的等级额
外提高 2级 (高于最低限度 2级以上的部分 )，
则上述每一项加值额外再增加 1点。当掩护身份
和所处地区看起来并非严丝合缝时 (比如阴影谷
的面包师傅出现在米斯卓诺的废墟就很容易被人
怀疑 )，这些奖励可能会因此减少或失效，具体
方式由 DM 来决定。
    获取一个新的掩护身份或者替换一个旧的意
味着散塔林间谍必须搞定一些文件和个人财务，
创立一个新的营生，另外还要拥有一整套对应的
生活方式。这会耗费 1d4 天时间，在此期间她无
法去做其它任何事情，并且需要支付6d10的金币。
散塔林间谍并不需要立即就为她每一个符合条件
的“手艺”和“专业”技能创建一个掩护身份，
如果她愿意的话可以暂时保留，直到一个她认为
合适的出场时机。例如她可以暂时保留一个掩护
身份机会，将其使用于“异种掩护身份”职业能
力 (见下文详述 )。
    此能力不会为了使掩护身份变得真实可信，
而提供任何额外的效果。例如获得适合所在地的
地区知识、掌握当地所用的语言、施法能力或是
其它类似的东西。也就是说，散塔林间谍通常情
况下只能使用他的现有能力来完善其掩护身份。
    偷袭 (特异 )：此能力的效果与游荡者的同

名能力相同。在二级时获得额外1d6的伤害奖励，
四级的时候再获得额外的 1d6。如果散塔林间谍
通过其他来源获得偷袭能力 (例如来自游荡者等
级 )，与此奖励叠加。此外，散塔林间谍等级可
以和其他所有恰当的职业 (例如游荡者或刺客 )
叠加计算精通直觉闪避的效果。
    隐匿阵营 (特异 )：二级时，散塔林间谍所
受的严格心理训练甚至可以使其模糊预言系法术
的效果。此能力的作用除了相当于永久生效“隐
匿阵营”法术之外，还和其他的特异能力一样，
不会被类似于死寂魔法区域等效果所解除或压制。
    毒药应用 (特异 )：三级时，散塔林间谍接
受了如何使用毒药的训练，当她为武器涂毒时不
再会因失误而误伤自己。
    异种掩护身份 (特异 )：三级时，散塔林间
谍可以获得等同于其魅力调整值数量 (最少一
个 )的“异种掩护身份”。在这种特殊的掩护身
份中，她可以彻底易容成与她自己完全不同的另
外一个人——可以反串成异性或其他种族，或者
体型差异极大的人。如果她没有任何符合情况的
身份可用，那么她必须花费正常时间和金钱去获
取一个新的掩护身份。当她使用异种掩护身份时，
通常因掩护身份所获得的“易容”、“唬骗”和“收
集信息”技能奖励加值翻倍 (变为“易容”检定
获得 +8 加值、“唬骗”和“收集信息”检定获
得+4加值，并且每2个额外的“手艺”和“专业”
技能等级获得 +2 加值 )。同时，为识破其伪装进
行的“侦查”技能检定的 DC 额外提高 4点。
    心智灵活 (特异 )：四级时，散塔林间谍如
果尚未掌握心智灵活 (详细内容见《玩家手册》
第51页的游荡者职业描述)，则直接获取此能力。
    深度掩护 (特异 )：五级时，散塔林间谍可
以指定等同于其智力调整值数量 (最少一个 )的
掩护身份。不同于异种掩护身份是，深度掩护所
指定的身份并非必须是全新的。这些身份可以与
之前的异种掩护身份能力所获取的相同，也可以
是完全不同的全新身份，抑或是是两者皆有的混
合版本。
    当散塔林间谍使用某个深度掩护的身份时，
她的思想已然被训练的完全以其所扮演的身份角
度来进行思考，以至于任何神级水平之下的魔法
探知或思想读取都无法察觉其真实面目。只有其
所假扮角色的思想、阵营和情绪能被探查出来。
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从
至高森林的树木到埃诺奥克沙漠的沙子，托
瑞尔世界中的每一样东西都充满了魔法的力
量。纵观费伦的历史，这种神秘的力量影响

了强大帝国的兴衰，谱写了很多伟大无私的英雄事
迹，也曾经成为那些穷凶极恶的魔头们满足欲望的
工具。通过使用恰当的魔网知识，人们可以使暴怒
的自然之力恢复平静，或是将恶魔驱逐回属于它们
的无底深渊，甚至还可以使死去的人重获生命。
    因此，可以控制如此强大力量的牧师和法师能
够在费伦开辟出属于自己的王国也就不足为奇了。
不论是类似哈鲁阿和银月城这样仁慈的魔法政权还
是塞尔这样的独裁政府，与魔法有着强烈纽带的国
家比比皆是。在拥有如此强大魔法力量的区域冒险，
一定比在普通地城中悄悄前进或是踏过一片树林要
惊险刺激的多——当然，也许这并不是一个好的选
择。
    魔法在费伦已经是属于日常生活中的正常组成
部分，但是尽管如此，魔法仍旧是一股强大的神秘
力量。即使是最强大的大法师，也只能如实宣称其
对于浩瀚的神秘魔法知识仅仅只是得窥一隅而已。
虽然牧师们可以与其信仰的神祇进行交流，但是什
么样的凡人能真正的明白神祇的想法呢？何况即使
在费伦的主物质位面，从高等精灵魔法到失落已久
的耐瑟瑞尔的古老技艺，也同样存在着数不胜数的
不解谜团。无论有多少个有关魔法的谜题已被破解，
你总会发现更多的秘密潜藏在那阴影之中。
    

神授法术

    领域法术在一定程度上可以体现出某个神祇所
属的牧师与其他牧师间不同。考苏斯的牧师可以施
展“燃烧之手”，而罗丝的牧师则可以使用“黑光
术”。但是它并非是一个完美的区分方式，就像贡
德和塔洛斯的牧师都可以获得火焰领域的力量，而
至少有 54 位神祇拥有赋予善良领域力量的能力。
    一部分牧师拥有真正独一无二的，使其区别与
其它牧师的特征——神授法术——只被特定神所赋

予权利使用的法术。举例而言，希瑞克的牧师被允
许使用“神秘头骨”，而只有密斯特拉的牧师才可
以施放“神圣之星”。角色如果希望获得这个能
力，可以通过选取虔信者专长来实现，这种专长只
有某些特殊神祇的牧师才可以获得，譬如希瑞克虔
信者或者密斯特拉虔信者。这类专长大都对牧师的
最低等级有所要求。除了通常的好处外，虔信者专
长还可以将一部分神授法术增加到牧师的法术列表
中。某些专长同时还可以额外将这些法术加入到其
它职业的法术列表中。如果你不止一个符合条件的
职业，你必须从他们之中选择一个来获得这项额外
的好处。因为此类专长意味着更深层次的献身于某
一特定神祇，所以没有人可以获得一个以上的虔信
者专长。
    虔信者专长中包含的一些神授法术以前曾出现
在《费伦魔法》中，并有特定神祇的标注。但并有
规定说其它牧师不允许使用这些法术。如果你的游
戏中开放虔信者专长，那么你就应该规定不具备虔
信者专长的角色无法使用这些法术。查阅“法术列
表”中每个法术的相关补充细节。
    以下列出的大部分神授法术的法术说明会在本

章的后半部分找到。如果法术名称后面标注 FOR，
表示此法术说详细说明需查阅《战役设定集》，标

有 M 或 F 法术需要特殊的材料或法器。

班恩虔信者 (Initiate of Bane)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到班恩教会最大的秘密。
    先决条件：牧师职业五级、信仰班恩。
    效果：你获得气势凶猛能力——你进行的恶意
举动会将恐惧散播于你的对手当中。当你攻击或
冲锋时，30 英尺范围内的每名敌人都需要成功通
过意志豁免检定 (DC 为 10+½ 牧师等级 + 魅力调整

领域与法术
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值 )，否则战栗 1d4 轮。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师法术
列表。
等级
三级  诡秘鞭笞 (Mystic lash)：制造一道能量鞭造
      成 1d6 点电击伤害 /每 3等级 (最多 4d6)
      并且震慑一轮。
五级    战斗浪潮 (Battletide)：目标的豁免、攻击和

      武器伤害受到 -2 惩罚，你自身获得增益。

六级    石行术 (Stone Walk)M：连接两块石头用于传
      送。
七级    死后不息 (Undeath after Death)M：造成 2点
      体质伤害并诅咒目标，死后会变为墓窖衍体。

希瑞克虔信者 (Initiate of Cyric)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到希瑞克教会最大的秘密。
    先决条件：牧师职业三级、信仰希瑞克。
    效果：你获得对普通或魔法恐惧完全免疫的能力。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师法术列表。
等级
二级    黑爪 (Black Talon)：你的手臂变成利爪并且
      触及延长 5尺，攻击检定 +1/ 每 4 等级，造
      成1d6+1/每等级(最多+10)的负能量伤害。
四级    恐怖冲击 (Dread Blast)：发射一道负能量射
      线，可以造成 4d8+1/ 每等级 (最多 +20) 的
      伤害，并使目标晕眩一轮。
四级    神秘头骨 (Skull of Secrets)：创造一个火焰
      头骨幻影，可以说出一条口信并喷出火舌，
      造成1d6/每两等级(最多5d8)的火焰伤害。
五级    颅骨之眼 (Skull Eyes)F：让你可以进行一种凝
       视攻击，造成“魅惑动物”或“困惑术”的效果。
七级    三重面具 (Triple Mask)：制造三个你自己的
      幻影。

贡德虔信者 (Initiate of Gond)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到贡德教会最大的秘密。
    先决条件：牧师职业一级、信仰贡德。
    效果：你可以将“解除陷阱”和“开锁”技能
加入到牧师的本职技能列表中。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师法术
列表。
等级
一级    掌握技能 (Wieldskill)：在一个技能检定上获
      得 +5 环境加值，或者变为擅长使用某种武
      器、护甲或盾牌。
三级    通晓装置 (Understand Device)：在进行“解
      除装置”和“开锁”技能检定时，获得等同
      于施法者等级的洞察加值。
六级   奇异机器 (Fantastic Machine)FOR：创造一个
      梦幻的多臂机器设备，效果类似于大型活化
      生物。
特殊：“奇异机器”法术同时也出现在手艺领域的
法术列表里。拥有此专长，你可以像普通法术那样
准备此法术，而不仅仅是领域法术。

海姆虔信者 (Initiate of Helm)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到海姆教会最大的秘密。
    先决条件：牧师或圣武士职业五级、信仰海姆。
    效果：即使你处于措手不及状态，你仍旧可以
进行借机攻击如同你拥有“战斗反射”专长。但是
每轮不会因此获得额外的借机攻击次数。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师或圣
武士法术列表。
等级
二级    警报 (Warning)：获得直觉闪避能力，在“聆
      听”和“侦查”技能检定时获得+4洞察加值。
三级    防护力场 (Forceward)：制造一个力场范围
      来阻止敌人进入，在对抗邪恶敌人时，豁免
      检定获得 +2 神圣加值。
三级    奥多的硬头锤 (Mace of Odo)：制造一个发
      光的硬头锤，可以造成 1d6/ 每等级 (最多
      10d6) 的力场伤害和定身效果，对抗不死生
      物时造成额外的伤害。
    

伊尔马特虔信者 (Initiate of Helm)[虔信者专长]

    你已经开始接触到伊尔马特教会最大的秘密。
    先决条件：牧师或圣武士职业七级、信仰伊尔
马特。
    效果：当你施展任何治疗类法术时可以恢复超
出目标所受伤害的生命值，多出的部分作为目标的
临时生命值。通过此种方式你可以给予目标临时生
命值的上限为目标生命骰 ×3。临时生命值可以持
续最多 1 小时的时间。如果一个生物处于拥有此种
临时生命值的状态下，在进行强韧豁免检定和抵抗
冲撞和摔绊时获得 +2 神圣加值。此奖励在临时生
命值消耗殆尽或到达持续时间时失效。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师或圣
武士法术列表。
等级
四级    伊尔马特的恩赐 (Favor of Ilmater)：目标获
      得“耐久”专长，外加免疫非致命伤害、魅
      惑与胁迫效果、痛击和其它不利条件，目标
      可以在生命值处于-1到-9时仍旧保持清醒。
四级    殉道者的荣光 (Glory of the Martyr)F：每个
      目标的 AC 获得 +1 偏斜加值，豁免检定获得
      +1抗力加值，由你来分担对他们造成的伤害。
四级    殉道者的盟约 (Pact of Martyrdom)：你与目
      标交换全部的生命值。

洛山达虔信者 (Initiate of Lathander)
                                                             [虔信者专长]

    你已经开始接触到洛山达教会最大的秘密。
    先决条件：牧师职业一级、信仰洛山达。
    效果：你可以将法术自发转换为你法术列表中
带有光明描述的或者是名字中带有“光 (light)”
这个字的法术，包括“光亮术 (light)”、“昼明
术 (daylight)”和“灼热光辉 (searing light)”。此
能力的作用方式如同自发转换施放治疗类法术。
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    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师法术
列表。
等级

一级     玫瑰护障 (Rosemantle)：目标在对抗疼痛、
       恶心、反胃和恐惧效果时获得 +1/ 每等级
        ( 最多 +10) 的神圣加值。
三级     日出 (Sunrise)：爆发出光芒使目标受到伤害
       和致盲效果。
五级     洛山达之盾 (Shield of Lathander)：触摸目
       标使其获得持续 1轮的伤害减免 15/—。
七级     高等洛山达之盾 (Shield of Lathander，
       Greater)：如同“洛山达之盾”效果，但伤
       害减免变为 20/—，免疫负能量伤害和能量
       吸收，同时获得10点抵抗强酸、寒冷、电击、
       火焰和音波伤害的效果。
九级     不死天敌 (Undeath's Eternal Foe)：增加大量
       对抗不死生物时的战斗优势。

玛拉虔信者 (Initiate of Malar)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到玛拉教会最大的秘密。
    先决条件：牧师或德鲁伊职业三级、信仰玛拉。
    效果：当你使用“召唤怪物”或“召唤自然盟友”
法术召唤自然或恶魔般的动物时，召唤物的力量和
耐力获得+4增强加值，如同你拥有“强效召唤”专长。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师或德
鲁伊法术列表。
等级
二级     幽灵牡鹿 (Spectral Stag)：召唤出一头牡鹿
       供你骑乘或听从指挥去攻击敌人。
三级     控制动物 (Possess Animal)：你可以控制一
       般的动物。
四级     野兽之力 (Strength of the Beast)F：你在人类
       状态下，获得你自己兽化后的效果。

密斯特拉虔信者 (Initiate of Mystra)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到密斯特拉教会最大的秘密。
    先决条件：牧师职业三级、信仰密斯特拉。
    效果：你可以在死寂魔法区域或反魔法力场中
尝试施展法术。在死寂魔法区域，你必须通过一次
成功的施法者等级检定，对抗 DC 为 20+ 你所试图
施展的法术等级。在反魔法力场中，你必须通过一
次成功的施法者检定，对抗 DC 为 11+ 反魔法力场
的施法者等级。如果这次检定成功，你如常施展法
术。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师法术
列表。
等级
二级     法术护盾 (Spell Shield)：你在对抗法术和类
       法术能力时获得 +3 抗力加值。

三级     法术随意 (Anyspell)FOR：你可以通过阅读卷
       轴或魔法书，使用你的三级领域法术位准
       备一个最高二级的奥术。
五级     储法经匣 (Spell Phylactery)：在达到所设定
       的条件时，自动启动一个法术卷轴。

六级    高等法术随意 (Anyspell，Great)FOR：如同“法

      术随意”效果，但是你可以使用六级领域法
      术位准备一个不高于五级的奥术。
六级    法术屏障 (Spellmantle)：吸收指定的法术效
      果，并将其能量转化为治疗或启动之前已选
      择的法术。
七级    神圣之星 (Holy Star)：制造一颗闪亮的星星
      反弹 1d6+3 等级的法术，如同“法术反转”
      效果一般，并在 AC 上获得 +10 环境加值，
      或是发射能量弹造成1d6/每两等级的伤害。
      特殊：“法术随意”和“高等法术随意”同
      时也出现在魔法领域的法术列表里。拥有此
      专长，你可以像普通法术那样准备此法术，
      而不仅仅是领域法术。

自然虔信者 (Initiate of Nature)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到艾妲丝、梅莉凯或希尔瓦纳
斯教会最大的秘密。
    先决条件：牧师或德鲁伊职业五级、信仰艾妲
丝、梅莉凯或希尔瓦纳斯。
    效果：你可以喝斥或命令动物或植物，如同邪
恶牧师喝斥或命令不死生物一般。你每天可以使用
此能力的次数等于 3+ 你的魅力调整值。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师或德
鲁伊法术列表。
等级
三级    真菌之触 (Mold Touch)：制造方圆 5英尺的
      褐色真菌。
四级    石楠纠缠 (Briartangle)：如同“纠缠术”的
      效果，除了目标每轮会受到 1d8+1/ 每两等
      级的伤害。
四级    荆棘喷射 (Thorn Spray)：你的远程射击造成
      1d6/ 每等级 (最高 20d6)，可以将伤害分配
      给多个目标，被成功命中的目标伤口会感染。
五级    防火结界 (Fireward)：如同“灭火术”效果，
      但是在影响区域内魔法火焰同样会被抑制。
五级    树木治疗术 (Tree Healing)：你进入一棵树
      中治疗自己的伤势。

苏伦虔信者 (Initiate of Selûne)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到苏伦教会最大的秘密。
    先决条件：牧师、德鲁伊或巡林客职业三级、
信仰苏伦。
    效果：你施展“占卜术”和“预言术”时施法
者等级 +5。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师、德
鲁伊、竖琴手探员、哈斯兰或巡林客法术列表。
等级
一级    掌中火 (Handfire)：你的近战接触攻击可以
      对活物造成 1d8+1/ 每等级 (最多 +5) 的伤
      害或是对不死生物造成 2d6+1/ 每等级 (最
      多 +5) 的伤害。
三级    月之刃 (Moon Blade)FOR：接触攻击造成
      1d8+1/ 每两等级，对不死生物造成更多伤
      害，附加扰乱施法功能。
四级   野兽之力 (Strength of the Beast)F：你在人类
      状态下，获得你自己兽化后的效果。
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四级    月光墙 (Wall of Moonlight)：创造一面散发月
      光的墙壁，可以对不死生物造成 4d12 点伤害或对
       邪恶生物和信仰莎尔或安波丽的信徒造成 2d10
       点伤害。照亮所在地区并反制或解除黑暗效果。 
五级    月之路 (Moon Path)FOR：可以对数量为每等级
      一个的生物提供保护。
五级    月之网 (Moonweb)：制造一个固定的月光护罩，
      保护其中的生物。
特殊：“月之刃”和“月之路”同时也出现在月亮
领域的法术列表里。拥有此专长，你可以像普通法
术那样准备此法术，而不仅仅是领域法术。
    

提尔虔信者 (Initiate of Tyr)[ 虔信者专长 ]

    你已经开始接触到提尔教会最大的秘密。
    先决条件：牧师职业七级、信仰海姆、战争领域。
    效果：你在使用长剑时伤害掷骰获得 +1 加值。
    此外，你可以将下列法术加入至你的牧师法术列表。
等级
四级    剑与锤 (Sword and Hammer)：如同“灵能武器”
      的效果，会制造出力场形成的长剑和战锤，
      攻击加值有 +1 奖励，可以自动攻击敌人。
六级    高等剑与锤 (Sword and Hammer，Greater)：如同“剑
      与锤”的效果，但是每把武器的攻击检定会
      获得 +2 奖励，并视为拥有“精通重击”专长。

全职业法术列表
 
    下表中包含了所有出现在本书中的法术 (被标
记为 PG)，也包括了出现于《战役设定集》FOR、《费
伦怪物图鉴》MOF、《费伦魔法》MAG)、《黑暗之主 (Lord 
of Darkness)》LOR、《费伦种族》RAC、《绝境东域》UNA

和《幽暗地域》UND。没有收录出现在《玩家手册》
中的法术。标有 M 或 F 法术需要特殊的材料或法器，
标有 X 的需要耗费经验值。

刺客法术
刺客一级法术

昏暗视觉 (Low-Light Vision)MAG：目标在光线昏暗的情况下，
     视距变为两倍。
静寂门户 (Silent Portal)MAG：接触开关门窗发出的声音。

刺客三级法术

不定形体 (Amorphous Form)UND：目标变成泥状形态可以
     快速滑过空隙。
蜘蛛毒素 (Spider Poison)MAG：解除造成 1d6 点力量伤害，
     1 分钟之后再次起效。

吟游诗人法术
吟游诗人零级法术

侦测路口 (Detect Crossroads)MAG：侦测预知 60 英尺范围内
     存在的岔路路口。
幽魂竖琴 (Ghostharp)MAG：在你命令的下，目标记录并演
    奏一首歌曲。
次级易容术 (Minor Disguise)MAG：对你的外貌进行轻微修改。
歌唱家 (Songbird)MAG：演出后下一次魅力检定获得+1加值。

粘贴术 (Stick)UND：将5磅或更轻的物体粘连到另一个物体上。

吟游诗人一级法术

声音增幅 (Amplify)MAG：降低聆听的 DC20 点。
巴勒刚的铁号角 (Balagarn's Iron Horn)MAG：在目标区域中回
     响起强烈的共鸣。

不安 (Disquietude)MAG：目标会避免与他人进行身体接触。

扭曲语言 (Distort Speech)MAG：目标所说的话会变得莫名其
     妙，影响法术的施展。
和声 (Harmony)PG：增加“提振士气”的效果到 +2/+1。
传令官的召唤 (Herald's Call)MAG：通过吼叫使 30 英尺范围
     内的生物晕眩。
通晓防御特性 (Know Protections)MAG：获知目标的特殊防御
     能力。

吟游诗人二级法术

环舞术 (Circle Dance)MAG：指出已知目标的方位。

迷乱之云 (Cloud of Bewilderment)PG：生成一个 10英尺见方的
     锥形毒雾。
步履轻盈 (Lively Step)PG：你和你盟友的移动速度提高 10 英
     尺，并可以每天额外急行等同于等级的小时数。
梦魇催眠曲 (Nightmare Lullaby)MAG：目标感到困惑直到你
     停止专注两轮之后。
反射伪装 (Reflective Disguise)UND：看到你的人会认为你和
     他们是同一种族与性别。

吟游诗人三级法术

解析传送门 (Analyze Portal)FOR：侦测并解析 60英尺内的传送门。
位移吟咏 (G'elsewhere Chant)MAG：传送目标去 100 英尺内随
     机的安全位置。
萦绕旋律 (Haunting Tune)MAG：使每等级一个的目标处于震慑状态。

操纵傀儡 (Puppeteer) MAG：目标模仿你的动作。

遗言 (Reveille) MAG：死去的目标生物会说出一个有关于他死因  
     的短句。
维洛克斯的阴影王冠 (Verraketh's Shadow Crown) RAC：使用影
     魔网的力量使吟游诗人吟唱时的表演检定获得 +4环境加值。

冲击武器 (Weapon of Impact)MAG：如同“锐锋术”效果，但
     是只作用于钝击武器。
伤感的低语 (Wounding Whispers)MAG：产生一个光环，可以
     对攻击你的敌人造成伤害。

吟游诗人四级法术

欢庆术 (Celebration)MAG：使目标酒醉。

通晓弱点 (Know Vulnerabilities)MAG：得知目标的弱点和抗力。
查看传送门 (Portal View)F UND：使目标传送门显现在你面前。
千里传音 (Speechlink)MAG：你与目标不论处于任何位置，
     都可以正常用语言交流。
粉碎岩石 (Stone Shatter)MAG：粉碎一块岩石或石制物体。

解除魔法之墙 (Wall of Dispel Magic)UND：制造一面可以穿越

     的透明墙壁，穿过的目标都会受到“解除魔法”的影响。

战吼 (War Cry)MAG：你在攻击和伤害上获得 +2 士气加值，
     外加使近战范围的敌人恐惧。

吟游诗人五级法术

精通闪现术 (Blink,Improved)UNA：如同“闪现术”，但是你
     可以控制时间。
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群体反射伪装 (Reflective Disguise，Mass)UND：看到一群受
     术者的人会认为与自己是同一种族与性别。
招魂曲 (Revenance)M MAG：让被杀死的盟友复活 1分钟 /每等级。

高等解除魔法之墙 (Wall of Greater Dispel Magic)UND：制造
     一面可以穿越的透明墙壁，穿过的目标都会受到“高
     等解除魔法”的影响。

吟游诗人六级法术
噪音护盾 (Cacophonic Shield)MAG：形成黑色的护盾隔绝声音，
     偏移远程攻击，并可以使入侵者耳聋。
挽歌 (Dirge)MAG：敌人每轮受到 2点力量和敏捷伤害。
封印异界之门 (Gate Seal)M FOR：可以封锁一扇异界之门。

黑暗卫士法术
黑暗卫士一级法术

信仰愈合 (Faith Healing)MAG：可以治疗与你同信仰的目标
     8+1/ 每等级 (最多 +5) 的伤害。
流放印记 (Mark of the Outcast)UND：目标的“唬骗”和“交涉”
     技能检定获得 -5 惩罚，并且 AC 获得 -2 惩罚。

战略冲锋 (Strategic Charge)MAG：你获得“灵活移动”专
     长效果。
一级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅰ )F PG：召唤不死生物
     为你作战。

黑暗卫士二级法术
思维清晰 (Clarity of Mind)UND：在对抗魅惑、胁迫和五官幻觉法
     术时获得 +4 加值，并减少 10% 五官幻觉造成的失手几率。

神之手 (Hand of Divinity)MAG：与你信仰相同的目标豁免获
     得 +2 亵渎加值。
二级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅱ )F PG：召唤不死生
     物为你作战。

黑暗卫士三级法术
辨明劲敌 (Know Greatest Enemy)MAG：侦测出区域内相对强
     大的敌人。
三级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅲ )F PG：召唤不死生
     物为你作战。

黑暗卫士四级法术
四级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅳ )F PG：召唤不死生
     物为你作战。
神之武器 (Weapon of the Deity)MAG：你的武器获得符合你神
     祇的特殊魔法效果。

牧师法术
牧师一级法术

信仰愈合 (Faith Healing)MAG：可以治疗与你同信仰的目标
     8+1/ 每等级 (最多 +5) 的伤害。
一级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅰ )F PG：召唤不死生
     物为你作战。
荣耀之景 (Vision of Glory)MAG：目标的下次豁免检定获得 +1 士
     气加值。

牧师二级法术

防护火焰光环 (Aura against Flame)MAG：每回合抵消 12 点火
     焰伤害并扑灭火焰。

身生利剑 (Body Blades)MAG：你长出如同武器一般利刺，造
     成额外伤害，同时也会伤害擒抱的目标

厄运诅咒 (Curse of Ill Fortune)MAG：目标在攻击、豁免和技
     能检定上受到 -3 惩罚。
神之手 (Hand of Divinity)MAG：与你信仰相同的目标豁免获
     得 +2 神圣或亵渎加值。
流放印记 (Mark of the Outcast)UND：目标的“唬骗”和“交
     涉”技能检定获得 -5 惩罚，并且 AC 获得 -2 惩罚。
石骨术 (Stone Bones)MAG：使实体不死生物的天生防御获得+3加值。
二级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅱ )F PG：召唤不死生
     物为你作战。

牧师三级法术
抄写术 (Amanuensis)MAG：复制非魔法文件。
破敌之刃 (Bladebane)M UNA：使一把挥砍武器变为一把破敌武器。
盲感术 (Blindsight)PG：获得 30 英尺盲感能力。
掘地术 (Burrow)UND：受术者长出爪子，并获得30英尺掘地速度。

环舞术 (Circle Dance)MAG：指出已知目标的方位。
黑暗之路 (Dark Way)MAG：暂时制造一座不会损坏的阴影

     桥梁，可以支撑住 200 磅 / 每等级的重量。

侦测金属 (Detect Metal and Minerals)M RAC：侦测大量聚集在
     一起的金属或其它矿藏。

掌中牙 (Handfang)LOR：手心中出现不断啮咬的牙齿，可
     以造成 1d8 点伤害，并触发擒抱。

定位节点 (Locate Node)F UND：找出 1英里 /每等级范围内
     最近的地脉节点（node）。
幻影沟壑 (Phantom Plow)LOR：在生物行进的路径上创造出
     一道深沟，绊倒目标。
病毒携带者 (Plague Carrier)RAC：如同“疫病术”效果、不
     过目标会有持续一定时间的潜伏期。
恢复中度伤 (Remedy Moderate Wounds)MAG：目标获得 2点 
     快速恢复能力，持续 10+1 轮 / 每等级。

头骨哨卫 (Skull Watch)F PG：当生物进入指定区域时，头
     骨会发出尖叫声。
三级召唤不死生物(Summon Undead Ⅲ)F PG：召唤不死生物为你作战。
冲击武器 (Weapon of Impact)MAG：如同“锐锋术”效果，
     但是只作用于钝击武器。

牧师四级法术
空中召唤之舞 (Aerial Summoning Dance)RAC：你与四只阿
     拉卡拉鹰人一同表演空中舞蹈，召唤出大型空气元素。

末日之潮 (Doomtide)MAG：黑雾障蔽模糊了视线，使进入
     的生物晕眩。
托姆之手 (Hand of Torm)MAG：制造一个固定的结界区域，
     不同信仰的生物进入会被震慑。

铁骨术 (Iron Bones)MAG：使实体不死生物的天生防御获得+5加值。
黑夜斗篷 (Night's Mantle)M LOR：隐形的护盾保护目标不受
     阳光的伤害。
恩切泽的白炽球 (Nchaser's Glowing Orb)F PG：制造永久发
     光的魔法光球，你可以自由控制其亮度。
通晓弱点 (Know Vulnerabilities)MAG：得知目标的弱点和抗力。
赞颂 (Recitation)UNA：你和盟友在攻击、伤害、豁免和技
     能检定时获得 +2 加值，敌人则受到 -2 惩罚。
招魂曲 (Revenance)M MAG：让被杀死的盟友复活 1 分钟 / 每等级。
金属塑形 (Shape Metal)RAC：如同 “ 塑石术 ” 效果，只不
     过作用于金属。
岩石变质术 (Stone Metamorphosis)UND：改变岩石的质地，
     使其成为另一种岩石。
四级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅳ )F PG：召唤不死生
     物为你作战。
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混乱之墙 (Wall of Chaos)MAG：如同“反秩序法阵”的效
     果，但是只生成一侧墙壁。
邪恶之墙 (Wall of Evil)MAG：如同“反善良法阵”的效果，
     但是只生成一侧墙壁。
善良之墙 (Wall of Good)MAG：如同“反邪恶法阵”的效果，
     但是只生成一侧墙壁。
秩序之墙 (Wall of Law)MAG：如同“反混乱法阵”的效果，
     但是只生成一侧墙壁。
沙墙术 (Wall of Sand)PG：旋转的砂粒阻挡远程攻击，穿
     过时会降低速度。
神之武器 (Weapon of the Deity)MAG：你的武器获得符合
     你神祇的特殊魔法效果。

牧师五级法术
大地交流 (Commune with Earth)RAC：你获取区域内有关
     丘陵、山脉和地下状况的相关信息。
群体疫病术 (Contagion，Mass)RAC：如同“疫病术”，
     但是影响复数目标。
蠕黯幽触 (Crawling Darkness)MAG：如同云雾般的触须为
     你提供隐蔽、技能奖励和少量防护能力。

怪物式再生 (Monstrous Regeneration)MAG：获得如同怪物
     的再生能力，持续 1轮 /每两等级。
侵灵蚀魂 (Soul Scour)UNA：接触目标立即造成 2d6 点魅力伤害
      和1d6点感知伤害，1分钟之后额外造成1d6点魅力伤害。
高等塑石术 (Stone Shape，Greater)UND：将 10 立方英尺
     +10 立方英尺 /每等级的岩石塑造成任意形状。
五级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅴ )F PG：召唤不死
     生物为你作战。
解除魔法之墙 (Wall of Dispel Magic)UND：制造一面可以穿越的
     透明墙壁，穿过的目标都会受到“解除魔法”的影响。

牧师六级法术
阿祖斯的崇高三重奏 (Azuth's Exalted Triad)MAG：你可
     以施放某个已准备的魔法三次。
封印异界之门 (Gate Seal)M FOR：可以封锁一扇异界之门。
石体术 (Stone Body)PG：你的身体变为可活动的石头形态。
高等岩石变质术 (Stone Metamorphosis，Greate)UND：使
     10 立方英尺 +10 立方英尺 /每等级的岩石改变其
     质地，成为另一种岩石。
压制符记 (Suppress Glyph)MAG：你可以标记出魔法符号
     陷阱，并暂时阻止其被触发。

牧师七级法术
阿祖斯的法术护盾 (Azuth's Spell Shield)MAG：目标获得
     12+1/ 每施法者等级的法术抗力。
亡龙护体 (Death Dragon)MAG：你的获得 4点天生防御加
     值、4点偏斜防御加值和天生武器攻击方式。
幸运天命 (Fortunate Fate)MAG：当目标被杀死的瞬间会获
     得一个“医疗术”的效果来避免死亡。

牧师八级法术
死亡契约 (Death Pact)M,X MAG：用体质 -2 的代价换取死
      亡瞬间获得“回返真言、死者复生和医疗术”效果。
不死统帅 (General of Undeath)PG：将你所能控制的不死
     生物总生命骰提高等于你的等级 5倍的数值。
风暴之怒 (Stormrage)MAG：目标获得“飞行术”和“风墙术”
     效果并被强风所保护，可以使用闪电进行攻击。
徽记：班恩的死亡徽记 (Symbol，Death Symbol of Bane)MAG：
     效果类似于“死亡徽记”外加1d12的寒冷伤害和“丧

     志术”效果。
徽记：损法徽记 (Symbol，Symbol of Spell Loss)MAG：影
     响区域内的施法者损失最高等级的法术位。
高等解除魔法之墙 (Wall of Greater Dispel Magic)UND：制
     造一面可以穿越的透明墙壁，穿过的目标都会受到
    “高等解除魔法”的影响。

牧师领域

    除了《玩家手册》中对领域的叙述，费伦的各
种神祇还额外允许牧师们选择下面列出的这些领
域。这些新领域完全按照《玩家手册》中牧师领域
介绍的格式来描述的。一名牧师可以选择所信仰神
祇所拥有的任意两个领域。
    在下面的叙述中，本书列出了领域赋予的神授力
量和法术列表。如果某个领域没有列出神授力量和法
术列表，那么说明直接使用《玩家手册》里的对应内容。
    《战役设定集》中相关内容的修订：每个领域
对应神祇的列表与原先记载于《战役设定集》的列
表有些许变化。因为寒冷领域和长眠领域 (后者最
早出现在《信仰与神系》)的加入，所以需要进行
一些细微调整。具体内容如下：
    欧吕尔：空气、寒冷、邪恶、风暴。
    耶格：宿命、秩序、长眠、符文、折磨。
    凯兰沃：宿命、秩序、保护、长眠、旅行。
    奥赛里斯：善良、秩序、植物、长眠、复苏。
    乌楼提鲁：动物、寒冷、秩序、海洋、保护。
    尤拉格兰恩：大地、半身人、秩序、保护、长眠。

空气领域（Air）

    神祇：艾德莉·芬莉娅、阿卡蒂、欧吕尔、赛
特、山达柯尔、希拉·佩莉萝尔、威尔寇。

动物领域（Animal）

    神祇：艾德莉·芬莉娅、贝尔万·野游者、裳
褆娅、费马罗·麦思德林、桂伦·风暴、菈芮、玛
拉、梅莉凯、努比恩、赛贝克、希昂莉亚、希尔瓦
纳斯、萨德·哈尔、乌楼提鲁、乌斯伽。

平衡领域（Balance）

    神祇：谷兰巴、欧格玛、乌塔欧、渥金。
    神授力量：每天一次，使用一个自由动作，你
可以将你的感知加值加到你的 AC 上去。此奖励持
续 1轮 /每牧师等级。

平衡领域法术
1.完全修复术 (Make Whole)：修复一个物品。
2.安抚心神 (Calm Emotions)：魅惑一个生物，取消影

响情绪的效果。
3.思维清晰 (Clarity of Mind)UND：在对抗魅惑、胁迫和

五官幻觉法术时获得 +4 加值，并减少 10% 五官幻
觉造成的失手几率。

4.驱逐术 (Dismissal)：将一个生物驱逐回它原本的位面。

5.群体圣域术 (Sanctuary，Mass)UND：每两等级可以碰
触一个生物，使其无法进行攻击与被攻击。

6.放逐术 (Banishment)：放逐2HD/每等级的异界生物。
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7. 平衡之语 (Word of Balance)UND：使一个非中立生物被  
杀死、定身、削弱或着感觉反胃。

8.法术防护 (Protection from Spells)M,F：给予+8豁免加值。
9. 平衡之力 (Weighed in the Balance)UND：伤害或治疗 30

英尺范围内的生物。

洞穴领域（Cavern）

    神祇：克拉德兰·滑手、杜玛松、杰柏、关纳德、
谷兰巴、格努须、茹塞克、沙苟祯·大地唤者、莎尔。
    神授力量：你获得矮人种族的“岩石熟悉”能
力。如果你已经拥有“岩石熟悉”能力，则在检查
石制特殊物品时种族加值从 +2 提高至 +4。

洞穴领域法术
1.侦测秘门 (Detect Secret Doors)：找出60英尺内的秘门。
2. 黑暗术 (Darkness)：产生半径20英尺的超自然阴影。
3. 融身入石 (Meld into Stone)：你和你的装备融入岩石。
4.李欧蒙庇护所 (Leomund's Secure Shelter)：造出避难屋。
5. 穿墙术 (Passwall)：在木或石墙上造出通路。
6. 寻找捷径 (Find the Path)：显示可到达目的地的路。

7. 石之胃 (Maw of Stone)FOR：活化一个自然的石洞来攻
击敌人。

8. 地震术 (Earthquake)：半径 5英尺 /每等级范围内产
生剧烈摇晃。

9. 禁锢术 (Imprisonment)：将目标埋葬在地下。

混乱领域（Chaos）
    神祇：艾德莉·芬莉娅、安戈洛德、安荷、巴格杵、
本莎芭、科瑞隆·拉瑞辛、希瑞克、迪普·赛希拉丝、
杜格马伦·明罩、伊莉丝翠、艾瑞芬·伊拉希尔、费马罗·麦
思德林、范德尔·维恩佛斯培、卡瑞苟斯、关纳德、格努须、
海菈·明斧、海娜丽·瑟拉妮尔、齐雅温纱丽、拉贝拉斯·因
诺瑞斯、黎尔拉、罗丝、菈芮、玛拉、奈芙缇丝、瑞里芬·莱
勒菲、莎罕妮·月弓、苏伦、席文塔姆、夏芮丝、沙葛斯、
莎林德拉、山达柯尔、薛佛拉什、索罗诺尔·杉岚德瑞、
淑妮、塔罗娜、塔洛斯、坦帕斯、萨德·哈尔、泰摩拉、
安波丽、乌德伦、乌斯伽、威尔寇、维伦。

魅惑领域（Charm）
    神祇：伊莉丝翠、范德尔·维恩佛斯培、加葛
斯、海娜丽·瑟拉妮尔、黎尔拉、蜜莉尔、欧格玛、
夏芮丝、莎林德拉、希拉·佩莉萝尔、淑妮。
    神授力量：每天一次，你可以提升 4点魅力。启
动此力量是自由动作。魅力提高会持续一分钟时间。

魅惑领域法术
1. 魅惑人类 (Charm Person)：使一个人成为你的朋友。
2. 安抚心神 (Calm Emotions)：魅惑一个生物，取消影

响情绪的效果。
3. 暗示术 (Suggestion)：强迫目标遵从暗示进行动作。
4. 强大希望 (Good Hope)：目标的攻击、伤害、豁免和

技能检定获得 +2 加值。
5.魅惑怪物 (Charm Monster)：使怪物相信它是你的盟友。
6. 指使术 (Geas/Quest)：如同“次级指使术”，除了可

以影响所有的生物。
7. 摄魂术 (Insanity)：目标受到持续的困惑影响。
8. 短讯暗示 (Demand)：与“短讯术”相同，除了可以

在讯息中附带“暗示术”效果。
9. 支配怪物 (Dominate Monster)：与“支配人类”相同，

但是可以对任何生物起效。

寒冷领域（Cold）

    神祇：欧吕尔、乌楼提鲁。
    神授力量：你可以驱散或摧毁火焰生物，就像善良
牧师驱散或摧毁不死生物一般；或是命令或喝斥寒冷生
物，如同邪恶阵营牧师命令或喝斥不死生物那样。每次
使用此能力，都会相应消耗你每天驱散能力的次数。

寒冷领域法术
1. 冻寒之触 (Chill Touch)：碰触造成 1d6/ 每等级的寒

冷伤害，并有可能造成 1点力量伤害。
2. 冻寒金属 (Chill Metal)：使金属变冰冷，冻伤碰到的人。
3. 雪风暴 (Sleet Storm)：妨碍视线与行动。
4. 冰风暴 (Ice Storm)：半径 20 英尺圆柱形范围内下满

冰雹，通过此区域会受到 5D6 点伤害。
5. 冰墙术 (Wall of Ice)：使用冰块制造拥有 15+1/ 每等

级点 HP 的平面或球状冰墙，把生物囚禁在里面。
6. 寒冰锥 (Cone of Cold)：造成 1d6/ 每等级的寒冷伤害。
7. 操控天气 (Control Weather)：改变局部的天气状况。
8. 极冰射线 (Polar Ray)：远程接触攻击，造成 1d6/ 每

等级的寒冷伤害。
9. 雪崩术 (Obedient Avalanche)PG：制造雪崩来埋葬或是

冲击敌人，造成不同量的寒冷伤害。

手艺领域（Craft）
    神祇：克拉德兰·滑手、杜格马伦·明罩、弗兰多·钢
皮、加尔·闪金、杰柏、贡德、拉杜格、穆拉丁、索斯。
    神授力量：你在创造物品时所施放的法术施法
者等级 +1，你还获得“技能专攻”作为奖励专长
来加强某项你的“手艺”技能。
    

手艺领域法术
1.活化绳 (Animate Rope)：造出一条魔法绳，依命令行动。
2. 塑木术 (Wood Shape)：重新塑造木制物品以合己身。
3. 塑石术 (Stone Shape)：将石头塑造成任意形状。
4. 次级造物术 (Minor Creation)：造出衣物或木质物品。
5. 石墙术 (Wall of Stone)：制造一面石头墙壁，形状可

以由自己决定。
6. 奇异机器 (Fantastic Machine)FOR：创造一个梦幻的多

臂机器设备，效果类似于大型活化生物。
7. 强效造物术 (Major Creation)：与“次级造物术”相同，

不过可以造出石头和金属材质。
8. 魔力监牢 (Forcecage)M：力场形成立方体，将一切困

于其中。
9. 高等奇异机器 (Fantastic Machine，Greater)FOR：如“奇

异机器”，但是可以造出更强大的奇异构装体。

黑暗领域（Darkness）
    神祇：罗丝、麦斯克、赛特、莎尔、沙葛斯。
    神授力量：你获得“盲斗”作为奖励专长。

黑暗领域法术
1. 隐雾术 (Obscuring Mist)：在你周围制造出一团迷雾。
2.目盲 /耳聋术 (Blindness/Deafness)：使目标目盲或耳聋。
3. 黑光术 (Blacklight)FOR：制造半径 20 英尺的超自然黑

暗，但不影响你的视觉。
4. 黑暗护甲 (Aromor of Darkness)FOR：一道阴影防护罩，

给予 AC+1/ 每四等级 (最多 +8) 的偏斜加值，以
及在对抗神圣、善良或光明效果时豁免检定 +2。

5. 黑暗射线 (Darkbolt)FOR：你每两等级可以发射一条黑
暗射线，击中后可造成 2d8/ 每轮的伤害，并使目
标晕眩一轮。
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6. 窥视魔眼 (Prying Eyes)：造出 1d4+1/ 每等级个漂浮
的魔眼为你进行侦查。

7. 梦魇 (Nightmare)：虚像造成1d10伤害并使目标疲乏。
8. 真言术 : 盲 (Power Word Blind)：使 200HP 以下的一

个生物目盲。
9.真言术 :死 (Power Word Kill)：杀死100HP以下的一个生物。

死亡领域（Death）
    神祇：维沙伦、尤卓斯

破坏领域（Destruction）
  
    神祇：班恩、希瑞克、卡瑞苟斯、依那伏、伊斯媞
希娅、考苏斯、罗丝、塔罗娜、塔洛斯、安波丽、尤卓斯。

卓尔领域（Drow）

    神祇：伊莉丝翠、关纳德、齐雅温纱丽、罗丝、
席文塔姆、维伦。
    神授力量：你获得“闪电反射”作为奖励专长。

卓尔领域法术
1. 黑暗斗篷 (Cloak of Dark Power)FOR：保护目标不受日

光影响，对抗光明或黑暗法术豁免获得 +4 加值。
2. 锐耳术 / 鹰眼术 (Clairaudience/Clairvoyance)：听到或

看到远方的情景，持续 1分钟 /每等级。
3. 暗示术 (Suggestion)：强迫目标遵从暗示进行动作。
4. 辨识谎言 (Discern Laies)：识破蓄意的谎言。
5. 蛛化术 (Spiderform)FOR：变成蜘蛛或蛛化精灵形态。
6. 高等解除魔法 (Dispel Magic，Greater)：如同“解除

魔法”，但是检定获得 +20 加值。

7. 混沌真言 (Word of Chaos)：杀害、困惑、震撼、震聋
非混乱阵营的生物。

8. 高等异界盟誓 (Planar Ally，Greater)X：如同“次级异
界盟誓”，但是生命骰可以提高至 18。

9. 异界之门 (Gate)X：连接两个位面，以供召唤和旅行。

矮人领域（Dwarf）
    神祇：阿巴索、蓓伦妮·真银、克兰贾汀·银
须、迪普·杜拉、杜格马伦·明罩、杜玛松、贡温·葛
辛、海菈·明斧、拉杜格、玛瑟莫·杜因、穆拉丁、
莎林德拉、萨德·哈尔、维嘉狄恩。
    神授力量：你获得“强韧加强”作为奖励专长。

矮人领域法术
1. 魔化武器 (Magic Weapon)：武器获得 +1 增强加值。
2. 熊之坚韧 (Bear's Endurance)：目标的体质获得 +4 增

强加值，持续 1分钟 /每等级。
3. 守卫结界 (Glyph of Warding)M：制造魔法雕纹，使经

过的人会受到伤害。
4. 高等魔化武器 (Magic Weapon，Greater)：武器获得

+1/ 每 4 等级 (最高 +5) 的增强加值。
5. 鬼斧神工 (Fabricate)：立即将原材料变为完工的物品。
6. 石言术 (Stone Tell)：与天然石头或石制物品交谈。
7.律言 (Dictum)：杀死、麻痹、缓慢或变聋非守序阵营生物。
8.法术防护 (Protection from Spells)M F：给予+8豁免加值。
9.元素集群 (Elemental Swarm)：召唤复数的土元素生物。

土领域（Earth）

    神祇：克拉德兰·滑手、裳褆娅、杜玛松、杰柏、贡德、
谷兰巴、茹塞克、穆拉丁、沙苟祯·大地唤者、乌德伦、尤拉格兰。

精灵领域（Elf）

    神祇：艾德莉·芬莉娅、安戈洛德、科瑞隆·拉
瑞辛、迪普·赛希拉丝、伊莉丝翠、艾瑞芬·伊拉希尔、
海娜丽·瑟拉妮尔、拉贝拉斯·因诺瑞斯、瑞里芬·莱
勒菲、莎罕妮·月弓、薛佛拉什、索罗诺尔·杉岚德瑞。
    神授力量：你获得“近程射击”作为奖励专长。

精灵领域法术
1. 克敌机先 (True Strike)：你的下一次攻击检定获得

+20 洞察加值。
2.猫之优雅 (Cat's Grace)：目标的敏捷获得+4增强加值，

持续 1分钟 /每等级。
3. 圈套术 (Snare)：制造简单的魔法陷阱。
4. 融身入树 (Tree Stride)：你可以由一棵树跨越到远方

的另一棵树。
5. 问道自然 (Commune with Nature)：每等级可了解 1英里

范围内的地形。
6. 寻找捷径 (Find the Path)：显示可到达目的地的路。
7. 橡树守卫 (Liveoak)：将橡木化为树人守卫。
8.阳炎爆 (Sunburst)：对10英尺内生物造成6D6点伤害及目盲。
9. 嫌恶术 (Antipathy)：受法术影响的地区或物品会自动

排斥某些类型的生物。

邪恶领域（Evil）

    神祇：阿巴索、欧吕尔、巴格杵、班恩、本莎芭、希瑞克、
迪普·杜拉、加葛斯、关纳德、格努须、依那伏、齐雅温纱丽、
拉杜格、罗丝、劳薇塔、茹塞克、玛拉、麦斯克、赛贝克、
席文塔姆、赛特、莎尔、沙葛斯、塔罗娜、塔洛斯、缇娅玛特、
安波丽、乌德伦、维沙伦、维伦、尤卓斯。

家族领域（Family）
  
    神祇：蓓伦妮·真银、希萝拉丽、艾妲丝、哈索尔、
伊希丝、黎尔拉、茹塞克、悠妲菈。
    神授力量：使用一个自由动作，你可以保护相当
于你魅力调整值数量的生物 ( 最少一个 )，使其 AC 获得
+2 闪避加值。此能力是超自然能力，且可以持续等同于
角色等级的轮数。一个受影响的生物如果离开你 10 英尺
范围内则失去保护效果。你可以使用此能力保护自己。

家族领域法术
1. 祝福术 (Bless)：所有范围内盟友的攻击检定和对抗

恐惧时的豁免检定获得 +1 加值。
2.护卫他人 (Shield Other)F：承担目标所受的一半伤害。
3. 引导之手 (Helping Hand)：鬼手将受术者带到你面前。
4.法术灌输 (Imbue with Spell Ability)：将法术传给受术者。
5. 拉瑞的心灵连线 (Rary's Telepathic Bond)：使盟友间  

可以使用心灵沟通。
6. 英雄宴 (Heroes' Feast)：每等级可带来足够一个生物

享用的食物，医治所有疾病，并施与战斗加值。
7.脱身大法 (Refuge)：让物品的持有者传送到你的位置。
8.法术防护 (Protection from Spells)M F：给予+8豁免加值。
9. 虹光法球 (Prismatic Sphere)：如同“虹光法墙”，不

同的是环绕在四周。

宿命领域（Fate）

    神祇：本莎芭、哈索尔、霍尔、耶格、凯兰沃、萨弗拉斯。
    神授力量：你获得“直觉闪避”能力。如果你已经拥
有此能力，则获得“精通直觉闪避”能力。此能力与野蛮人
和游荡者的同名能力效果完全相同，详细说明见《玩家手册》。
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宿命领域法术
1. 克敌机先 (True Strike)：你的下一次攻击检定获得

+20 洞察加值。
2. 占卜术 (Augury)M  F：得知动作结果是好是坏。
3. 降咒 (Bestow Curse)：单一属性 -6 或攻击检定、豁免

检定等各种检定-4或每次动作有50%的几率失败。

4. 预言术 (Divination)M：对要从事的活动提供有用建言。
5. 审判烙印 (Mark of Justice)：设定受术者在进行哪些

动作时会触发诅咒。
6. 指使术 (Geas/Quest)：如同“次级指使术”，除了可

以影响所有的生物。
7.灵视 (Vision)M  X：与“通晓传奇”相同，但更快更费力。
8. 片刻预知 (Moment of Prescience)：单次攻击检定、豁

免检定或技能检定获得洞察加值。
9. 预警术 (Foresight)：对危险产生“第六感”警告。

火领域（Fire）

    神祇：贡德、考苏斯、塔洛斯。

侏儒领域（Gnome）

    神祇：贝尔万·野游者、巴拉瓦·披影、克拉
德兰·滑手、弗兰多·钢皮、盖尔多·铁手、加尔·闪
金、沙苟祯·大地唤者、乌德伦。
    神授力量：你施放的所有幻术系法术施法者等
级 +1。

侏儒领域法术
1. 无声幻影 (Silent Image)：造出你想要的幻影。
2. 宝石炸弹 (Gembomb)M FOR：把五颗宝石变成炸弹，

可以造成 1d8/ 每两等级的点力场伤害。
3. 弱效幻影 (Minor Image)：与“无声幻影”相同，但

能发出一些声音。

4. 弱效造物术 (Minor Creation)：造出衣物或木质物品。
5. 幻景 (Hallueinatory Terrain)：使某种地形看起来像是

另外一种 (例如：使原野看起来像森林 )。
6. 奇异机器 (Fantastic Machine)FOR：创造一个梦幻的多

臂机器设备，效果类似于大型活化生物。
7. 障幕 (Screen)：利用幻象让一个地区无法被看到或被

法术探知。

8. 奥图迷舞 (Otto's Irresistible Dance)：强迫受术者跳舞。
9. 九级召唤自然盟友 (Summon Nature's Ally Ⅸ )：召唤

土元素或动物为你作战。

善良领域（Good）

    神祇：艾德莉·芬莉娅、安戈洛德、安荷、阿尔伏林、
贝尔万·野游者、巴拉瓦·披影、蓓伦妮·真银、裳褆娅、
克兰贾汀·银须、科瑞隆·拉瑞辛、希萝拉丽、迪普·赛
希拉丝、迪奈尔、杜格马伦·明罩、伊莉丝翠、艾妲丝、
弗兰多·钢皮、盖尔多·铁手、加尔·闪金、贡温·葛辛、
桂伦·风暴、海菈·明斧、海娜丽·瑟拉妮尔、哈索尔、
荷鲁斯雷、伊尔马特、伊希丝、拉贝拉斯·因诺瑞斯、洛
山达、黎尔拉、菈芮、玛瑟莫·杜因、梅莉凯、蜜莉尔、
穆拉丁、密斯特拉、奈芙缇丝、努比恩、奥赛里斯、瑞里
芬·莱勒菲、沙苟祯·大地唤者、莎罕妮·月弓、苏伦、
夏芮丝、莎林德拉、希昂莉亚、索罗诺尔·杉岚德瑞、淑
妮、萨德·哈尔、托姆、泰摩拉、提尔、威尔寇、悠妲菈。

半身人领域（Halfling）

    神祇：阿尔伏林、布兰多布里斯、希萝拉丽、希拉·佩
莉萝尔、尤拉格兰、悠妲菈。
    神授力量：每天一次，你可以将你的魅力调整值加到
你的“攀爬”、“跳跃”、“潜行”和“躲藏”技能检定上。
使用此特异能力是一个自由动作，并且可以持续10分钟。

半身人领域法术
1. 魔石术 (Migic Stone)：变出三颗魔石，攻击获得 +1

加值，可造成 1d6+1 点伤害。
2.猫之优雅 (Cat's Grace)：目标的敏捷获得+4增强加值，

持续 1分钟 /每等级。
3. 魔化防具 (Magic Vestment)：将魔力灌入盾牌或盔甲，

使其附加有每 4等级 +1 的增强加值。
4. 行动自如 (Freedom of Movement)：受术者可以无视障

碍物而如常行走。
5. 魔邓肯忠犬 (Mordenkainen's Faithful Hound)：出现魅

影狗，可守卫，亦可攻击。

6. 移土术 (Move Earth)：挖出沟渠或造出山丘。
7.行影术 (Shadow Walk)：步入阴影中，以进行快速移动。
8. 回返真言 (Word of Recall)：将你传送回指定地点。
9. 预警术 (Foresight)：对危险产生“第六感”警告。

仇恨领域（Hatred）

    神祇：班恩、关纳德、格努须、赛特、乌德伦。
    神授力量：指定一个目标。对抗此目标时，你所
有的攻击检定、豁免检定和 AC 获得 +2 亵渎加值，持续
一分钟。此超自然能力可以用自由动作每天使用一次。

仇恨领域法术
1. 丧志术 (Doom)：受术者的攻击检定、伤害掷骰、豁

免检定与技能检定均 -2。
2. 恐吓术 (Scare)：使 6HD 以下的生物恐惧。
3. 降咒 (Bestow Curse)：单一属性 -6 或攻击检定、豁免

检定等各种检定值都-4或动作有50%的失败几率。
4. 挑拨曲 (Song of Discord)：使目标彼此攻击。
5. 正气如虹 (Righteous Might)：身体变大，并获得战斗

加值。
6. 禁制术 (Forbiddance)M：阻止位面旅行，伤害不同阵

营的生物。
7. 渎神之语 (Blasphemy)：杀害非邪恶阵营的受术者或

使之麻痹、虚弱、或晕眩。
8. 嫌恶术 (Antipathy)：受法术影响的地区或物品会自动

排斥某些类型的生物。
9. 女妖之嚎 (Wail of the Banshee)：每级可杀死一个生物。

治疗领域（Healing）
  
    神祇：蓓伦妮·真银、伊尔马特、菈芮、茹塞
克、莎林德拉、托姆。

幻术领域（Illusion）

    神祇：阿卡蒂、阿祖斯、巴拉瓦·披影、希瑞克、
密斯特拉、莎罕妮·月弓。
    神授力量：你施放的所有幻术系法术施法者等
级 +1。
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幻术领域法术
1. 无声幻影 (Silent Image)：造出你想要的幻影。
2. 弱效幻影 (Minor Image)：与“无声幻影”相同，但

能发出一些声音。
3. 移位术 (Displacement)：对受术者的攻击会有 50%的

失手几率。
4. 魅影杀手 (Phantasmal Kill)：恐怖的幻象出现杀害受

术者或对其造成 3d6 点伤害。
5. 常驻幻影 (Persistent Image)：与“强效幻影”相同，

但不需要集中精神。
6. 假象术 (Mislead)：使你隐形，并差生分身幻象。
7. 投影术 (Project Image)：幻象分身可以走动和施法。
8. 障幕 (Screen)：利用幻象让一个地区无法被看到或被

法术探知。
9. 怪影杀手 (Weird)：与“魅影杀手”相同，但影响 30

英尺范围内的所有事物。

知识领域（Knowledge）
    神祇：安戈洛德、阿祖斯、迪普·赛希拉丝、迪奈尔、
杜格马伦·明罩、杜玛松、贡德、桂伦·风暴、拉贝拉
斯·因诺瑞斯、蜜莉尔、密斯特拉、欧格玛、萨弗拉斯、
莎罕妮·月弓、莎尔、赛雅茉芙、索斯、提尔、渥金。

秩序领域（Law）
    神祇：阿尔伏林、阿祖斯、班恩、蓓伦妮·真银、
克兰贾汀·银须、希萝拉丽、迪普·杜拉、盖尔多·铁手、
加葛斯、加尔·闪金、贡温·葛辛、海姆、霍尔、荷鲁斯雷、
伊尔马特、耶格、凯兰沃、拉杜格、劳薇塔、穆拉丁、努
比恩、奥赛里斯、殷红骑士、萨弗拉斯、赛特、赛雅茉芙、
缇娅玛特、托姆、提尔、乌楼提鲁、尤拉格兰、悠妲菈。

幸运领域（Luck）
    神祇：阿巴索、本莎芭、布兰多布里斯、艾瑞芬·伊
拉希尔、海菈·明斧、麦斯克、欧格玛、泰摩拉、维嘉狄恩。

魔法领域（Magic）

    神祇：阿祖斯、科瑞隆·拉瑞辛、海娜丽·瑟拉妮尔、
伊希丝、拉杜格、密斯特拉、萨弗拉斯、赛特、索斯、维沙伦。

心灵领域（Mentalism）

    神祇：迪普·杜拉
    神授力量：每天一次，你可以产生一道心灵护
盾，使被你碰触的生物在其下一次意志豁免检定时
获得等同于你等级 +2 的抗力加值。激活此能力是
一个标准动作，并且效果可以持续 1小时。这个心
灵屏障是一个防护系的类法术能力。

心灵领域法术
1. 次级困惑术 (Confusion，Lesser)：使受术者受到困惑，

持续时间为一轮。
2.侦测思想 (Detect Thoughts)：可以“听到”到他人的想法。
3. 锐耳术 / 鹰眼术 (Clairaudience/Clairvoyance)：听到或

看到远方的情景，持续 1分钟 /每等级。
4.篡改记忆 (Modify Memory)：改变受术者5分钟的记忆。
5. 心灵迷雾 (Mind Fog)：雾中的受术者感知检定与意

志检定 -10。

6. 拉瑞的心灵连线 (Rary's Telepathic Bond)：使盟友间
可以使用心灵沟通。

7. 嫌恶术 (Antipathy)：受法术影响的地区或物品会自动
排斥某些类型的生物。

8. 心灵屏障 (Mind Blank)：受术者可免疫影响心灵 /情
绪和探测类法术。

9.星界投射 (Astral Projection)M：将你及伙伴投射入星界。

金属领域（Metal）
    神祇：杜玛松、弗兰多·钢皮、贡德、谷兰巴、拉杜格。
    神授力量：你获得所选择的锤类武器所对应的军用
武器掌握或异种武器掌握 (如果恰当 )以及对应的“武
器专攻”作为奖励专长。获得这些专长无需满足前提条件。

金属领域法术
1. 魔化武器 (Magic Weapon)：武器获得 +1 增强加值。
2. 灼热金属 (Heat Metal)：使金属灼热，足以烫伤任何

碰触它的人。
3. 锐锋术 (Keen Edge)：使一般武器的重击范围翻倍。
4.锈蚀爪 (Rusting Grasp)：接触攻击，可使铁或合金锈蚀。
5. 铁墙术 (Wall of Iron)M：制造一面铁墙，30HP/ 每四

等级，可以压在对手身上。
6. 剑刃障壁 (Blade Barrier)：造出刀剑环绕保护你，可

造成 1d6/ 每等级的伤害。
7. 化铁为木 (Transmute Metal to Wood)：40 英尺内的金

属变为木材。
8. 钢筋铁骨 (Iron Body)：身体变成活动的铁块。
9. 驱离金石 (Repel Metal or Stone)：将金属与石头推开。

月亮领域（Moon）

    神祇：伊莉丝翠、哈索尔、玛拉、莎罕妮·月
弓、苏伦、莎林德拉。
    神授力量：你可以驱散或摧毁兽化人，就像善
良牧师驱散或摧毁亡灵一般。此能力每天可以使用
的次数为 3+ 魅力调整值。

月亮领域法术
1. 妖火 (Faerie Fire)：以光描绘出受术者的轮廓，可抵

消“朦胧术”或类似的隐藏效果。
2. 月光锥 (Moonbeam)FOR：制造锥形月光，使兽化人变

回野兽形态，可以抵消同级或更低级的黑暗效果。

3. 月之刃 (Moon Blade)FOR：接触攻击造成 1d8+1/ 每两
等级的伤害，对不死生物更强，附带扰乱施法。

4. 强大希望 (Good Hope)：目标的攻击、伤害、豁免和
技能检定获得 +2 加值。

5. 月之路 (Moon Path)FOR：可以对数量为每等级一个的
生物提供保护。

6. 永恒幻影 (Permanent Image)：与“无声幻影”相同，
但是会有情景、声音与气味。

7. 摄魂术 (Insanity)：目标受到持续的困惑影响。
8. 动物形态 (Animal Shapes)：每等级可选择一个盟友，

变形成施法者指定的动物。
9. 月火 (Moonfire)FOR：锥形月光造成1d8/每两等级(最

大 10d8)的伤害，区域内的魔法灵光变为淡蓝色，
爆发出满月  一般的银色光芒，，能隔绝电击效果，
持续 1轮 /每等级。

贵族领域（Nobility）

    神祇：荷鲁斯雷、洛山达、蜜莉尔、努比恩、
殷红骑士、赛雅茉芙。
    神授力量：每天一次，你可以通过话语鼓舞能持
续听到你声音一轮的盟友。每名受到鼓舞的盟友在豁
免检定、攻击检定、伤害骰、属性检定和技能检定上
获得+1士气加值。使用此类法术能力是一个标准动作，



领域与法术

89

效果持续时间等于你的魅力加值 (最少一轮 )。

贵族领域法术
1. 神恩 (Divine Favor)：你的攻击检定和伤害骰获得每

三等级 +1 的加值。
2. 注目术 (Enthrall)：使范围100英尺内所有生物着迷，

每等级再多 10 英尺。
3. 魔化防具 (Magic Vestment)：将魔力灌入盾牌或盔甲，

使其附加有每 4等级 +1 的增强加值。
4. 辨识谎言 (Discern Laies)：识破蓄意的谎言。
5. 高等命疗术 (Command Greater)：与“命令术”相同，

但可影响的生物个数等于施法者等级。
6. 指使术 (Geas/Quest)：如同“次级指使术”，除了可 

以影响所有的生物。
7. 排斥术 (Repulsion)：生物无法接近你。
8. 短讯暗示 (Demand)：与“短讯术”相同，除了可以

在讯息中附带“暗示术”效果。
9.复仇风暴 (Storm of Vengeance)：制造酸液、寒冰和霜雹的风暴。

海洋领域（Ocean）

    神祇：迪普·赛希拉丝、伊斯媞希娅、乌楼提
鲁、安波丽、威尔寇。
    神授力量：你获得一个超自然能力，如同被“水
下呼吸”法术效果影响一般，持续每牧师等级10轮。
效果会在需要时自动启用，并在不需要时自动停止。
此效果无需持续生效，可以以一轮为单位来使用。

海洋领域法术
1.忍受环境 (Endure Elements)：在寒冷或炎热的环境中

怡然自得。
2.音鸣爆 (Sound Burst)：对目标造成 1d8 点音波伤害，

目标有可能被震慑。
3.水下呼吸 (Water Breathing)：可以在水下进行呼吸。
4.行动自如 (Freedom of Movement)：受术者可以无视障

碍物而如常行走。
5.冰墙术 (Wall of Ice)：使用冰块制造拥有 15+1/ 每等

级点 HP 的平面或球状冰墙，把生物囚禁在里面。
6.欧提路克弹力法球 (Otiluke's Resilient Sphere)：形成球

型力场，一方面保护受术者，一方面将之困于其中。
7.水龙卷 (Waterspout)FOR：制造一道以水形成龙卷风，

可以移动，将碰到物体吸卷至空中，并能造成伤害。
8.漩涡术 (Maelstrom)FOR：制造漩涡吸入物体，造成伤害。
9.元素集群 (Elemental Swarm)：召唤复数的水元素生物。

兽人领域（Orc）

    神祇：巴格杵、格努须、依那伏、茹塞克、沙葛斯、尤卓斯。
    神授力量：每日一次，你可以尝试使用一次普
通近战攻击打击你的敌人。如果命中，你的伤害骰
获得等同于牧师等级的加值。举例而言，一个装备
有长剑的四级巴格杵牧师会造成 1d8+4 的伤害，再
与通常情况下一样加上力量调整值以及任何其他效
果提供的有效加值。如果你使用此能力攻击矮人或
精灵，你还可以在攻击检定上获得 +4 奖励。此能
力是超自然能力。

兽人领域法术
1.惊恐术 (Cause Fear)：使一个5HD以下的生物逃窜1d4轮。
2.燃火术 (Produce Flame)：产生火焰碰触或丢掷敌人，伤

害值为 1d6，持续时间每等级再 +1 点。
3.祈祷术 (Prayer)：盟友大部分检定都可得到+1运气加值，

敌人则 -1。
4.神能 (Divine Power)：获得攻击加值、力量 +6 和每等级

+1 点生命值。

5.窥视魔眼 (Prying Eyes)：造出 1d4+1/ 每等级个漂浮
的魔眼为你进行侦查。

6.摄心目光 (Eyebite)：使受术者慌乱、生病或假死。
7.渎神之语 (Blasphemy)：杀害非邪恶阵营的受术者或

使之麻痹、虚弱、或晕眩。
8.混沌披风 (Cloak of Chaos)F：对抗守序阵营的生物时，

获得 AC+4、豁免 +4、法术抗力 25 等效果。
9.真言术 : 死 (Power Word Kill)：杀死100HP以下的一个生物。

计划领域（Planning）

    神祇：贡德、海姆、依那伏、殷红骑士、赛雅茉芙、
乌塔欧。
    神授力量：你获得“法术延时”专长。

计划领域法术
1.观命术 (Deathwatch)：查看 30 英尺内的目标离死亡到

底有多近。
2.占卜术 (Augury)M  F：得知动作结果是好是坏。
3.锐耳术 / 鹰眼术 (Clairaudience/Clairvoyance)：听到或

看到远方的情景，持续 1分钟 /每等级。
4.法术灌输 (Imbue with Spell Ability)：将法术传给受术者。
5.侦测探知 (Detect Scrying)：警告有人在使用魔法窃听。
6.英雄宴 (Heroes' Feast)：每等级可带来足够一个生物享

用的食物，医治所有疾病，并施与战斗加值。
7.高等探知术 (Scrying，Greater)：与“探知”相同，但更高效。
8.感知位置 (Discern Location)：得知生物或物品的位置。
9.时间停止 (Time Stop)：在 1d4+1 轮中自由行动。

植物领域（Plant）
    神祇：安戈洛德、贝尔万·野游者、裳褆娅、艾妲丝、
费马罗·麦思德林、桂伦·风暴、梅莉凯、奥西里斯、
瑞里芬·莱勒菲、希拉·佩莉萝尔、希昂莉亚、希尔
瓦纳斯、索罗诺尔·杉岚德瑞、萨德·哈尔、乌塔欧。

传送门领域（Portal）
    神祇：伊莉丝翠、山达柯尔。
    神授力量：你可以侦测到活动或闲置中传送门
如同侦测普通的秘门一般 (DC20)。

传送门领域法术
1.一级怪物召唤术 (Summon Monster Ⅰ )：召唤异界生

物为你作战。
2.解析传送门 (Analyze Portal)FOR：侦测并解析 60 英尺

内的传送门。
3.次元锚 (Dimensional Anchor)：阻挡通往异次元的移动。
4.任意门 (Dimension Door)：传送至范围内任一地点。
5.传送术 (Teleport)：立刻将你传送至任何地方，最远

为每等级 100 英尺。
6.放逐术 (Banishment)：放逐 2HD/ 每等级的异界生物。
7.同游灵界 (Etherealness)：与同伴一起旅行至灵界。
8.次元锁 (Dimensional Lock)：每等级可阻挡一天传送与

位面旅行。
9.异界之门 (Gate)X：连接两个位面，以供召唤或旅行。

保护领域（Protection）

    神祇：安戈洛德、阿尔伏林、巴拉瓦·披影、蓓伦妮·真
银、裳褆娅、科瑞隆·拉瑞辛、迪奈尔、杜玛松、艾妲丝、
盖尔多·铁手、加尔·闪金、杰柏、贡温·葛辛、海娜丽·瑟
拉妮尔、海姆、凯兰沃、拉杜格、洛山达、玛瑟莫·杜因、
穆拉丁、奈芙缇丝、瑞里芬·莱勒菲、苏伦、山达柯尔、
希尔瓦纳斯、淑妮、坦帕斯、托姆、泰摩拉、乌塔欧、
乌楼提鲁、尤拉格兰、威尔寇、渥金、悠妲菈。
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复苏领域（Renewal）
    神祇：安戈洛德、裳褆娅、范德尔·维恩佛斯培、
考苏斯、洛山达、希昂莉亚、希尔瓦纳斯。
    神授力量：如果你的生命值降到 0以下，会立
即回复 1d8+ 魅力调整值的生命值。此超自然能力
每天可以使用一次。如果一击使血量降低到 -10 或
更低，那么在此能力生效之前，你就已经死亡了。

复苏领域法术
1. 魅惑人类 (Charm Person)：使一个人成为你的朋友。
2. 次级复原术 (Restoration，Lesser)：解除所有魔法属性

减值或回复 1d4 点属性伤害。
3. 移除疾病 (Remove Disease)：清除对象身上所有疾病。
4. 转生术 (Reincarnate)：将对象复活到一个随机的身体内。
5. 赎罪术 (Atonement)：去除受术者的罪孽重负。
6. 英雄宴 (Heroes' Feast)：每等级可带来足够一个生物

享用的食物，医治所有疾病，并施与战斗加值。
7. 高等复原术 (Restoration，Greater)X：与“复原术”相

同，再加上恢复所有被吸取的等级与属性值。
8. 变形万物 (Polymorph Any Object)：将任何目标物体变

成任意物体。
9. 解锢术 (Freedom)：将生物从“禁锢术”中解放出来。

长眠领域（Repose）

    神祇：耶格、凯兰沃、奥西里斯、尤拉格兰。
    神授力量：你每天可以使用一次死亡之触。进
进行死亡之触时，你必须对一个活物进行一次成功
的近战接触攻击 (使用接触类法术对应规则 )。成
功接触到目标，掷 1d6/ 每牧师等级。如果结果等
于或大于目标当前的生命值，目标死亡 (无豁免检
定 )。死亡之触是一个超自然死亡属性效果。

长眠领域法术
1. 躲避死灵 (Hide from Undead)：不死生物无视一个目

标 /每等级。
2. 尸体防腐 (Gentle Repose)：保存一具尸体。
3. 死者交谈 (Speak with Dead)：每两等级，尸体会回答

你一个问题。
4. 防死结界 (Death Ward)：免疫死亡法术与负能量效果。
5. 杀生术 (Slay Living)：接触攻击可杀害受术者。
6. 亡灵归亡 (Undeath to Death)M：可消灭生命骰数和为

每等级 1d4 的不死生物，最高 20d4。
7. 灰飞烟灭 (Destruction)F：杀害受术者，并完全摧毁目

标的残余物质。
8. 护命术 (Surelife)PG：在某种会导致死亡的情况下保

护你不受伤害。
9. 女妖之嚎 (Wail of the Banshee)：每级可杀死一个生物。

报复领域（Retribution）
    
    神祇：霍尔、荷鲁斯雷、齐雅温纱丽、劳薇塔、
奥西里斯、薛佛拉斯、提尔、乌斯伽。
    神授力量：如果你在战斗中被某人伤害，你可
以在下一个动作轮使用远程或近战武器对这此人进
行一次报复性的攻击。如果攻击命中，你造成的伤
害取最大值。每天可以使用此超自然能力一次。

报复领域法术
1. 虔诚护盾 (Shield of Faith)：获得一道保护灵光，AC

获得 +2 或更高的偏斜加值。

2. 熊之坚韧 (Bear's Endurance)：受术者体质获得 +4 增

强加值，持续时间为每等级 1分钟。
3. 死者交谈 (Speak with Dead)：每两等级，尸体会回答

你一个问题。
4. 火焰护盾 (Fire Shield)：攻击你的生物会受到火焰伤

害，你可以不受热或冷的影响。
5. 审判烙印 (Mark of Justice)：设定受术者在进行哪

些动作时会触发“诅咒”。
6. 放逐术 (Banishment)：放逐2HD/每等级的异界生物。
7. 法术反转 (Spell Turning)：将 1d4+6 法术等级的法术

反弹回施法者。
8. 感知位置 (Discern Location)：得知生物或物品的位置。
9. 复仇风暴 (Storm of Vengeance)：酸液、寒冰和霜雹的风暴。

符文领域（Rune）

    神祇：迪奈尔、杜格马伦·明罩、耶格、密斯特拉、索斯。
    神授力量：你获得“抄录卷轴”作为奖励专长。
    

符文领域法术
1. 抹消术 (Erase)：消除一般或魔法书写文字。
2.秘密文页 (Secret Page)：将一页图文改变，认不出原文。
3. 守卫刻文 (Glyph of Warding)M：会伤害经过者的雕纹。
4. 爆裂符文 (Explosive Runes)：阅读会造成 6d6点伤害。
5. 次级异界誓缚 (Planar Binding，Lesser)：困住 6HD 或

以下的异界生物，直到它完成工作为止。

6. 高等守卫刻文 (Glyph of Warding，Greater)M：与“守卫
刻文”相同，但伤害更高或最高可用六级法术。

7. 卓姆吉瞬间召唤 (Drawmij's Instant Summons)M：已预
备好的物品出现在你手中。

8. 转移印记 (Transcribe Symbol)F PG：安全的将一枚未触
发的魔法印记，转移到其他地方去。

9. 传送法阵 (Teleportation Circle)M：将圆阵中所有生物
传送至指定地点。

爬虫领域（Scalykind）

    神祇：范德尔·维恩佛斯培、赛贝克、塞特、
提亚马特、乌塔欧。
    神授力量：你可以喝斥或命令动物 (限爬虫类
和蛇类)，如同邪恶牧师喝斥或命令不死生物一般。
你每天可使用此能力的次数为 3+ 你的魅力调整值。

爬虫领域法术
1. 魔牙术 (Magic Fang)：增强受术者的天生武器，使攻

击检定与伤害骰获得 +1 加值。
2. 迷惑动物 (Animal Trance)*：使生命骰数和为 2d6 的

动物陷入迷魂状态。
3. 高等魔牙术 (Magic Fang，Greater)：增强天生武器，

攻击与伤害每 3等级获得 +1 加值，最多 +5。
4. 毒击 (Poison)：接触攻击，可造成 1d10 体质伤害，1

分钟后再重复。

5. 动物异变 (Animal Growth)*：每两等级可使一个生物变
成两倍大。

6. 摄心目光 (Eyebite)：使受术者慌乱、生病或假死。
7. 毒蛇喷射 (Vipergout)PG：你向外喷射出天界或炼狱蛇，

攻击你的敌人。
8. 动物形态 (Animal Shapes)①：每等级可选择一个盟友，

变形成施法者指定的动物。
9. 形体变化 (Shapechange)F：变成任何生物，每轮可更换

一次。
①只对爬虫类和蛇类生效。
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软泥怪领域 (Slime)
    神祇：关纳德。
    神授力量：你可以喝斥或命令泥形生物，如同
邪恶牧师喝斥或命令不死生物一般。你每天可以使
用此能力的次数等于 3+ 你的魅力调整值。
    

软泥怪领域法术
1. 油腻术 (Grease)：将 10 英尺见方地区或单一目标物

品变得油腻。
2. 马友夫强酸箭 (Melf's Acid Arrow)：远程接触攻击，

每轮造成2d4点伤害，持续时间为一轮/每三等级。
3. 毒击 (Poison)：接触攻击，可造成 1d10 体质伤害，1

分钟后再重复。
4.锈蚀爪 (Rusting Grasp)：接触攻击，可使铁或合金锈蚀。
5. 艾伐黑触手 (Evard's Black Tentacles)：触手擒抱 20 英

尺范围内的所有生物。
6. 化石为泥 (Transmute Rock to Mud)：每等级可转换两

个边长 10 英尺的立方体。
7. 灰飞烟灭 (Destruction)F：杀害受术者，并完全摧毁

目标的残余物质。
8.真言术 :盲 (Power Word Blind)：使200HP以下的生物目盲。
9. 内爆术 (Implosion)：每轮杀死一个生物。

法术领域（Spell）
    神祇：阿祖斯、密斯特拉、萨弗拉斯、索斯。
    神授力量：你的“专注”和“法术辨识”技能检定
获得 +2 加值。

法术领域法术
1. 法师护甲 (Mage Armor)：给予目标 +4 护甲加值。
2. 沉默术 (Slience)：隔绝 15 英尺半径范围内的声音。
3.法术随意 (Anyspell)FOR：你可通过阅读卷轴或魔法书，

使用三级领域法术位准备一个最高二级的奥术。

4. 拉瑞强记法 (Rary's Mnemonic Enhancer)F：准备额外的
法术或保留前一次使用的法术。

5. 破除结界 (Break Enchantment)：破除受术者所受的附
加魔法、诅咒、石化或解除其变化。

6. 高等法术随意 (Anyspell，Great)FOR：同“法术随意”
效果，可用六级领域法术位准备低于五级的奥术。

7. 有限祈愿术 (Limited Wish)X：在法术限制下实现愿望。
8. 反魔法力场 (Antimagic Field)：抵消10英尺内的法术。
9.魔邓肯裂解术 (Mordenkainen's Disjunction)：解除魔法，

将物品上的附加魔法消除。

蜘蛛领域（Spider）
    神祇：罗丝、席文塔姆。
    神授力量：你可以喝斥或命令蛛类，如同邪恶
牧师喝斥或命令不死生物一般。你每天可以使用此
能力的次数等于 3+ 你的魅力调整值。

蜘蛛领域法术
1. 蛛行术 (Spider Climb)：可在墙及天花板上行走。
2.飞虫走兽 (Summon Swarm)：召唤生物集群(限蜘蛛)。
3.魅影驹 (Phantom Steed)：产生魔法马，持续每等级1小时。
4.巨虫术 (Giant Vermin)：将蜈蚣、蝎子或蜘蛛变成巨虫。
5. 疫病虫群 (Insect Plague)：出现蝗虫攻击生物。
6. 蛛化诅咒 (Spider Curse)FOR：你将一个人类转化为半

蛛人听从你差遣。

7. 石蛛术 (Stone Spiders)FOR：你可以将 1d3 个小石子变
成石质构装体的变种蜘蛛。

8.漫天虫蚀 (Creeping Doom)：命令一大群蜘蛛进行攻击。

9. 变形蜘蛛 (Spider Shapes)FOR：与“变形他人”相同，
除了你可以将自愿的一个生物 /每等级，变为微
型到巨型之间任意一种恐怖的蜘蛛。

风暴领域（Storm）

    神祇：艾德莉·芬莉娅、安荷、欧吕尔、伊希
丝、伊斯媞希娅、塔洛斯、安波丽。
    神授力量：你获得 5点电击抗力。

风暴领域法术
1. 熵光护盾 (Entropic Shield)：远程攻击有20%失手几率。
2. 造风术 (Gust of Wind)：刮走或吹倒小型生物。
3. 召雷术 (Call Lightning)：由空中召唤闪电，每道造成

3d6 点伤害。
4. 雪雨暴 (Sleet Storm)：妨碍视线与行动。
5. 冰风暴 (Ice Storm)：半径 20 英尺的圆柱空间中下满

冰雹，通过者受到 5d6 点伤害。
6. 召唤雷暴 (Call Lightning Storm)：与“召雷术”相同，

但每道造成 5d6 点伤害。
7. 操控天气 (Control Weather)：改变局部的天气状况。
8. 旋风术 (Whirlwind)：龙卷风可卷起生物，造成伤害。
9.复仇风暴 (Storm of Vengeance)：制造酸液、寒冰和霜雹的风暴。

力量领域（Strength）

    神祇：安荷、巴格杵、克兰贾汀·银须、卡瑞苟斯、
格努须、海姆、伊尔马特、洛山达、劳薇塔、玛拉、坦帕斯、
托姆、乌斯伽。

折磨领域（Suffering）

    神祇：伊尔马特、耶格、考苏斯、劳薇塔、塔罗娜、尤卓思。
    神授力量：可以每天使用一次类法术能力“痛
苦碰触”。当你使用此能力时，你必须对一个活物
进行一次成功的碰触攻击 (应用接触法术规则 )。
如果命中，目标的力量和敏捷受到 -2 惩罚，持续
1分钟。免疫重击的的生物同样免疫此能力效果。

折磨领域法术
1. 绝望术 (Bane)：敌人的攻击检定和抵抗恐惧的豁免

获得 -1 惩罚。
2. 熊之坚韧 (Bear's Endurance)：受术者体质获得 +4 增

强加值，持续时间为每等级 1分钟。
3. 降咒 (Bestow Curse)：单一属性 -6 或攻击检定、豁免

检定等各种检定值都-4或动作有50%的失败几率。
4. 弱能术 (Enervation)：受术者获得 1d4 负向等级。
5. 痛苦徽记 (Symbol of Pain)M：符文被触发后会让邻近

的生物痛苦。
6. 重伤术 (Harm)：每等级对受术者造成 10 点伤害。
7. 力竭波 (Waves of Exhaustion)：让数个目标力竭。
8. 凋零术 (Horrid Wilting)：对范围 30 英尺内的目标，

造成每等级 1d6 点伤害。
9. 吸能术 (Energy Drain)：受术者获得 2d4 负向等级。

太阳领域（Sun）

    神祇：荷鲁斯雷、洛山达。

时间领域（Time）

    神祇：谷兰巴、拉贝拉斯·因诺瑞斯
    神授力量：你获得“精通先攻”作为奖励专长。
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时间领域法术
1. 克敌机先 (True Strike)：你的下一次攻击检定获得

+20 洞察加值。
2. 尸体防腐 (Gentle Repose)：保存一具尸体。
3.加速术 (Haste)：每等级可以使一个生物移动的更快，

攻击检定、AC 和反射检定均获得 +1 加值。
4. 行动自如 (Freedom of Movement)：受术者可以无视障

碍物而如常行走。
5. 魔法恒定术 (Permanency)X：可使法术永久有效。
6. 触发术 (Contigency)F：设定另一法术的触发条件。
7. 片刻预知 (Moment of Prescience)：单次攻击检定、豁

免检定或技能检定获得洞察加值。
8. 预警术 (Foresight)：对危险产生“第六感”警告。
9. 时间停止 (Time Stop)：在 1d4+1 轮中自由行动。

贸易领域（Trade）

    神祇：阿巴索、奈芙缇丝、山达柯尔、维嘉狄恩、渥金。
    神授力量：每天可以使用一次类法术能力“侦测
思想”。使用此能力是一个自由动作，并只能影响一个
目标。效果持续的分钟数等于你的魅力加值(最少一轮)。

贸易领域法术
1. 传讯术 (Message)：可在远距离使用轻声交谈。
2. 宝石炸弹 (Gembomb)M FOR：把五颗宝石变成炸弹，

可以造成 1d8/ 每两等级的点力场伤害。
3.鹰之威仪 (Eagle's Splendor)：受术者魅力获得+4加值，

持续时间为每等级 1分钟。
4. 短讯术 (Sending)：将简讯立刻传至任何地方。
5. 鬼斧神工 (Fabricate)：立即将原材料变为完工的物品。
6.真实目光 (True Seeing)M：见到所有事物的原本面貌。
7. 魔邓肯豪宅 (Mordenkainen's Magnificent Mansion)F：出

现可通往异次元房子的大门。
8. 心灵屏障 (Mind Blank)：受术者可免疫影响心灵 /情

绪和探测类法术。
9. 感知位置 (Discern Location)：得知目标生物或物品的

确实位置。

旅行领域 (Travel)
    神祇：阿卡蒂、贝尔万·野游、布兰多布里斯、费
马罗·麦思德林、桂伦·风暴、霍尔、伊斯媞希娅、凯兰沃、
黎尔拉、玛瑟莫·杜因、梅莉凯、欧格马、莎罕妮·月弓、
苏伦、夏芮丝、山达柯尔、泰摩拉、维伦、渥金。

诡术领域 (Trickery)
    神祇：阿巴索、阿卡蒂、巴拉瓦·披影、本莎芭、布
兰多布里斯、希瑞克、艾瑞芬·伊拉希尔、加葛斯、加尔·闪金、
罗丝、麦斯克、欧格马、夏芮丝、沙葛斯、维嘉狄恩、维伦。

暴君领域（Tyranny）

    神祇：班恩、缇娅玛特。
    神授力量：你施展的任何带有“胁迫”描述的
法术，其豁免 DC 增加 2点。
 

暴君领域法术
1. 命令术 (Command)：使一个受术者在一轮中遵从你

所给的一字命令。
2. 注目术 (Enthrall)：使范围100英尺内所有生物着迷，

每等级再多 10 英尺。
3. 辨识谎言 (Discern Laies)：识破蓄意的谎言。
4. 恐惧术 (Fear)：使锥形范围内的目标群恐慌，持续时

间为每等级 1轮。

5. 高等命疗术 (Command Greater)：与“命令术”相同，
但可影响的生物个数等于施法者等级。

6. 指使术 (Geas/Quest)：如同“次级指使术”，除了可
以影响所有的生物。

7.毕格比擒拿掌 (Bigby's Grasping Hand)：出现用来掩护、
推动或进行擒拿的魔手。

8. 群体魅惑怪物 (Charm Monster，Mass)：与“魅惑怪物”
相同，但可以影响 30 英尺范围内的复数目标。

9. 支配怪物 (Dominate Monster)：与“支配人类”相同，
但是可以对任何生物起效。

不死领域（Undeath）

    神祇：齐雅温纱丽、维沙伦。
    神授力量：你获得“额外驱散”作为奖励专长。

不死领域法术
1.侦测死灵 (Detect Undead)：发现60英尺内的不死生物。
2.亵渎术 (Desecrate)M：区域内充满负能量，增强不死生物。
3.操纵死尸 (Animate Dead)M：活化僵尸骷髅等不死生物。
4. 防死结界 (Death Ward)：免疫死亡法术与负能量效果。
5. 群体造成轻伤 (Inflict Light Wounds，Mass)：对多个生

物造成 1d8 点伤害，每等级再多造成 +1 点伤害。
6. 创造死灵 (Create Undead)：制造食尸鬼、妖鬼、木乃

伊或魔魂尸。
7. 操控死灵 (Control Undead)：不死生物不会攻击你，

并听从你的号令。
8. 高等创造死灵 (Create Greater Undead)M：制造幽影、

缚灵、幽灵与囚魂尸。
9.吸能术 (Energy Drain)：受术者获得 2d4 负向等级。

战争领域（War）
    神祇：安荷、阿尔伏林、克兰贾汀·银须、科瑞隆·拉
瑞辛、迪普·杜拉、盖尔多·铁手、卡瑞苟斯、贡温·葛
辛、格努须、海菈·明斧、依那伏、殷红骑士、席文塔姆、
薛佛拉什、索罗诺尔·杉岚德瑞、坦帕斯、提尔、乌斯伽。

水领域（Water）
    神祇：迪普·赛希拉丝、艾妲丝、伊希丝、伊斯媞希娅、
赛贝克、希尔瓦纳斯、安波丽。

溺亡领域（Watery Death Prestige）
    神祇：波莉朵波普、安波丽。
    神授力量：你获得打击任何非水族生物的能力。
每日一次，你可以尝试使用一次普通近战攻击打击
你的敌人，将感知调整值加到攻击检定中，如果命
中可造成等同于你神术施法者等级的额外伤害。

溺亡领域法术
1.纠缠术 (Entangle)：纠缠半径40英尺范围的所有生物。

2.流放印记 (Mark of the Outcast)UND：目标的“唬骗”和“交
涉”技能检定获得 -5惩罚，并且 AC获得 -2惩罚。

3. 操控水位 (Control Water)：使水位上升或下降。
4. 奔腾之水 (Rushing Waters)UND：波涛发动冲撞攻击。
5. 脱水术 (Dehydrate)UND：对目标造成体质伤害。
6. 溺毙术 (Drown)UND：受术者立刻被淹没。
7. 疫疾之雾 (Contagious Fog)UND：使半径 20 英尺范围

内充满云雾诱发疾病。

8. 凋零术 (Horrid Wilting)：对30英尺内的目标造成每等级
1d6点伤害。

9. 群体溺毙术 (Drown，Mass)UND：与“溺毙术”相同，
但是每等级可以影响一个生物。
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德鲁伊法术
德鲁伊零级法术（祷念）

侦测路口 (Detect Crossroads)MAG：侦测预知 60 英尺范围
内存在的岔路路口。

观察自然 (Naturewatch)MAG：与“观命术”相同，除了
只针对植物和动物生效。

公羊之力 (Ram's Might)MAG：你的拳头变得更加坚硬，
你的徒手攻击可以造成致命伤害。

德鲁伊一级法术
伪装术 (Camouflage)UND：“躲藏”技能检定获得+10加值。

野兽之爪 (Claws of Beast)PG：你的双手变成天生武器，
可以造成 1d8 的伤害。

快速游泳 (Speed Swim)MAG：目标获得30英尺游泳速度。

德鲁伊二级法术
致盲喷射 (Blinding Spittle)PG：远程接触攻击使目标目盲。

盲感术 (Blindsight)PG：获得 30 英尺盲感能力。
血性狂怒 (Blood Frenzy)MAG：进入狂暴状态，获得力量

和敏捷 +2、意志豁免 +1、AC-1 的效果。
掘地术 (Burrow)UND：长出爪子，获得30英尺掘地速度。

大暴雨 (Cloudburst)MAG：阻碍远程攻击，扑灭普通火焰。

固土术 (Earthfast)MAG：岩石结构或岩石形成的物品的
生命值和硬度翻倍。

轻易追踪 (Easy Trail)MAG：使痕迹变得更加容易追踪。
定位节点 (Locate Node)F UND：找出 1英里 /每等级范围

内最近的地脉节点。
流放印记 (Mark of the Outcast)UND：目标的“唬骗”和“交

涉”技能检定获得 -5惩罚，并且 AC获得 -2惩罚。

掌控空气 (Master Air)MAG：长出可以飞行的无实体翅膀。

融入自然 (one with the land)MAG：与自然建立联系，任
何与自然有关的技能检定获得 +2 加值。

恢复中度伤 (Remedy Moderate Wounds)MAG：获得 2点快
速恢复能力，持续 10+1 轮 / 每等级。

灵敏嗅觉 (Scent)MAG：获得灵敏嗅觉，持续每级1小时。

共享躯体 (Share Husk)MAG：和目标动物共享视觉和听觉。

德鲁伊三级法术
环舞术 (Circle Dance)MAG：指示目标的方位。
绿火 (Greenfire)UNA：区域内的每个物体受到 2d6+1/ 每

等级的强酸伤害。
治疗之刺 (Healing Sting)MAG：接触造成 1d6+1/ 每两等

级的伤害，施法者获得相同数值的生命。
蛆虫横行 (Infestation of Maggots)MAG：产生大量蛆虫类

生物造成每轮 1d4 体质伤害。
节点之门 (Node Door)UND：可在地脉节点之间进行传送。
幻影沟壑 (Phantom Plow)LOR：在生物行进的路径上创造

出一道深沟，绊倒目标。
病毒携带者 (Plague Carrier)RAC：如同“疫病术”效果、

不过目标会有持续一定时间的潜伏期。
毒翎 (Quillfire)MAG：长出可用于近战或远程攻击的翎羽。
蛇之啮咬 (Snakebite)MAG：手臂变成可以用来攻击的毒蛇。

蛛皮术 (Spiderskin)UND：受术者的天生防御、对抗毒素
的豁免和“躲藏”技能检定获得加值。

龟甲术 (Tortoise Shell)MAG：可掩护和遮蔽的巨大甲壳。

德鲁伊四级法术

群体伪装术 (Camouflage，Mass)MAG：与“伪装术”相同，

但是影响范围内所有目标。

冰冻长枪 (Icelance)PG：使冰块变为长枪，被击中会受
到 6d6 伤害以及震慑 1d4 轮。

狼之颚 (Jaws of the Wolf)MAG：每两等级可将一个雕像变
成附带 13 法术抗力的狼，并立即展开攻击。

大地庇护 (Land womb)MAG：你与多个生物躲藏在地下。

凶恶之雾 (Murderous Mist)MAG：蒸汽造成 2d6 伤害，致
盲生物，并且每轮造成 1d6 的后续伤害。

自然的平衡 (Nature's Balance)PG：你将 4点属性转移给
受术者，每等级持续 10 分钟。

岩石变质术 (Stone Metamorphosis)UND：改变岩石的质地，
使其成为另一种岩石。

风行术 (Wind at Back)MAG：12 小时内加倍陆地速度。

德鲁伊五级法术
束缚之风 (Binding Winds)MAG：声音无法在目标区域传

播，远程攻击受到 -2 惩罚。
群体疫病术 (Contagion，Mass)RAC：与“疫病术”相同，

但是影响复数目标。
大地交流 (Commune with Earth)RAC：你获取区域内有关

丘陵、山脉和地下状况的相关信息。

回声头骨 (Echo Skull)MAG：目标可以通过一个准备好的
动物头骨来看、听或是说话，每等级持续 1小时。

防火结界 (Fireward)PG：如同“灭火术”效果，但是在
影响区域内魔法火焰同样会被抑制。

地狱火 (Inferno)PG：爆裂的火焰每轮造成伤害。

腐蚀记忆 (Memory Rot)MAG：孢子吸收受术者 1d6 智力，
每轮造成额外吸收 1点智力。

枭之洞察 (Owl's Insight)MAG：受术者的感知获得 1d4+1
增强加值，每等级持续 1小时。

奔腾之水 (Rushing Waters)UND：波涛发动冲撞攻击。

孢子披风 (Spore Cloak)RAC：黄色的霉菌孢子云雾将你
隐蔽起来，对任何进入的生物造成1d6点体质伤害。

高等塑石术 (Stone Shape，Greater)UND：将 10 立方英尺
+10 立方英尺 /每等级的岩石塑造成任意形状。

蔓藤源泉 (Vine Mine)MAG：藤蔓疯长，产生不同的效果。

解除魔法之墙 (Wall of Dispel Magic)UND：一面可以穿越

的透明墙壁，穿过会受到“解除魔法”的影响。

沙墙术 (Wall of Sand)PG：旋转的砂粒阻挡远程攻击，穿
过时会降低速度。

风之弹道 (Wind Tunnel)MAG：远程武器攻击检定获得
+10 加值，射程加倍。

德鲁伊六级法术
群体掘地术 (Burrow，Mass)UND：与“掘地术”相同，

但是每等级可以影响一个目标。

崩溃术 (Crumble)MAG：对建筑物或构装体造成每等级
1d6 的伤害 (忽略硬度 )。

溺毙术 (Drown)UND：受术者立刻被淹没。
封印异界之门 (Gate Seal)M FOR：可以封锁一扇异界之门。
石之监牢 (Stonehold)MAG：岩石手臂擒抱及伤害生物。

高等岩石变质术 (Stone Metamorphosis，Greate)UND：改
变 10立方英尺 +10立方英尺 /每等级岩石的质地。

德鲁伊七级法术
生命光环 (Aura of Vitality)MAG：受术者的力量、敏捷
和体质获得 +4 加值。
辉煌光环 (Brilliant Aura)MAG：盟友的武器获得光能属性，
每两等级造成 1点额外伤害。
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唤醒岩石 (Changestones)F UND：将准备好的石头变成类
似“石怪 (Lith)”的怪物。

创造路口与僻径 (Create Crossroads and Backroad)X MAG：
用魔法道路连接两块地区。

掌控土地 (Master Earth)MAG：目标可以穿越大地达到任
何地点。

剧毒藤蔓 (Poison Vines)MAG：同“藤蔓源泉”，除了藤
蔓带有毒性。

风暴之塔 (Storm Tower)MAG：旋转的云柱，吸收电击伤害，
给予隐蔽并妨碍移动。

平衡之语 (Word of Balance)UND：使一个非中立生物被杀
死、定身、削弱或着感觉反胃。

德鲁伊八级法术
轰击术 (Bombardment)F PG：坠落的岩石造成每等级 1d8

伤害以及埋葬敌人。
茧缚术 (Cocoon)X MAG：麻痹并吸取目标的等级。
高等解除魔法之墙 (Wall of Greater Dispel Magic)UND：一

面可以穿越的透明墙壁，穿过会受到“高等解除
魔法”的影响。

德鲁伊九级法术
石化魔眼 (Cast in Stone)MAG：石化凝视攻击。
群体溺毙术 (Drown，Mass)UND：与“溺毙术”相同，

但是每等级可以影响一个生物。
地底之主 (Undermaster)X UND：获得与大地相关的类法

术能力。

哈斯兰法术

    这些法术并不是哈斯兰完整法术列表。需要将
它们加入到哈斯兰原先拥有的奥术或神术列表中。

哈斯兰零级法术
观察自然 (Naturewatch)MAG：与“观命术”相同，除了

只针对植物和动物生效。

哈斯兰一级法术
昏暗视觉 (Low-Light Vision)MAG：目标在光线昏暗的情

况下，视距变为两倍。
碎物散射 (Scatterspray)FOR：目标物品爆发式散射造成

1d8 通常或非致命伤害。

哈斯兰二级法术
火焰匕首 (Flame dagger)MAG：与“火焰刀”相同，除了

造成的伤害为 1d4+1/ 每等级。
月光锥 (Moonbeam)FOR：制造锥形月光，使兽化人变回

野兽形态，并可以抵消同级或更低的黑暗效果。
融入自然 (one with the land)MAG：与自然建立联系，任

何与自然有关的技能检定获得 +2 加值。

哈斯兰三级法术
闪光爆 (Flashburst)FOR：20 英尺爆发范围内出现闪光，

使范围内生物致盲和目眩。
月之刃 (Moon Blade)FOR：接触攻击造成 1d8+1/ 每两等

级，对不死生物造成更多伤害，附加扰乱施法功能。

哈斯兰四级法术

大地庇护 (Land womb)MAG：你与多个的生物躲藏在地下。

次级异界盟誓 (Lesser planar ally)X：与一个 6HD 的异界
生物交换服务。

哈斯兰五级法术
次级异界誓缚 (Planar Binding，Lesser)：困住 6HD 或以

下的异界生物，直到它完成工作为止。
月之路 (Moon Path)FOR：可以对数量为每等级一个的生

物提供保护。

哈斯兰六级法术
异界盟誓 (Planar ally)X：与 “ 次级异界盟誓 ” 相同，但

是提高至 12HD。
异界誓缚 (Planar binding)：与“次级异界誓缚”相同，

但是提高至 12HD。

哈斯兰八级法术
高等异界誓缚 (Planar Binding，Greater)：与“次级异界

誓缚”相同，但是提高至 18HD。

圣武士法术

圣武士一级法术
雷鸣之刃 (Deafening Clang)MAG：武器通过一次成功的接

触攻击，使目标变聋。

信仰愈合 (Faith Healing)MAG：可以治疗与你同信仰的目
标 8+1/ 每等级 (最多 +5) 的伤害。

银须 (Silverbeard)MAG：你长出银色的胡须，AC 获得 +2
盔甲加值。

战略冲锋 (Strategic Charge)MAG：你获得“灵活移动”专
长效果。

荣耀之景 (Vision of Glory)MAG：目标的下次豁免检定获
得 +1 士气加值。

预警咆哮 (Warning Shout)MAG：半英里内的活物听到你
的咆哮声。

圣武士二级法术
荣耀光环 (Aura of Glory)MAG：你基于魅力的技能检定获

得加值，治疗你的盟友并帮助他们抵御恐惧。

破敌之刃 (Bladebane)M UNA：使一把挥砍武器变为一把
破敌武器。

思维清晰 (Clarity of Mind)UND：在对抗魅惑、胁迫和五
官幻觉法术时获得 +4加值，并减少 10% 五官幻觉
造成的失手几率。

神之手 (Hand of Divinity)MAG：与你信仰相同的目标豁免
获得 +2 神圣加值。

岩石之力 (Strength of Stone)MAG：你获得“公牛之力”
效果直到你的身体不接触地面为止。

圣武士三级法术
防护力场 (Forceward)：制造一个力场来阻止敌人进入，

在对抗邪恶敌人的任何攻击时获得 +2 神圣加值。
辨明劲敌 (Know Greatest Enemy)MAG：侦测出区域内相对

强大的敌人。
忠诚之誓 (Loyal Vassal)MAG：盟友在对抗影响心灵的法

术和能力时豁免获得 +3 加值，并且不会因胁迫而

伤害你。

正义之怒 (Righteous Fury)MAG：你获得临时生命值，天
生护甲、力量和敏捷获得 +2 加值。不死生物攻击

你会受到 1点伤害。

亡灵克星 (Undead Bane Weapon)PG：武器获得破敌 (不

死生物 )的属性并且被视为善良阵营。
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圣武士四级法术
伊尔马特的恩赐 (Favor of Ilmater)：目标获得“耐久”

专长，免疫非致命伤害、魅惑与胁迫、痛击等，
可以在生命值处于 -1 到 -9 时仍旧保持清醒。

托姆之手 (Hand of Torm)MAG：制造一个固定的结界区域，
不同信仰的生物进入会被震慑。

秩序之剑 (Lawful Sword)PG：武器变为 +5 秩序武器，释
放出“反混乱法阵”效果。

招魂曲 (Revenance)M MAG：盟友复活 1分钟 /每等级。

超度亡灵 (Seek Eternal Rest)MAG：驱散不死生物时你视
为高两个等级的圣武士。

神之武器 (Weapon of the Deity)MAG：你的武器获得符合
你神祇的特殊魔法效果。

巡林客法术
巡林客一级法术

枝枝相连 (Branch to Branch)MAG
：“攀爬”技能检定获

得+10加值，同时可以用正常速度在树与树间移动。

伪装术 (Camouflage)UND：“躲藏”技能检定获得+10加值。

狩猎者的幸运 (Hunter's Mercy)MAG：你下一次用弓造成
的伤害自动造成重击威胁。

昏暗视觉 (Low-Light Vision)MAG：在光线昏暗的情况下，
视距变为两倍。

观察自然 (Naturewatch)MAG：与“观命术”相同，除了只
针对植物和动物生效。

公羊之力 (Ram's Might)MAG：你的拳头变得更加坚硬，
你的徒手攻击可以造成致命伤害。

恐惧气息 (Smell of Fear)MAG：目标散发的气味吸引捕食
者的几率提高三倍。

快速游泳 (Speed Swim)MAG：目标获得30英尺游泳速度。
无所遁形 (Staking Brand)MAG：给受术者加上标记，无

论对方如何隐藏你都能看到。
脚踏实地 (Surefoot)MAG：“平衡”、“攀爬”、“跳跃”

和“翻滚”技能检定获得 +10 加值。
橡木之威 (Towering Oak)MAG：“威吓”检定获得+10加值。

巡林客二级法术
掘地术 (Burrow)UND：长出爪子，获得30英尺掘地速度。

野兽之爪 (Claws of Beast)PG：你的双手变成天生武器，
可以造成 1d8 的伤害。

轻易追踪 (Easy Trail)MAG：使痕迹变得更加容易追踪。
融入自然 (one with the land)MAG：与自然建立联系，任

何与自然有关的技能检定获得 +2 加值。
灵敏嗅觉 (Scent)MAG：获得灵敏嗅觉，每等级持续1小时。

巡林客三级法术
渴求之刃 (Blade Thirst)MAG：挥砍武器散发出炽热的光
芒并且获得 +3 增强加值。
诱饵幻象 (Decoy Image)MAG：幻影模仿你和盟友。
轻易攀爬 (Easy Climb)MAG：垂直面的攀爬 DC 降到 10。
鲜活痕迹 (Living Prints)MAG：追踪的痕迹和刚留下一样。
平安之所 (Safe Clearing)MAG：与“圣域术”相同，但保
护的是一片区域并且每等级持续 1小时。
颤动感知 (Tremorsense)UND：获得30英尺颤动感知能力。

巡林客四级法术
群体掘地术 (Burrow，Mass)UND：与“掘地术”相同，

但是每等级可以影响一个目标。
群体黑暗视觉 (Darkvision，Mass)UND：与“黑暗视觉”

相同，但是每等级可以影响一个目标。
大地庇护 (Land womb)MAG：你与多个的生物躲藏在地下。

群体伪装术 (Camouflage，Mass)MAG：与“伪装术”相同，
但是影响范围内所有目标。

深幽黑暗视觉 (Deeper Darkvision)UND：目标在魔法黑暗
中也可以有 60 英尺视觉范围。

蛇之啮咬 (Snakebite)MAG：你的手臂变成毒蛇并且可以
用它来攻击。

高级黑暗视觉 (Superior Darkvision)UNA：目标可以在黑
暗中拥有正常视觉范围。

术士和法师法术

术士和法师零级法术 (戏法 )
塑能
闪电射线 (Electric Jolt)MAG：远程接触攻击造成1d3点电击伤害。
霍瑞兹考的喘息 (Horizikaul's Cough)MAG：目标受到 1

点音波伤害，耳聋一轮。

幻术
静寂门户 (Silent Portal)MAG：消除门窗开关发出的声音。
变化
射矢术 (Launch Bolt)MAG：向中距离内目标射出一发十字弓矢。
粘贴术 (Stick)UND：将5磅或更轻的物体粘连到另一个物体上。

术士和法师一级法术

防护
钢之忍耐 (Ironguts)MAG：受术者在对抗毒素时的豁免获得+4加值。
咒法
腐蚀之爪 (Corrosive Grasp)MAG：每等级可以接触一次，

造成 1d6+1 点强酸伤害。
岩雹术 (Hail of Stone)M UND：制造石块对区域内的生物造成

每等级 1d4 的伤害 (最多 5d4)。
一级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅰ )F PG：召唤不死生物为

你作战。

预言
通晓防御特性 (Know Protections)MAG：获知目标的特殊防御能力。

塑能
力场波 (Forcewave)MAG：将所有生物冲撞开外加1d4+1的伤害。
霍瑞兹考的巨响 (Horizikaul's)MAG：目标受到 1d4/ 每

两等级的音波伤害，外加耳聋效果。
寒冰匕首 (Ice Dagger)MAG：用穿刺武器对目标造成每等

级 1d4 点寒冷伤害，外加范围伤害。
谢尔刚的永恒之刃 (Shelgarn's Persistent Blade)F MAG：制

造力场刀剑来攻击目标，自动造成夹击。
斯尼洛克的雪球 (Snilloc's Snowball)UNA：近战或远程接

触攻击造成 1d6+1/ 每等级的寒冷伤害。
幻术
暗影网络 (Net of Shadows)MAG：制造普通的阴影为区

域内所有生物提供隐蔽。
死灵
灵魂蠕虫 (Spirit Worm)：目标每轮受到 1点体质伤害，持续 1

轮 /每等级。

变化
考皮尔的敏感神经 (Kaupaer's Skittish Nerves)MAG：目标

的先攻检定获得 +5 加值。
莱拉的锐锋之手 (Laeral's Cutting Hand)MAG：你的双手获得 +2

增强加值，并且视为武器。
投射物品 (Launch Item)MAG：将投掷细小物品的射程提高至远距。

昏暗视觉 (Low-Light Vision)MAG：目标在光线昏暗的情况下，
视距变为两倍。

碎物散射 (Scatterspray)FOR：目标物品爆发式散射造成 1d8
通常或非致命伤害。

快速游泳 (Speed Swim)MAG：目标获得30英尺游泳速度。
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术士与法师二级法术
防护
节点锁 (Node Lock)UND：阻止他人使用地脉节点的力量。
咒法
制造魔法纹身 (Create Magic Tattoo)M F PG：目标获得一个

魔法纹身，可以包含各种效果。
巨杖术 (Decastave)UNA：异乎寻常的力场长杖，接触攻

击造成 1d6 点伤害。
艾卓思的毒气 (Igedrazzar's Miasma)：制造一片云雾，每

等级可造成 1d4 点非致命伤害。
二级召唤不死生物(Summon Undead Ⅱ )F PG：召唤不死生物为你作战。
预言
定位节点 (Locate Node)F UND：找出 1英里 /每等级范围

内最近的地脉节点。

附魔
尼柏的温馨提示 (Nybor's Gentle Reminder)F PG：目标晕眩一轮，

之后攻击检定、豁免检定和技能检定受到-1惩罚，并恍惚。
塑能
阿哥纳兹的酷热 (Aganazzar's Scorcher)FOR：着火的道路

造成每两等级 1d8 的伤害。
攻城锤 (Battering Ram)MAG：造成 1d6 伤害外加冲撞。
迷惑之云 (Cloud of Bewilderment)PG：创造出 10 英立方

令人反胃的锥形云雾。
烧竭术 (Combust)MAG：受到2d6+1/每等级的火焰伤害。
火焰匕首 (Flame dagger)MAG：与“火焰刀”相同，除了

造成的伤害为 1d4+1/ 每等级。
力场梯 (Force Ladder)MAG：创造力场形成的可移动梯子。
盖德利的电击之环 (Gedlee's Electric Loop)PG：造成每两

级 1d6 电击伤害并且震慑一个目标。
斯尼洛克的雪球风暴 (Snilloc's Snowball Swarm)FOR：半

径10英尺范围内，造成1d6/每两等级的寒冷伤害。
幻术
黑暗之爪 (Claws of Darkness)FOR：你的双手变成利爪，

近战接触攻击可造成 1d4点寒冷伤害加缓慢效果。
伪装不死生物 (Disguise Undead)MAG：对一个实体不死

生物进行伪装。
反射伪装 (Reflective Disguise)UND：看到你的人会认为你

和他们是同一种族与性别。
阴影面具 (Shadow Mask)FOR：阴影笼罩你的面孔，抵抗

黑暗、光明和凝视效果。
阴影喷射 (Shadow Spray)FOR：造成2点力量伤害并使目标眩晕。
死灵
死亡护甲 (Death Armor)M MAG：黑色灵光围绕着你，伤

害攻击你的敌人。
生命射线 (Life Bolt)MAG：每两等级可发射一道射线，消

耗你 1点生命值并对不死生物造成 2d4 的伤害。
亡灵外罩 (Shroud of Undeath)MAG：负能量外罩包裹住你，

使得不死生物认为你也是不死生物。
变化
巴勒刚的铁号角 (Balagarn's Iron Horn)MAG：在目标区域

中回响起强烈的共鸣。
盲感术 (Blindsight)PG：获得 30 英尺盲感能力。
步履轻盈 (Lively Step)PG：你和你盟友的移动速度提高

10英尺，并可每天额外急行等同于等级的小时数。
灵敏嗅觉 (Scent)MAG：获得灵敏嗅觉，每等级持续1小时。

石骨术 (Stone Bones)MAG：使实体不死生物的天生防御
获得 +3 加值。

术士与法师三级法术
防护
祛除阴影 (Abolish Shadows)UNA：幽影生物受到每等级

1d6 点伤害，可以解除阴影或黑暗法术效果。
毁灭大地 (Eradicate Earth)UND：对地系生物造成每等级

1d8 伤害 (最大 10d8)。
反转箭矢 (Reverse Arrows)MAG：如同“防护箭矢”，但

还会将远程武器反转回攻击者。
次级阴影触手 (Shadow Tentacle，Lesser)LOR：阴影活化

为触手来纠缠敌人。
咒法
精通法师护甲 (Mage Armor，Improved)M UNA：形成力场

护甲 +3 盔甲加值，每两等级额外再加 1点。
米斯提尔的强酸吐息 (Mestil's Acid Breath)MAG：喷出锥

形强酸，造成每等级 1d6 点强酸伤害。
节点之门 (Node Door)UND：可在地脉节点之间进行传送。
三级召唤不死生物(Summon Undead Ⅲ )F PG：召唤不死生物为你作战。
预言
解析传送门 (Analyze Portal)FOR：解析范围内的传送门。
侦测金属 (Detect Metal and Minerals)M RAC：侦测大量聚集

在一起的金属或其他矿藏。
附魔
尼柏的温柔警告 (Nybor's Mild Admonishment)F PG：目标晕眩

1d4轮，之后攻击检定、豁免检定和技能检定受到-2惩罚。
塑能
黑光术 (Blacklight)FOR：制造半径 20英尺的超自然黑暗，

但不影响你的视觉。
闪光爆 (Flashburst)FOR：20 英尺爆发范围内出现闪光，

使范围内生物致盲和目眩。
颌骨群攻 (Manyjaws)PG：每等级召唤一套力场形成的上

下颌骨，攻击敌人造成 1d4 伤害。
恩切泽的白炽球 (Nchaser's Glowing Orb)F PG：制造永

久发光的魔法光球，你可以自由控制其亮度。
闪烁法球 (Scintillating Sphere)MAG：对半径 20 英尺扩散

范围内造成每等级 1d6 电击伤害。
粉碎地面 (Shatterfloor)MAG：造成每等级1d4的音波伤害，

并且粉碎 6英寸深的地面。
钢之舞 (Steeldance)MAG：匕首变成中等飞行活化物体环

绕着你，并且攻击你的敌人。
幻术
凯尔本的飘浮沉默 (Khelben's Suspended Silence)M MAG：

物体按照你的命令使一个区域处于沉默效果的影响。
死灵
掌中牙 (Handfang)LOR：手心中出现不断啮咬的牙齿造成

1d8 点伤害，并触发擒抱。

治疗之触 (Healing Touch)MAG：你受到每等级2d6的伤害，
并治疗目标等量的生命值。

蜘蛛毒素 (Spider Poison)MAG：接触造成1d6点力量伤害，
1分钟之后再次起效。

头骨哨卫 (Skull Watch)F PG：当生物进入指定区域时，头
骨会发出尖叫声。

不死中尉 (Undead Lieutenant)MAG：所选择的不死生物可
以统领你创造的不死生物。

死灵火炬 (Undead Torch)MAG：不死生物散发出蓝色灵光，
对活物造成 2d4 的伤害。

变化
抄写术 (Amanuensis)MAG：复制非魔法文件。
不定形体 (Amorphous Form)UND：目标变成泥状形态可

以快速滑过空隙。
掘地术 (Burrow)UND：长出爪子，获得30英尺掘地速度。
深幽黑暗视觉 (Deeper Darkvision)UND：目标在魔法黑暗

中也可以有 60 英尺视觉范围。
冰冻长枪 (Icelance)PG：使冰块变为长枪，被击中会受

到 6d6 伤害以及震慑 1d4 轮。
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高等法师之手 (Mage Hand，Greater)MAG：与“法师之手”
相同，距离变成中距，可拿取重量为每等级 10 磅。

蛛皮术 (Spiderskin)UND：受术者的天生防御、对抗毒素
的豁免和“躲藏”技能检定获得加值。

颤动感知 (Tremorsense)UND：获得30英尺颤动感知能力。
冲击武器 (Weapon of Impact)MAG：如同“锐锋术”效果，

但是只作用于钝击武器。

术士与法师四级法术
防护
伊莱库的护罩 (Ilyykur's Mantle)：一道保护灵光，每三

等级使对抗法术和类法术能力时豁免获得 +3 加值，并
获得 15 点电击抗力。

混乱之墙 (Wall of Chaos)MAG：如同“反秩序法阵”的效
果，但是只生成一侧墙壁。

邪恶之墙 (Wall of Evil)MAG：如同“反善良法阵”的效果，
但是只生成一侧墙壁。

善良之墙 (Wall of Good)MAG：如同“反邪恶法阵”的效果，
但是只生成一侧墙壁。

秩序之墙 (Wall of Law)MAG：如同“反混乱法阵”的效果，
但是只生成一侧墙壁。

咒法
四级召唤不死生物 (Summon Undead Ⅳ )F PG：召唤不死

生物为你作战。
粘滞胶团 (Viscid Glob)UND：投掷直径 5英尺的胶团进行

远程接触攻击，黏着目标。
沙墙术 (Wall of Sand)PG：旋转的砂粒阻挡远程攻击，穿

过时会降低速度。
预言
查看传送门 (Portal View)F UND：使传送门显现在你面前。
塑能
凯利嘉德之爪 (Caligarde's Claw)PG：力场形成的利爪，

会攻击敌人或守护某个区域。
连锁爆炸 (Explosive Cascade)MAG：跳跃的火球造成每等

级 1d6 点火焰伤害。
力场球 (Force Orb)UNA：制造一个球型力场，可以造成

每等级 1d6 点伤害，可由多个目标分摊。
雷鸣之矛 (Thunderlance)FOR：力场长枪造成 2d6 伤害并

可以解除力场效果。
提鲁梅尔的能量球 (Tirumael's Energy Spheres)MAG：五色

球体，可以攻击或抵消强酸、寒冷、电击、火焰和
音波伤害。

幻术
阴影之井 (Shadow Well)MAG：目标落入袖珍幽影位面，

会感觉到恐怖。
死灵
病毒携带者 (Plague Carrier)RAC：如同“疫病术”效果、

不过目标会有持续一定时间的潜伏期。
辛萨卜的恶意射线 (Sinsabur's Balefu Bolt)UNA：射线造

成 1d3 点力量伤害和每四等级 1点体质伤害。
变化
反冲 (Blaclash)MAG：目标对其他生物使用法术，会被诅咒。
破敌之刃 (Bladebane)M UNA：使挥砍武器获得破敌能力。
达森的药剂 (Darsson's Potion)MAG：制造一瓶药剂，必须

在每等级一小时的时间之内使用掉。
融入火焰 (Fire Stride)FOR：如同可多次使用的“次元门”，

但是只能在大型火焰中使用。
古拉斯 · 托斯的金属熔炼 (Ghorus Toth’s Metal Melt)MAG：

无需加热便可融化金属物。
肠之蛇 (Gutsnake)MAG：从你的胃中生长出 15 英尺长的

触手攻击你的敌人。
铁骨术 (Iron Bones)MAG：实体不死生物的天生防御+5。

法术增强 (Spell Enhancer)PG：让你本轮可以释放另一个
法术，并且施法者等级 +2。

高级黑暗视觉 (Superior Darkvision)UNA：目标可以在黑
暗中拥有正常视觉范围。

术士与法师五级法术
防护
次级钢铁守护 (Ironguard,Lesser)FOR：受术者免疫非魔法

金属武器的伤害。
高等阴影触手 (Shadow Tentacle，Greater)LOR：与“次级

阴影触手”相同，但是触手更长，更强大。

解除魔法之墙 (Wall of Dispel Magic)UND：一面可以穿越

的透明墙壁，穿过会受到“解除魔法”的影响。

系物监观 (Watchware)M UNA：当目标物体被触动时你会
立即察觉。

咒法
球形闪电 (Ball Lightning)PG：能量球造成每等级 1d6 点

电击伤害。
火焰印记 (Firebrand)MAG：在每等级 5英尺爆发范围内

造成每等级 1d6 火焰伤害。
霍瑞兹考的多效共鸣 (Horizikaul's Versatile Vibration)F 

MAG：锥形音波可造成伤害或移动物体。
布利斯伯的月弓 (Presper's Moonbow)PG：制造出 1d4 个

光尘来攻击敌人。
烈焰裹体 (Shroud of Flame)PG：生物被火焰所缠绕，每

轮受到 2d6 点火焰伤害并对周围喷射火焰，对 10
尺范围内的生物造成 1d4 点火焰伤害。

坚石法球 (Stone Sphere)UND：创造直径 5英尺的石球，
可以控制其滚动并碾压你的敌人。

幻术
幽影之手 (Shadow Hand)MAG：中型的手掌可以攻击、格

挡敌人或者搬运物体。
死灵
贝尔汀血沸术 (Beltyn's Burning Blood)UNA：每轮受到

1d8点强酸伤害和1d8点火焰伤害，并且感到反胃。
碎骨术 (Fleshshiver)PG：受术者震慑一轮，受到每等级

1d6 点伤害，以及反胃 1d4+2 轮。
格里姆瓦尔德的灰色斗篷 (Grimwald's Graymantle)FOR：

目标被禁止通过任何方式恢复生命值。
吸血鬼之吻 (Kiss of the Vampire)M MAG：你获得吸血鬼的

特殊属性，但是攻击不死生物时容易受到伤害。
变化
精通闪现术 (Blink,Improved)UNA：如同“闪现术”，但

是你可以控制时间。
制造获选者 (Create Chosen One)MOF：将一名人类变成“获

选者”(MOF 中的怪物 )。
制造黑暗野兽 (Create Darkenbeast)MOF：将一只动物变成

“黑暗野兽”。
路兹安的频繁跃动 (Lutzaen's Frequent Jaunt)MAG：制造

一个短距离、多次使用的“次元门”效果。

金属塑形术 (Shape Metal)RAC：如同“塑石术”效果，
只不过作用于金属。

欣布的法术矩阵 (Simbul's Spell Matrix)F PG：魔法矩阵可
储存三级或更低等级的法术，使用时为瞬发法术。

术士与法师六级法术
防护
封印异界之门 (Gate Seal)M FOR：可以封锁一扇异界之门。
咒法
火焰蜘蛛 (Fire Spiders)M MAG：超微型火元素集群对区域

内造成火焰伤害。
孢子披风 (Spore Cloak)RAC

：黄色的霉菌孢子云雾将你隐
蔽起来，对任何进入的生物造成 1d6 点体质伤害。
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隧道吞咽术 (Tunnel Swallow)UND：隧道会碾压其中的生
物，对其造成每等级 1d6 点伤害 (最大 15d6)。

塑能
酸雨暴 (Acid Storm)PG：对半径 20 英尺范围内造成每等

级 1d8 点强酸伤害。
噪音护盾 (Cacophonic Shield)MAG：形成黑色的护盾隔绝

声音，偏移远程攻击，并可以使入侵者耳聋。
嚎叫锁链 (Howling Chain)F PG：力场形成的锁链不断的

纠缠和攻击敌人。
虹光法眼 (Prismatic Eye)F PG：球体产生各种颜色进行接

触攻击的射线。
阴影穹顶 (Shadow Canopy)LOR：圆顶型阴影笼罩下来，

内部产生黑暗效果，隔绝视线。
幻术
群体反射伪装 (Reflective Disguise，Mass)UND：看到一群

受术者的人会认为他们与自己是同一种族与性别。
死灵
群体疫病术 (Contagion，Mass)RAC：与“疫病术”相同，

但是影响复数目标。
变化
群体掘地术 (Burrow，Mass)UND：与“掘地术”相同，但

是每等级可以影响一个目标。
群体黑暗视觉 (Darkvision，Mass)UND：与“黑暗视觉”相同，

但是每等级可以影响一个目标。
杜拉克的玻璃转化术 (Dhulark's Glasstrike)MAG：将目标

转化为玻璃。
能量转换力场 (Energy Transformation Field)M X MAG：可以

吸收法术能量的区域，吸收能量施放其他的法术。
魔物形态 (Fiendform)PG：与“变形术”相同，除了你可

以获得邪恶异界生物的形态和能力。
古拉斯 · 托斯的磁力术 (Ghorus Toth's Magnetism)UNA：

使金属物变得具有强大磁力。

硬化术 (Hardening)MAG：每两等级提高目标 1点硬度。
石化战士 (Mineralize Warrior)M X UND：使一个自愿的目标

具有矿石战士模板 (Mineral Warrior) 的能力。
石体术 (Stone Body)PG：你的身体变为可活动的石头形态。

岩石变质术 (Stone Metamorphosis)UND：改变岩石的质地，
使其成为另一种岩石。

易位戏法 (Translocation Trick)MAG：你和受术者交换位置。

术士与法师七级法术
防护
反魔法灵光 (Antimagic Aura)MAG：与“反魔法力场”相同，

但是其效果只影响一个生物。

高等钢铁守护 (Ironguard，Greater)F FOR：受术者免疫金
属武器的伤害。

红宝石逆转射线 (Ruby Ray of Reversal)M PG：射线逆转
法术带来的效果。

咒法
毒蛇喷射 (Vipergout)PG：你向外喷射出天界或炼狱蛇，

攻击你的敌人。
附魔
尼柏的严厉斥责 (Nybor's Stern Reproof)F PG：与“尼柏的

温柔警告”相同，除了目标必须成功通过豁免检定，
否则立即死亡。

塑能
巨雷惊响 (Great Thunderclap)MAG：巨大的声响使大范围

内的生物震慑、耳聋和倒地。
萨吉芒的冰爪监牢 (Zajimarn's Ice Claw Prison)MAG：寒冰

利爪擒抱目标，造成普通和寒冷伤害。
变化
唤醒岩石 (Changestones)F UND：将准备好的石头变成类似

“石怪 (Lith)”的怪物。

宝石跳跃 (Gemjump)F MAG：利用特殊的宝石进行传送。
欣布的法术序列 (Simbul's Spell Sequencer)F PG：储存两个三级

或更低的法术，可以链接之后一同释放。
欣布的转医秘法 (Simbul's Synostodweomer)MAG：将一个法术

转化为正能量进行治疗，每法术等级可以治疗1d6点伤害。
高等塑石术 (Stone Shape，Greater)UND：将 10 立方英尺 +10

立方英尺 /每等级的岩石塑造成任意形状。
群体传送术 (Teleport，Mass)MAG：与“传送术”相同，但

是可以传送更多人，并且你不需要同去。

术士与法师八级法术
防护
法术吸纳器 (Spell Engine)M X MAG：魔法能量碟片吸收被

引入的法术。
高等解除魔法之墙 (Wall of Greater Dispel Magic)UND：一

面可以穿越的透明墙壁，穿过会受到“高等解除魔
法”的影响。

转移印记 (Transcribe Symbol)F PG：安全的将一枚未触发
的魔法印记，转移到其他地方去。

附魔
尼柏的愤怒惩罚 (Nybor's Wrathful Castigation)MAG：使目标死亡

或晕眩，所有豁免检定受到 -4 惩罚，持续 1轮 /每等级。
塑能
血肉抽离 (Flensing)FOR：强烈创伤造成 2d6 点伤害外加

1d6 点体质和魅力伤害。

闪电之环 (Lightning Ring)PG：闪电之环给予你 20 点电
击抗力，并每轮可放出两支闪电矢或者一次全放。

萨吉芒的冰刃领域 (Zajimarn’s Field of Icy Razors)F MAG：
在此区域内的生物，会受到普通和寒冷伤害并有可
能被减速。

死灵
毁灭亡灵 (Devastate Undead)F LOR：不死生物必须成功通

过豁免检定或被立即摧毁。被摧毁的亡灵每拥有一
个生命骰，施法者便获得（或回复）5点生命值。

骷髅守卫 (Skeletal Guard)M MAG：每等级制造一个骷髅，
并且具有驱散抗性。

变化
黑杖 (Blackstaff)MAG：出现强力附魔效果的手杖。
掘壁术 (Excavate)UND：在土地和墙壁上创造出通道。
欣布的骨骼溶解 (Simbul's Skeletal Deliquescence)MAG：目

标身体变得稀软，如同泥形怪一般。
高等岩石变质术 (Stone Metamorphosis，Greate)UND：改

变 10 立方英尺 +10 立方英尺 /每等级岩石的质地。
徽记：班恩的死亡徽记 (Symbol，Death Symbol of Bane)MAG：

效果类似于“死亡徽记”外加1d12的寒冷伤害
和“丧志术”效果。

徽记：损法徽记 (Symbol，Symbol of Spell Loss)MAG：影
响区域内的施法者损失最高等级的法术位。

术士与法师九级法术
防护
伊尔明斯特的光辉净化 (Elminster's Effulgent Epuration)PG：

每等级制造一个法球来取消敌方施展的魔法。
混沌深渊 (Maw of Chaos)MAG：区域内充满能量，伤害

其中的生物并妨碍专注。
密斯特拉的瘴气 (Mystra's Miasma)PG：制造云雾，使施

法者等级受到 -4 惩罚。
咒法
灾厄黑刃 (Black Blade of Disaster)MAG：漂浮的魔法剑攻

击你的敌人，并有几率瓦解目标。
节点之源 (Node Genesis)X UND：制造一个一级地脉节点。
终极毁灭法球 (Sphere of Ultimate Destruction)UNA：虚无

的黑色法球瓦解任何被碰到的东西。
萨吉芒的雪崩 (Zajimarn's Avalanche)MAG：波涛般泥雪的

造成每等级 1d4 点寒冷伤害并迫使目标移动。



领域与法术

99

塑能
伊尔明斯特的逃生术 (Elminster's Evasion)F M X FOR

：加强
版的“触发术”，可以在六种情况下传送你。

力量之眼 (Eye of Power)PG
：与“秘法眼”相同，但是你

通过它可以施展七级或更低的法术。
死灵
静滞克隆 (Stasis Clone)M F LOR

：与“克隆术”效果相同，

但是克隆体会一直保持静滞状态，直到本体死亡。
变化
阿拉曼瑟的回想术 (Alamanther's Return)M X MAG

：复制出
一个曾经见过的法术或类法术能力。

欣布的法术触发器 (Simbul's Spell Trigger)F PG
：储存三个

三级或更低的法术，并可链接起来，之后一起释放。

地底之主 (Undermaster)X UND
：获得与大地相关的类法术能力。

法术
    下面列出的法术，规则与格
式和《玩家手册》第十章：魔法
和第十一章：法术里的相同。

酸雨暴 (Acid Storm)

    塑能系 [ 强酸 ]
    等级：术士 /法师 6
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺
+10 英尺 /每等级 )
    影响区域：半径 20 英尺，
20 英尺高的柱状
    持续时间：立即
    豁免检定：反射过则减半
    法术抗力：可

    你制造了一场酸雨。所有
处于酸雨区域的生物都会受到
每等级 1d8 的强酸伤害 (最多
15d8)。

    法术材料：一小瓶强酸。

球形闪电 (Ball lightning)
    塑能系 [ 电击 ]
    等级：术士 /法师 5
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：制造一个电球 /每两
等级
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：反射过则减半
    法术抗力：可

    每两等级你可以制造出一个
直径 3英尺充满密集电流的球体
(最多八颗 )。每颗球体都散发
出蜡烛一般的光亮。
    当你制造球形闪电时，你可
以通过意志让它们按照你的意愿
和指令来移动。每个球体每回合

都可以以灵活的机动性移动 100
英尺。在攻击一个生物之前，球
体可以悬停并持续存在至法术时
间结束。如果你与球体间的距离

超过法术最大距离，那么球体会
消失。每个球体都能如同人类视
觉一般去“看”，并根据光线环
境调整距离 (球体本身的光亮也
计入其中 )。
    举例而言：你可以指挥一个
球体沿着走廊左边的墙壁前进，
攻击第一个被它“看”到生物，
而另外一个则沿着右边的墙壁前
进做相同的事情，然后其余的在
你身后五英尺处组成一个半圆。
早先的两个球形闪电会转向墙边
开始沿其前行，甚至如此做会离
开你的视线也可以，并且它们仍
会攻击第一个被“看”到的生物，

一旦出现便会立刻停止前行，转
而进入它们目标的方格。给球形
闪电下指令在释放法术的回合是
一个自由动作，之后需要使用一
个移动动作。
    被球形闪电击中的生物 (或
者使用天生武器或近战武器碰触
到的生物 )，受到 2d6 点电击伤
害 (反射豁免成功则减半 )。如
果生物接触到多个球形闪电，要
针对每一个球体单独进行豁免和
伤害检定。如果生物拥有法术抗
力则需要对每个球体单独进行穿
透抗力的检定，如果成功则球形
闪电无法伤害此生物。

    法术材料：一小撮铜和铁的
碎屑。

战斗浪潮 (Battletide)
    变化系
    等级：班恩虔信者 5
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    目标：你自己和其他至多一
个生物 /每等级，任意生物之间
的距离不能超过 30 英尺
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：意志过则无效
    法术抗力：可

    你可以从他人处盗取能量。
每个受影响的目标在攻击检定、
豁免检定和武器伤害骰上受到-2
惩罚。只要至少有一个受此效果
影响的目标，你便可以获得以下
效果：

* 你的攻击检定和反射豁免获得
  +1加值，AC获得+1闪避加值。  
  任何使你失去敏捷加值的情况
  都会使你失去此闪避加值。

* 你所有类型的移动方式速度均
  提高 30 英尺，但最大速度不
  能超过每种移动方式速度的两
  倍。此增益属于增强加值。

━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━━
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* 当你使用全回合攻击时，你可
  以使用任何你持有的武器进行
  一次额外攻击。这次攻击使用
  你最高的基本攻击加值，外加
  所有的相关加值。此效果无法
  与任何类似增加额外攻击次数
  的效果叠加，例如受“加速术”
  效果影响或武器上附带追击特
  殊能力带来的效果。
* 如果你放弃进行额外攻击，你
  可以以一个自由动作来施展任
  何你准备好的零级或一级法术，
  如同被附加了“法术瞬发”专
  长效果。角色的施法者等级每
  比九级高两等级，便可以将此
  能力应用在更高一级的法术上
  面(十一级可以瞬发二级法速，
  十三级可以瞬发三级法术，十五
  级可以瞬发四级法术，十七级
  可以瞬发五级法术 )。此能力
  无法作用于高于五级的法术。

    如果所有受影响的敌人脱离
此法术效果的影响 (比如死亡、
进入反魔法区域、成功的解除魔
法效果或其他类似的情况 )，此
法术立即终止。

黑爪 (Black Talon)

    死灵系
    等级：希瑞克虔信者 2
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    目标：自己
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：无，见说明

    你的一条手臂变成橡胶一般
可伸缩，并且末端变成利爪。你
可以在使用此爪攻击敌人时，攻
击范围额外增加 5英尺 (对于绝
大多数中体型施法者来说此法术
提供了 10 英尺触及范围 )。使
用黑爪时，攻击检定获得 +1 亵
渎加值，此加值每四施法者等级
会再 +1( 五级时 +2，九级时 +3,
十三级时 +4，十七级时 +5)。利
爪可以造成 1d6 点挥砍伤害，外
加每施法者等级 1点的负能量伤
害 (最多 +10)。成功的意志豁免
检定会使负能量伤害减半。
    你可以使用此利爪进行近战
接触攻击，攻击检定会获得相同
的亵渎加值。成功命中后只会造
成负能量伤害。与其它类似效果
相同，此法术效果的负能量伤害

可以恢复不死生物的生命值。

致盲喷射 (Blinding Spittle)
    变化系
    等级：牧师 3、德鲁伊 2、
术士 /法师 2
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    效果：喷出一股口水
    持续时间：立即
    豁免检定：无
    法术抗力：可

    通过一次成功的远程接触攻
击，你将一股带有腐蚀性的口水
喷射进目标的眼睛里。攻击检定
会有 -4 的惩罚。目标直到用水
或其它液体冲洗眼睛之前都会处
于目盲状态。
    此法术无法对没有眼睛的生
物或不依赖眼睛视物的生物生效。

盲感术 (Blindsight)
    
    变化系
    等级：牧师 3、德鲁伊 2、
术士 /法师 2
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的生物
    持续时间：1分钟 /每等级
    豁免检定：意志过则无效(无害)
    法术抗力：可 (无害 )

    此法术会使目标获得 30 英
尺盲感能力(有关细节，参见《地
下城主指南》第 290 页 )。

轰击术 (Bombardment)

    咒法系 ( 创造 )
    等级：德鲁伊 8
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
    距离：远距 (400C 尺 +40 尺
/ 每等级 )
    影响区域：半径 15 英尺爆发
    持续时间：立即
    豁免检定：反射过则减半，
见说明
    法术抗力：可

    你制造一场从空中落下的陨
石雨，来埋葬你的敌人。由你来

决定爆发的中心点。区域内所有
未通过反射豁免检定的生物均受
到每施法者等级 1d8 的伤害 (最
高 20d8) 并且埋葬在碎石之下
(效果详见《地下城主指南》第
90 页 )。成功的反射豁免检定会
使受到的伤害减半，并避免被掩
埋。被埋葬的目标处于窒息状态
(详见《地下城主指南》第304页)
直到他们从碎石中爬出 (耗费一
个整轮动作 )。

    器材：一块嵌有石英晶体的
石头。

石楠纠缠 (Briartangle)

    变化系
    等级：自然虔信者 4

    此法术的效果与“纠缠术”
基本相同，除了以下改变：用于
纠缠的植物变成足有 6英尺高，
布满尖刺并纠结在一起的石楠根
须。每个目标在被纠缠的那一轮
会受到 1d8 点穿刺伤害外加每两
施法者等级 1点的额外伤害。在
之后试图挣脱或是在纠缠中移动
位置的轮中，目标都会受到相同
的伤害。被纠缠的目标如果试图
施展法术，必须通过一次成功的
“专注”技能检定 (DC20+ 法术
等级 )，否则法术失败。
    这团石楠根须高度和厚度都
足以为处于其中或躲在其后方的
生物提供掩蔽。

凯利嘉德之爪
(Caligarde's Claw)

    塑能系 [ 力场 ]
    等级：术士 /法师 4
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：隐形力场形成利爪
    持续时间：1轮/每等级(解消)
    豁免检定：无
    法术抗力：可
    
   “凯利嘉德之爪”会在法术
影响范围内你指定的位置生成一
个由力场形成的隐形中型利爪。
你可以命令此利爪专门去攻击某
个特定的敌人或是命令其守护某
个区域。如果你愿意的话，每轮
可以使用迅捷动作来下新的命令。
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    利爪的属性为力量 22、敏捷
18、AC16(+4 敏捷、+2 隐形 )、
生命值等于你正常生命值的一
半。他的攻击检定加值为你的基
本攻击加值外加对应调整值 (+6
力量和 +2 隐形 )。如果你的基本
攻击加值足够高，利爪可以用整
轮动作进行全回合攻击。利爪视
为隐形攻击者，除非目标拥有“直
觉闪避”能力，否则被利爪攻击
时 AC 失去敏捷加值。“凯利嘉
德之爪”每次成功击中目标可以
造成 1d6+6 点伤害。此爪属于物
质形态，可以被摧毁并至使法术
提前结束。因为它是隐形的，所
以任何针对它的攻击都有 50% 的
失手几率。
    如果受到命令去攻击某个特
定目标，只要目标没有超出法术
范围，利爪会以 90 英尺的移动
速度从它当前的位置向目标移
动。每到你的回合，利爪都会发
起攻击，直到它或它的目标被摧
毁、法术持续时间结束、你指定
了一个新的目标或改为守卫任务
任意一种情况出现为止。如果利
爪被命令去攻击指定目标，它便
无法进行借机攻击。
    如果你命令利爪去守卫某个
区域，它便会以 90英尺的移动速
度飞往任何你所指定的 5英尺见
方的格子，并悬停在那里。当执
行守卫任务时，利爪自己不会主
动攻击，但是在它 5英尺范围内
的敌人如果做出任何分心的动作
都会引发它的借机攻击。在此情
形下，利爪视为拥有“战斗反射”
专长，所以每轮可以最多进行 5
次借机攻击。防守状态下的利爪
不会主动攻击或全回合攻击，它
只会静静的等待敌人露出破绽。

    法术材料：一只属于任意动
物的小型风干爪部。

野兽之爪 (Claws of Beast)
    变化系
    等级：德鲁伊 1、巡林客 2
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    目标：你自己
    持续时间：1轮 /每等级

    你的手指变成利爪。当你施
展了此法术，你的双手变为天生
武器，可以造成 1d8 点伤害或是
你本身的徒手攻击伤害，取其中

较高者。在法术持续时间内，你
视为拥有武器。

迷惑之云
(cloud of Bewilderment)
    塑能系   
    等级：吟游诗人 2、术士 /
法师 2
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：10 英尺
    影响区域：10 英尺锥形范围
    持续时间：立即
    豁免检定：强韧过则无效
    法术抗力：可

    你喷出一股看不见的锥形有
毒气体。区域内的所有生物会反
胃 1d6 轮。

制造魔法纹身
(Create Magic Tattoo)
    咒法系 ( 创造 )
    等级：术士 /法师 2
    法术成分：语言、姿势、材料、
器材
    施法时间：10 分钟
    距离：接触
    持续时间：1天
    豁免检定：无
    法术抗力：可 (无害 )

    此法术可以制造一个单独的
魔法纹身。依照下面所述内容，
在你施法者等级的限制之内，由
你自己决定纹身的具体类型。
    你必须具备少量的艺术方面
技能用以描绘想使用的纹身——
至少受训一级的“手艺(素描)”、
“手艺(油画)”、“手艺(书法)”
或其它起到类似作用的“手艺”
技能。制作一个魔法纹身必须进
行一次成功的“手艺”技能检定。
检定 DC 会根据纹身的不同而变
化，参见下述。
    如果你的施法者等级是三到
六级，你可以制作一个拥有下列
任意效果的纹身 (手艺 DC10)。

* 单一豁免(强韧、反射或意志)
  获得 +2 抗力加值
* 攻击检定获得 +1 幸运加值
* AC 获得 +1 偏斜加值

    如果你的施法者等级是七到
十二级，你可以把下列纹身加入
到你可以制造的纹身列表里 (手

艺 DC15)。

* 所有豁免检定 +2 抗力加值
* 攻击检定获得 +2 环境加值

    如果你的施法者等级是十三
或以上，你可以把下列纹身加入
到你可以制造的纹身列表里 (手
艺 DC20)。

* 获得 10+1/ 每六施法者等级的
   法术抗力
* 单一属性值获得 +2 增强加值
* 施法者等级 +1。此效果会提高
  目标法术的效果等级，但不会   
   提供额外的法术位。例如一个
  十一级的施法者使用此纹身之
  后视为施法者等级十二的角色，
  依此来决定法术中基于施法者
  等级的变量数值 (比如距离、
  影响范围、效果等等 )，但他
  不会因此获得任何额外的法术
  或法术位。

    每个目标最多可以同时拥有
三个魔法纹身。任何试图超过此
限制的尝试都会自动失败。
    一个成功的“抹消术”可以
移除一个纹身。一个指向目标携
带他们的生物并且成功的“解除
魔法”可以解除多个魔法纹身(见
《玩家手册》第 232 页有关“解
除魔法”的详细说明 )。

    法术材料：价值至少 100 金
币用于纹身的彩色墨水。
    器材：纹身用针。

恐怖冲击 (Dread Blast)
    死灵系
    等级：希瑞克虔信者 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：射线
    持续时间：立即
    豁免检定：意志过则减半，
见说明

    你发射一条黑色的负能量射
线对单一目标进行远程接触攻击。
任何被此射线命中的目标都会受
到 4d8 点 +1/ 每施法者等级的伤
害，外加晕眩一轮。成功的意志
豁免检定可以使伤害减半，并避
免晕眩。此法术无法影响构装体
或无生命的目标。
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    因为负能量可以增强不死生
物的力量，所以此法术会治疗不
死生物等同于伤害的生命值。

伊尔明斯特的光辉净化
(Elminster's Effulgent Epuration)

    防护系
    等级：术士 /法师 9
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    效果：每施法者等级制造出
一枚魔力吸收法球
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：意志过则无效(无
害 )
    法术抗力：可 (无害 )
 
    当你施放此法术时，每个施
法者等级会使你获得一个漂浮的
银色法球，每个法球都如同你的
脑袋大小。这些法球会环绕着你
提供对抗魔法的神奇效果。使用
一个移动动作，你可以将此法术
效果 (也就是所有法球 )转移到
法术距离内的任意生物身上去。
    每一枚法球可以通过吸收致
使瞄准被保护生物的一个法术或
类法术能力完全无效，无视其法
术等级。法球不会自动吸收法术，
必须由目标来选择法球是否吸收
任何施展于他的法术 (此规则允
许目标正常获得某些增益法术的
影响 )。范围法术和某些没有特
定目标的法术 (例如“毕格比护
身掌”)无法被吸收。每当一个
法球吸收了一个法术或类法术能
力之后便会消失。只有神级能力
施展的法术或类法术能力才可以
克服“伊尔明斯特的光辉净化”
所提供的防护能力。

力量之眼 (Eye of Power)

    塑能系   
    等级：术士 /法师 9
    效果：制造一只魔眼

    此法术效果与四级法术“秘
法眼”基本相同，除了以下改变：
你可以通过魔眼施展任何七级或
以下有距离限制而并非“个人”

的法术。任何通过此方式施展的
法术根据魔眼而非你自己来定
位。通过魔眼施展任何高于七级
的法术不但不产生任何效果 (法
术位正常消耗 )，还会摧毁魔眼
并使法术提前结束。
    与“秘法眼”不同，“力量
之眼”具有可见的物质形态，因
此可以被摧毁。魔眼的大小是超
微型并具有 18 的 AC 和 77 点生
命值。它使用你的豁免加值进行
豁免检定。

伊尔马特的恩赐
(Favor of Ilmater)

    死灵系
    等级：伊尔马特虔信者 4、
圣武士 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    目标：一个自愿的生物
    持续时间：1分钟 /每等级
    豁免检定：无
    法术抗力：可 (无害 )

    目标变得免疫非致命伤害、
魅惑、胁迫效果和会引起疼痛的
特殊攻击效果。目标还会免疫晕
眩、力竭、疲乏、反胃、恶心、
恍惚和震慑效果。目标在生命值
降低到 -1 至 -9 的濒死状态仍可
以每轮进行一个单动作。如果上
述任何效果在施放此法术时已经
作用于目标身上，则法术持续时
间内被暂时压制 (因此失去意识
的目标会恢复意识和行动能力)。
当法术结束，任何被此法术压制
但未达到持续时间的效果不会消
失 (例如疲乏状态仍需休息 8小
时来解除 )。在法术持续时间内
到时结束的效果不会在法术失效
后重新生效。
    除了这些效果之外，目标在
法术生效期间视为获得“耐久”
专长效果。

魔物形态 (Fiendform)

    变化系 [ 邪恶 ]
    等级：术士 /法师 6
    法术成分：语言、材料
    持续时间：1分钟 /每等级

    此法术效果与“变形术”基
本相同，除了其显现的方式。你
可以选择的形体限定于任何“一、
二、三或四级怪物召唤术”中允
许召唤的恶魔或魔鬼生物。你每
次施放此法术只能选择一种形
体，但是你会获得此形体所有的
特异、类法术和超自然能力。你
的生物种类变为异界生物，任何
能够伤害或抵御邪恶异界生物的
效果都对你起效。任何放逐或迫
使你回到形体所属位面的效果都
会结束此法术并使你恍惚每施法
者等级 1 轮的时间，当并不会真
的将你送去异位面。

    法术材料：任何炼狱生物、
半炼狱生物、恶魔或魔鬼身上的
一块骨头。

防火结界 (Fireward)

    变化系
    等级：德鲁伊 5、自然虔信
者 5
    影响区域：20 英尺立方 /每
等级 (解消 )
    持续时间：1小时 /每等级
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    此法术效果与“灭火术”基
本相同，除了以下内容。此法术
获得下列额外的效果：当“防火
结界”生效时，任何魔法制造的
火焰效果无法在此区域内生效。
此效果类似与“反魔法场”，但
是只针对火焰效果。任何非魔法
火焰不论在内部制造或是从外部
移入法术区域也同样会立即消失。

碎骨术 (Fleshshiver)

    死灵系
    等级：术士 /法师 5
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每等级 )
    目标：一个生物
    持续时间：立即
    豁免检定：强韧过则部分无
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     法术抗力：可

    这残忍的法术会影响目标的
骨骼，使骨头极度扭曲至折断以
制造巨大痛苦。目标会自动震慑
一轮 ( 无法豁免 )。在之后的回
合中，目标必须成功的通过强韧
豁免检定，否则受到每施法者等
级 1d6 点钝击伤害 ( 最多 15d6)
并因为疼痛反胃 1d4+2 轮。

    法术材料：将一根骨头在施
法过程中折断。

防护力场 (Forceward)

    防护系
    等级：海姆虔信者 3，圣武
士 3
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个整轮动作
    距离：10 英尺
    目标：你和以你为中心半径
10 英尺发散范围内的所有盟友
    持续时间：1分钟 /每等级
    豁免检定：无，见说明
    法术抗力：可

    你制造一个以你为中心，无
法移动的透明力场。在此力场内
部和任何一个距离力场边缘 5英
尺远的方格都如同被烛光照亮。
    你和你的盟友可以自由进入
此力场，任何其它生物都必须成
功通过意志检定才能进入。任何
生物都可以自由离开此力场，但
是任何生物一旦离开，再想进入
必须重新进行意志检定，即使是
你或你的盟友也同样如此。如果
生物在法术施展时就在力场区域
内，不会被推到区域外。
    当处于“防护力场”范围内
时，你和你的盟友在对抗邪恶生
物时豁免检定获得+2神圣加值。
在此区域内并非你盟友的生物不
会获得此效果。
    “防护力场”不会阻止法术
或物体进入其区域，所以在力场
边缘两侧的生物可以不受任何惩
罚的正常战斗。但是如果生物使
用徒手或天生武器进行攻击，那
他每轮都必须进行意志检定，来
检验他的攻击是否能够穿过“防
护力场”的边界。

盖德利的电击之环
(Gedlee's Electric Loop)

    塑能系 [ 电击 ]
    等级：术士 /法师 2
    法术成分：语言、姿势、材
料
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每等级 )
    目标：每三施法者等级一个
生物，所有目标需要彼此相邻
    持续时间：立即
    豁免检定：反射过则减半，
见说明
    法术抗力：可

    你制造一小股闪电电击效果
瞄准每三施法者等级一个生物
( 最多四个生物 )。每个目标必
须与其它任一目标位于相邻方
格。此法术会对每个目标造成每
两施法者等级 1d6 的电击伤害
( 最多 5d6)。如果生物的反射豁
免检定失败，必须再进行一次意
志豁免检定，失败则震慑一轮。

    法术材料：一圈铜丝和一块
磁铁。

殉道者的荣光
(Glory of the Martyr)

    防护系 [ 善良 ]
    等级：伊尔马特虔信者 4
    法术成分：语言、姿势、器材、
法器
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    目标：每等级一个生物
    持续时间：1小时 /每等级
(解消 )
    豁免检定：意志过则无效(无
害 )
    法术抗力：可 (无害 )

    类似于“护卫他人”，此法
术会保护目标，在你与目标之间
建立魔法链接，将他们受到的伤
害部分转移到你的身上。
    每个目标的 AC 获得 +1 偏斜
加值，所有豁免检定获得 +1 抗
力加值。此外任何目标受到任何
攻击只会承受一半的伤害，由你

来承受剩余伤害。一些不伤害生
命值的损伤类型，例如魅惑效
果、属性值损伤、负向等级和瓦
解效果无法进行分担。如果目标
的生命值因体质属性降低而减少
的话，也不会对你产生影响，因
为这也并非是对生命值造成的伤
害。当法术到达持续时间，任何
后续伤害也不会由你与目标进行
分担，但是你已经替目标承受的
部分不会返还给目标。
    如果你在“殉道者的荣光”
持续时间内死亡，法术中止并爆
发出一股正能量冲击，治疗每一
名目标 1d8 点生命值。
    如果一个目标死亡或移动到
法术距离之外，目标与你的链接
中断，但法术在你与其它目标之
间正常生效。如果你与所有目标
的链接都已中断则法术结束。

    器材：你和每个目标都佩戴
了一枚至少价值 50 金币的白金
戒指。

不死统帅
(General of Undeath)

    死灵系 [ 邪恶 ]
    等级：牧师 8
    法术成分：语言、姿势、法
器
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    目标：你自己
    持续时间：1天 /每等级

    此法术能提高你所能控制的
不死生物生命骰总数。数量为你
施法者等级的五倍。当法术达到
持续时间，你便失去对超出生命
骰限制的不死生物的控制权，如
同你自愿放弃控制他们一般。

掌中火 (Handfire)

    塑能系 [ 光明 ]
    等级：苏伦虔信者
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的生物
    持续时间：1分钟 /每等级
或能量施放
    豁免检定：无
    法术抗力：可
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    你的手被闪烁的光点围绕，
就像一簇不停迸发的火星。光亮
可以由你来选择颜色，但是一旦
法术施展完毕就无法再修改颜色
了。“掌中火”可以提供如同蜡
烛一般的光线，但是不具备热量，
也无法点燃物体。
    “掌中火”可以当做近战接
触攻击来使用，每两施法者等
级可以碰触一次。对于有生命
的生物，此接触攻击会造成
1d8+1/ 每施法者等级 (最多
+5) 的伤害。如果目标是不
死生物，则造成 2d6+1/ 每
施法者等级 (最多 +5) 的伤
害。对于并非这两类的生物，
无法产生任何效果 (例如构装生
物 )。

和声 (Harmony)

    附魔系 ( 胁迫 )[影响心灵、
音波 ]
    等级：吟游诗人 1
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    目标：你自己
    持续时间：可变，见说明

    当你弹奏你的乐器、吟唱你
的歌曲、朗诵你的史诗或是做鼓
舞人心的演讲时，你会给予你的
盟友比通常更大的信心。当你在
此法术持续时间内，使用诗人的
提振士气能力时，对抗魅惑和恐
惧效果的豁免检定加值额外提高
2点，攻击检定和伤害骰的士气
加值额外提高 1点。
    此效果持续到你提振士气效
果结束。如果你在施放此法术后
1分钟之内没有使用提振士气能
力，则法术效果中止。

神圣之星 (Holy Star)

    防护系
    等级：密斯特拉虔信者 7
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    效果：一颗充满防御性能量
的魔星

    持续时间：1轮 /每等级(解
消 )

    你制造出一颗充满能量的闪
亮魔星漂浮在你肩膀旁边，散发
出烛光一般的亮度。这颗魔星共
有以下三种能力，在你自己的回 
 合可以用一个自由动作来决定
    其中哪个能力启动生效。
          法术反转：“神圣之星”
      可以如同“法术反转”法
       术效果一般，反转总计最

多四至七 (1d4+3) 法术等级的法
术。在法术持续时间内，任何可
能的反转都会自动进行。“神圣
之星”的这一能力不会在你每次
启动时回复如初。如果可以被反
转的法术等级消耗殆尽，此效果
就不再生效，但不影响其它的能
力。
    保护：“神圣之星”能使你
的 AC 获得 +10 环境加值，并且
不会影响你的任何行动。
    火焰矢：“神圣之星”会射
出一股能量矢对 90 英尺范围内
的目标进行远程接触攻击。此攻
击使用你的所有攻击加值，成功
命中会造成每两施法者等级 1d6
点的火焰伤害 (最高 10d6)。

嚎叫锁链 (Howling Chain)

    塑能系 [ 力场 ]
    等级：术士 /法师 6
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    目标：距离内的一个生物
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：见说明
    法术抗力：可

    此法术会召唤出一个由纯力
场形成，不断闪烁的猩红锁链，
风一般的环绕在目标周围，妨碍
其行动并进行攻击。此法术的名
称是源自锁链紧勒目标时会发出
恐怖的嚎叫声。此噪声非常的巨
大，以至于锁链 100 英尺之内的
所有生物在进行“聆听”技能检
定时都会受到 -2的惩罚。锁链并
非将其目标快速压制，它只是起
到妨碍目标的正常动作的作用，
目标在进行所有攻击、豁免和技
能检定时都会受到 -2 惩罚，施
放任何需要姿势成分的法术必须
进行一次成功“专注”技能检定
(DC15+ 法术等级 )。每一轮锁链
会攻击目标两次(+13/+8近战)，
造成每一击 3d4 的钝击伤害。此
外如果锁链攻击的目标在两次攻
击都命中的情况下进行施法，其
“专注”技能检定的 DC 要额外
增加 5点。
    当“嚎叫锁链”刚刚施展时，
目标可以进行一次反射豁免检定
来躲避锁链的纠缠。成功的豁免
检定意味着锁链会落在目标 5尺
范围内的某个方格 (使用《玩家
手册》第 160 页有关投炸武器失
手的规则来决定具体的方格 )。
如果目标没有立即离开，锁链会
在下一次轮到你行动的时候，再
次尝试纠缠目标，目标需要重新
进行反射豁免检定。如果选择的
目标不再与锁链相邻，锁链会以
每回合 20 英尺的速度向目标行
进，尽可能快的进行攻击。
    “嚎叫锁链”是一个中型物
体，拥有12点AC和33点生命值，
它使用你的豁免加值进行豁免检
定。但是，任何对锁链造成的伤
害，也会同时伤害到被锁链纠缠
的目标。目标可以通过一次成功
的强韧检定使伤害减半。

Handfire
掌中火

Illustration by Ben Thom
pson
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    法术会在达到持续时间、锁
链被摧毁或目标死亡任一情况发
生时中止。

    器材：一个至少价值 500 金
币的小型白金锁链。

冰冻长枪 (Icelance)

    变化系
    等级：德鲁伊 4、术士 /法
师 3
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：变出一支冰块形成的
长枪
    持续时间：立即
    豁免检定：见说明
    法术抗力：无

    此法术会将一块坚冰变形为
一支致命的长枪，并神奇的射向
你所选择的目标。你必须进行一
次成功的远程攻击来命中目标。
你的攻击检定额外获得+4加值。
如果命中，“冰冻长枪”会造成
5d6 点伤害，其中一半为穿刺伤
害，其余的为寒冷伤害。此外，
目标必须成功通过一次强韧检定
否则震慑 1d4 轮。无论攻击结果
如何，长枪在使用之后都会变得
粉碎。

    法术材料：至少 10 磅重的
冰或雪。大部分法师会在自然冰
雪的环境中使用此法术，但是在
必要时，“冰风暴”法术遗留下
的冰块也能满足施放的条件。

地狱火 (Inferno)

    变化系 [ 火焰 ]
    等级：德鲁伊 5
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每等级 )
    目标：一个生物
    持续时间：1轮 /每等级(解
消 )
    豁免检定：反射过则部分无效
    法术抗力：可

    你使一个生物被爆发出的火
焰吞噬。目标会受到 6d6 点火焰
伤害，并且他的衣服、物品、头
发和皮肤都会被残忍的点燃。之
后的每轮都会造成火焰伤害，但
每轮会减少 1d6( 最少造成 1d6 伤
害 )，直到法术达到持续时间或目
标设法扑灭火焰。也就是说，第
二轮会造成 5d6 点火焰伤害，第
三轮造成 4d6 点，以此类推。

目标携带的易燃物和非魔法物品
抵御此火焰伤害的豁免检定会自
动失败。
    第一轮之后，目标可以在后
续伤害发生之前用一个整轮动作
进行一次 DC15 的反射豁免检定
来设法扑灭火焰。在地上打滚可
以使目标在豁免检定中获得 +2
加值。跳入湖中或用魔法扑灭火
焰则法术效果立即中止。

    法术材料：一块蜂蜡。

秩序之剑 (Lawful Sword)

    塑能系
    等级：圣武士 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触的武器
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：无

    法术抗力：无

    此法术与“圣剑术”类似，
除了下面的说明。武器效果为 +5
秩序武器 (攻击和伤害骰获得 +5
增强加值、守序阵营、对混乱阵
营的目标造成额外2d6点伤害)。
还会施放出“反混乱法阵”的效
果 (详情见法术效果 )。

闪电之环 (Lightning Ring)

    塑能系 [ 电击 ]
    等级：术士 /法师 8
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个整轮动作
    距离：个人，见说明
    效果：每轮释放 2个球形闪
电或一次释放 8个球形闪电
    持续时间：1轮 /每两等级
或立即，见说明
    豁免检定：反射过则减半，
见说明
    法术抗力：可

    此法术制造出一道亮白闪电
形成的圆环，环绕在你身体四周。
这道电环会随着你移动位置，但
不会对你的施法和攻击造成影
响，也不会影响其它人对你进行
攻击。在电环持续时间内，你获
得 20 点电击抗力。每当轮到你
行动，电环会生出两个闪电束，
效果与同名法术相同 (施法者等
级为 5)，并按照你指定的路径行
进。被闪电束攻击的生物可以通
过成功的反射豁免检定来使伤害
减半。豁免检定的 DC 要按照八
级法术来计算，而非“闪电束”
本身的三级。
    除此之外，你还可以选择一
次性将“闪电之环”的力量全部
释放。当法术施放完毕时，你可
解除对闪电力量的约束，向全部
八个方向释放八个球形闪电 (参
见《玩家手册》160 页关于投炸
武器失手几率的图式，来明确球
形闪电的行进方向 )。用此方式
来使用“闪电之环”，法术的持
续时间变为立即。你必须在法术
施展完毕之时，立即决定是释放
全部能力还是保留起来。

    法术材料：一枚小型玻璃戒
指和一小块任意动物的毛皮。

Inferno
地狱火

Ill
us

tra
tio

n 
by

 F
er

em
y 

Fa
rv

is



106

领域与法术

步履轻盈 (Lively Step)

    变化系
    等级：吟游诗人 2、术士 /
法师 2
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
    距离：0英尺
    影响区域：以你为中心半径
30 英尺扩散范围
    持续时间：见说明
    豁免检定：意志过则无效(无
害 )
    法术抗力：可 (无害 )

    此法术的语言成分是一首欢
快的进行曲，曾经是供米斯卓诺
精灵的斥候们更快归营用的。当
此法术施展完毕，你可以一直演
唱并移动，你和你 30 英尺范围
内的盟友移动速度都会提高 10
英尺。此外，你和你的盟友可以
在大陆移动时额外急行 1小时 /
每施法者等级 (见《玩家手册》
166 页 )。即使在此法术效果的
影响下，如果你每天试图行进超
过 8小时时间，你依然会受到所
有的不良影响。

    器材：一面小鼓

奥多的硬头锤 (Mace of Odo)

    塑能系 [ 力场 ]
    等级：海姆虔信者 3
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个标准动作
    距离：0英尺
    效果：一把力场形成的硬头锤
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：强韧过则无效，
见描述
    法术抗力：可

    你制造出一把由力场形成的
闪亮硬头锤。你可以使用此锤对
目标进行近战接触攻击。如果命
中，“奥多的硬头锤”会造成每
施法者等级 1d6 的力场伤害 (最
高 10d6)。不死生物目标会受到
每施法者等级 1点的额外伤害
(最多 +10)。任何被此锤击中的
生物必须进行一次强韧豁免检
定，失败则被定身一轮。你可以

在你召唤出“奥多的硬头锤”那
一回合立刻发起攻击。
    “奥多的硬头锤”会占用你
的手部，但是如果你释放其它法
术不会导致锤子消失。当你握着
硬头锤被一个法术指定为目标时，
你可以选择让锤子吸收此法术。
    当硬头锤攻击了一个生物或
是用于吸收了一个法术，或者任
何原因导致其离开你的手，硬头
锤都会立即消失。在硬头锤消失
的那一点会呈现出“光亮术”的
效果一直到其持续时间。

颌骨群攻 (Manyjaws)

    塑能系 [ 力场 ]
    等级：术士 /法师 3
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：每等级产生一对空洞
的飞行颌骨 (最多十对 )
    持续时间：3轮
    豁免检定：反射过则减半
    法术抗力：可

    当你施展此法术时，你会召
唤出一些诡异的飞行颌骨来攻击
你的敌人。可以命令这些颌骨分
开攻击多个敌人，或是多个颌骨
一起攻击一个敌人。颌骨会从你
的位置开始，以 40英尺的速度和
灵活的机动性飞向它们的目标。
你可以用一个标准动作对任意数
量的颌骨重新下达命令。
    每一次轮到你行动时，每一
对颌骨会自动攻击目标造成 1d4
点伤害，成功的反射豁免检定会
使伤害减半。一个生物如果被多
个颌骨攻击，也只能进行一次豁
免检定，如果成功则所有伤害都
会被减半。
    
    法术材料：一副牙齿。

真菌之触 (Mold Touch)

    咒法系 ( 创造 )
    等级：自然虔信者 3
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    效果：长出一小片棕色霉菌

    持续时间：立即
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    你可以通过碰触，使直径 5
英尺见方的一小片土地上长满棕
色的霉菌。你也可以通过一次成
功的接触攻击，让这一幕发生在
活物身上。
    如同《地下城主指南》第 76
页上的描述，任何有生命的物体
身上每长有5英尺见方的棕霉菌，
每轮会受到 3d6 点非致命寒冷伤
害。如果火焰靠近其 5尺之内霉
菌的体积会立即增大一倍，而寒
冷伤害会立即摧毁霉菌。

月之网 (Moonweb)

    防护系
    等级：苏伦虔信者 5
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    效果：10 英尺高的力场栅栏
围成一个直径 5英尺的圆形或 10
英尺长的线性
    持续时间：10 分钟 /每等级
    豁免检定：无
    法术抗力：可

    你制造一个稳固的散发着月
光的力场栅栏。你可以让这个栅
栏成直径 5英尺，高 10英尺的圆
形屏障，包裹住一个自愿的生物，
或是像毯子一样呈现一个 10 英尺
见方的平面，水平(比如成为门道)
或垂直 (比如挡住凹陷处或陷阱
门 )放置在任意地方，但至少有
一条边与其它物体接连固定。
    此栅栏拥有里侧和外侧。从
里侧往外看，是透明的并且任何
生物都可以穿过它；从外侧往里
看，它是不透明的，而且几乎无
法逾越——任何生物和攻击都无
法从这一方向穿透此栅栏。躲在
里侧的生物对于来自外侧的攻击
来说，具有掩蔽和全隐蔽效果。

诡秘鞭笞 (Mystic lash)

    塑能系 [ 电击、邪恶 ]
    等级：班恩
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个标准动作



领域与法术

107

    距离：15 英尺
    效果：一条带电的能量鞭
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：强韧过则部分无效
    法术抗力：可

    你制造出一条“长鞭”，从
手中散发出的一条幽灵般的红色能
量束，但却永远不会对你造成伤
害。你可以如同熟练掌握长鞭一般
的挥舞此武器就好像它真的是一条
鞭子。你必须通过一次成功的远程
接触攻击才能用这鞭子攻击目标。
任何被击中的生物都会受到每三施
法者等级 1d6 点的电击伤害 (最大
4d6)，并且必须成功通过一次强韧
豁免检定，否则会震慑一轮。你可
以将你的魅力调整值加到伤害骰
上，但是力量调整值不行，因为鞭
子是无形的。
    如果在你攻击了一个目标之
后松开这条鞭子，它会自由的离
开你的手，并自动继续攻击那个
目标。如果被攻击的目标失去意
识、死亡或者被摧毁，鞭子会在
它的下一回合回到你的手中。如
果你无法在它返回的回合握住
它，那么鞭子会消散。如果你抓
住鞭子，你可以使用它攻击另一
个目标，并开始一个新的循环。
    如同普通的鞭子，你可以使
用这条能量鞭进行摔绊和缴械。
但是必须在由你手持的情况下，
鞭子无法在其自己行动的时候进
行这些特殊攻击。
    

密斯特拉的瘴气
(Mystra's Miasma)

    防护系
    等级：术士 /法师 9
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +5 英
尺 /每等级 )
    影响区域：半径 30 英尺 +5
英尺 /等级的扩散范围
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：意志过则部分无
效，见说明
    法术抗力：无

    这个强大的法术会创造出浪
潮般的浓厚云雾，效果类似于“重
雾术”法术。此外，此迷雾还会
在浪潮中制造一个“魔力陷坑”，

会极大的削弱在此地区的施法者
能力。任何试图在“密斯特拉的
瘴气”效果影响范围内施法的角
色，施法者等级都会受到 -4 的
惩罚。首次进入瘴气区域，通过
一次成功的意志检定可以忽略此
惩罚。使用影魔网来施展法术的
生物免疫此效果，除非你使用的
也是影魔网。在此情况下，此法
术名称变为“莎尔的瘴气”，而
魔网使用者免疫此效果。
    
    法术材料：一小块棉衣，施
法时浸泡于水中。

自然的平衡 (Nature's Balance)

    变化系
    等级：德鲁伊 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的生物
    持续时间：10 分钟 /每等级
    豁免检定：强韧过则无效(无
害 )
    法术抗力：可 (无害 )

    你将你自己的一部分属性点
转移到目标身上。
    你选择你的某个单一属性受
到 -4 的惩罚，目标会在相同的
属性上获得等量的增强加值。你
无法通过豁免检定来避免属性惩
罚，但是你的目标——如果他愿
意的话——可以试图通过一次成
功的强韧豁免检定来消除加值。
    如果你在 1小时之内额外使
用此法术，你会在通常效果之外
另受到 2d10 点伤害。

尼柏的温馨提示
(Nybor's Gentle Reminder)

    附魔系 ( 胁迫 )[ 影响心灵 ]
    等级：术士 /法师 2
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    目标：一个有生命的生物
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：强韧过则无效
    法术抗力：可
  
    此法术很久以来，一直流行

在那些希望自己的员工更卖力的
人和诸多奴隶监工之中。现如今
红袍法师将此法术主要应用于战
斗中。
    当此法术施展完毕，目标会
经受一股强烈到无法忍受的疼
痛，至使其晕眩一轮。在法术持
续时间之内的后续回合中，目标
的攻击掷骰、豁免和所有检定受
到 -2 惩罚。此外受到“尼柏的
温馨提示”影响的施法者，在试
图释放法术时必须通过一次成功
的“专注”技能检定 (参见《玩
家手册》第 69 页有关“专注”
技能的详细说明 )。

    器材：至少一英尺长的棍子。

尼柏的温柔警告
(Nybor's Mild Admonishment)

    附魔系 ( 胁迫 )[ 影响心灵 ]
    等级：术士 /法师 3
    持续时间：1轮 /每等级
    
    此法术效果与“尼柏的温馨
提示”类似，但目标眩晕的时间
为 1d4 轮。

尼柏的严厉斥责
(Nybor's Stern Reproof)

    附魔系 ( 胁迫 )[ 影响心灵 ]
    等级：术士 /法师 7
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：见说明

    此法术效果与“尼柏的温馨
提示”类似，但目标必须通过一
次成功的强韧豁免检定，否则死
亡。一个生物如果在此效果中存
活下来，必须立即再进行一次意
志豁免检定来抵抗其余的效果。
如果失败则会晕眩 1d4 轮。

恩切泽的白炽球
(Nchaser's Glowing Orb)

    塑能系 [ 光明 ]
    等级：牧师 4、术士 /法师 3
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    效果：一个可操控的魔法光源
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    持续时间：永久
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    此法术会产生一个封闭于玻
璃球体中拳头大小的魔法光源。
假如球体在你30英尺范围之内，
你便可以通过精神来控制“恩切
泽的白炽球”所产生的光亮程度。
可以变化的光亮程度范围是从无
光到半径 60 英尺明亮。“恩切
泽的白炽球”没有控制数量上的
限制，而且你可以一同或单独控
制每一枚白炽球的亮度。
    如果“恩切泽的白炽球”破
碎，则法术失效。如果你死亡了，
白炽球仍旧正常运转。任何有能
力施展四级法术的牧师、术士或
法师可以通过一个简单的碰触来
接管某个死去角色的白炽球。
    
    器材：一个用于放置魔法光
源的玻璃球体。每个用于此法术
的玻璃球体拥有 2点生命值且硬
度为 0。

雪崩术 (Obedient Avalanche)

    咒法系 ( 创造 )[ 寒冷 ]
    等级：寒冷 9
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：法术距离内任意一点
为中心半径 20 英尺区域内发生
雪崩，见描述
    持续时间：立即
    豁免检定：反射过则减半或
反射过则无效，见描述
    法术抗力：无

    你在空中召唤的出一道裂
缝，从中出现一场雪崩，埋葬你
的敌人并将他们活活冻死。
    “雪崩术”对生物所造成的
效果，取决于他们与法术中心点
的距离，如下所述。
    距离中心点 20 英尺之内：
每个在此区域内的生物受到每两
等级 1d8 的伤害 (最多 10d8)，
外加每两等级 1d6 的寒冷伤害。
如果生物在豁免检定中失败则会
被活埋 (详见《地下城主指南》
第 90 页 )。20 英尺内所有的方

格均视为被大雪覆盖 (详见《地
下城主指南》第 94 页 )，会如同
普通大雪一般持续存在。
    距离中心点 20 英尺到 40 英
尺之内：在此区域内的生物只会
受到雪崩中心区域一半的伤害
(反射过则无效 )。如果活埋检
定失败，生物将会受到一个额外
冲撞效果，进行对抗时雪崩的加
值为 +13( 其中 +5 是来自冲击力
的力量属性值为 20，另外 +8 来
自冲击视为超大型生物 )。如果
冲撞成功，生物会被撞离法术的
中心点。20 英尺到 40 英尺之内
的所有方格均视为被大雪覆盖，
会如同普通大雪一般持续存在。
    地形与建筑：雪崩会自动将
小型树木或其它植被连根拔起，
并在大雪融化之后留下一地稀疏
的碎石 (详见《地下城主指南》
第 91 页 )。一座建筑物如果遭
受“雪崩术”的攻击，将会受到
1d6×10 点伤害。
    此法术会熄灭所有被它碰触
到的火焰。
  

殉道者的盟约
(Pact of Martyrdom)

    死灵系 ( 善良 )
    等级：伊尔马特虔信者 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    目标：一个自愿的生物
    持续时间：立即
    豁免检定：无
    法术抗力：可 (无害 )

    你与一个生命值低于你的目
标交换所有的生命值点数。如果
目标处于失去意识和濒死状态，
那么你也会变为失去意识和濒死
状态。如果目标处于失去意识但
伤势稳定状态，那么你也会变为
失去意识但伤势稳定状态。此法
术只会交换实际的生命值而不是
临时生命值。在你施展“殉道者
的盟约”时，如果的生命值比目
标少，那法术会自动失效。

控制动物 (Possess Animal)

    死灵系
    等级：玛拉虔信者 3

    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    目标：一个动物
    持续时间：1轮 /每等级(解
消 )
    豁免检定：意志过则无效
    法术抗力：可

    你将你的灵魂摄入一只动物
的身体内，强迫其行动犹如你自
己的身体一般。目标必须是普通
动物 (不能是魔法兽、虫类或其
它类型的怪物 )，并且你的施法
者等级必须大于它的生命骰数。
此动物的灵魂在你灵魂进入之后仍
旧留在自己的身体里，但是丧失了
对身体的控制权。你自己的身体倒
在法术释放的地点呈昏迷状态。
    当你处于动物体内时，你保
有你的智力、感知、魅力、等级、
职业、基本攻击加值、基础豁免
加值、阵营和心智类技能。如果
你拥有“自然施法”专长或其它
类似的能力，你可以在控制动物
的状态下释放你的法术。你无法
启用动物本身的特异或超自然能
力。当你控制动物时，此动物的
身体每受到 2点伤害，你会受到 1
点伤害。如果在控制中途动物被杀
死，你必须通过一个 DC 为 10 的强
韧豁免检定，否则你也会死亡。
    如果在控制期间你的身体被
摧毁，那么你将在法术达到持续
时间之后死亡。

    法术材料：一小炉熏香和一
小份目标动物喜好的食物。

布利斯伯的月弓
(Presper's Moonbow)

    塑能系 [ 电击 ]
    等级：术士 /法师 5
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +5 英
尺 /每等级 )
    效果：产生 1d4 个带电微粒
    持续时间：立即或 1至 4轮，
见说明
    豁免检定：无
    法术抗力：可
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    此法术能制造 1d4 个带电的
闪亮微粒，如同“妖火”法术一
般旋转聚集在你周围。你可以通
过意志让微粒飞去攻击一个法术
距离之内的目标。多个微粒可以
同时攻击一个目标或是分开攻击
不同的目标。每个微粒都必须进
行成功的远程接触攻击才能命中
目标。任何生物受到微粒的攻击
都会受到下表所列出的电击伤害。

微粒数量  每个微粒造成的伤害
   1            4d6
   2            3d6
   3            2d6
   4            2d4

    如果你没有在法术施展完毕
时发射所有的微粒，你必须在之
后的回合使用一个标准动作来发
射任意数量的微粒。如果在某个
回合你没有发射任何微粒，那么
回合结束时法术会立即结束，所
有剩余微粒全部消失。

    法术材料：一小块月亮石碎片。

虹光法眼 (Prismatic Eye)

    塑能系
    等级：术士 /法师 6
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：生成一只魔法眼
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：见说明
    法术抗力：可

    你制造出一只有形的魔眼，可
以发射如同“虹光喷射”法术效果
的激光射线。你可以使用一个移动
等效动作，来移动此魔眼，使用你
的移动速度但不能超出法术距离。
    从魔法出现的那一回合开
始，你每回合可以使用一个自由
动作命令魔眼发射一道激光射线
(射程 50 英尺 )。你必须进行一
次远程接触攻击才能命中目标，
但是每条射线使用 +6 攻击加值
来代替你的远程攻击加值。
    被射线击中的目标会受到“虹
光喷射”的法术效果 (骰 1d8 决

定效果，如果骰出 8便重骰 )，
但是射线豁免检定 (如果需要进行
的话 )的 DC 固定为 19。如果一个
颜色的射线被使用过了，便不会再
出现。当所有七种颜色的射线全部
发射过一次，魔眼会存留至法术持
续时间结束。你仍然可以移动魔眼，
但无法让其发射射线。
    魔眼是超微型生物，拥有 18
点 AC( 体型 +8) 和 9 点生命值。
它使用你的豁免加值进行豁免检
定。

    器材：一枚打磨过的七彩石
决明贝壳。

玫瑰护障 (Rosemantle)

    防护系
    等级：洛山达虔信者 1
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的生物
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：意志过则无效(无害)
    法术抗力：可 (无害 )

Prismatic Eye
虹光法眼
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   你使目标被一阵柔和淡雅的
玫瑰色烛光般的光晕所笼罩。此
光晕会使目标在抵抗使其变得痛
苦 (例如“尼柏的温馨提示”)、
恶心、反胃或是恐惧的效果时，
其豁免检定获得每施法者等级 +1
的神圣加值 (最多 +10)。

红宝石逆转射线
(Ruby Ray of Reversal)

    防护系
    等级：术士 /法师 7
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    目标：一个自然或魔法的危
机，见说明
    持续时间：立即
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    从你的指尖射出一条亮红色
的细线，可以帮你解决一些魔法
或普通的危机。此法术的不同版
本可以解决下方说明中的某一种
危机情况，并将那情况“修正”
成说明中的结果。除非特别说明，
此法术针对于自然或魔法造成的
情况拥有相同的效力。比如“红
宝石逆转射线”可以消除变种蜘
蛛制造的蛛网，也同样可以消除
“蛛网术”的效果。

* 任何被射线击中的陷阱都会被
  启动而破除。这个版本的法术
  有可能对正处于陷阱区域的生
  物造成不利影响。你必须先察
  觉陷阱才能使用“红宝石逆转
  射线”。

* 此法术可以解开绳结并使锁链、
  镣铐或其他类似束缚装置松
  开。取消“纠缠术”和类似的
  魔法效果。打开门 (或是箱子、
  抽屉、柜子等等 )上的锁、封
  印或解除“秘法锁”的效果。

* 可以在“力墙术”、“魔力监牢”
  或是类似的法术与效果形成的
  障碍物上打开一个半径 1英尺
  的开口。这种使用方式并不能
  摧毁目标的所有效果，但是被
  困在里面的生物可以从开口中
  爬出来以重获自由。

* 可以使一个被麻痹、石化或其
  他方式改变形态的生物恢复其

  自然的形态。

* 可以用“红宝石逆转射线”瞄
  准封印生物灵魂的水晶，来解
  除“魔魂壶”的法术效果。

* 可以用“红宝石逆转射线”消
  除20英尺范围内的网子、泥巴、
  油脂以及其他任何有可能妨碍
  移动的类似东西。(此方式的
  法术影响区域是扩散式的，详细
  说明见《玩家手册》第177页)。

    法术材料：一颗至少价值
1,000 金币的红宝石。

洛山达之盾
(Shield of Lathander)

    防护系
    等级：洛山达虔信者 5
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的活物
    持续时间：1轮
    豁免检定：意志过则无效(无害)
    法术抗力：可 (无害 )

    你接触到的目标获得 15/-
的伤害减免，持续 1轮。

高等洛山达之盾
(Shield of Lathander，Greater)

    防护系
    等级：洛山达虔信者 7

    此法术效果与“洛山达之
盾”类似，除了伤害减免提高至
20/-，并且免疫负能量伤害和能
量吸取，获得 10点强酸、寒冷、
电击、火焰和音波抗力。

烈焰裹体 (Shroud of Flame)

    塑能系 [ 火焰 ]
    等级：术士 /法师 5
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    目标：一个生物
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：反射过则无效，
见说明

    法术抗力：可
    有时候此法术会被称为“巨
魔杀手”，使单一目标身上爆发
出烈焰，在豁免检定失败之后会
立即造成 2d6 点火焰伤害。之后
直到法术持续时间中止前的每一
轮目标都会再受到 2d6 点火焰伤
害。每一轮目标可以消耗一个移
动动作来试图熄灭火焰，这样他
可以重新进行一次豁免检定。在
第一轮之后进行的任何成功的豁
免检定都会使火焰熄灭并结束此
法术。
    除了以上效果外，只要目标
没有成功熄灭，每轮都会向周围
喷出额外的火焰。任何距离目标
10 尺内的生物每轮都会受到 1d4
点火焰伤害。成功的豁免检定可
以躲开喷射的火焰。

    法术材料：一撮硝石、一小
块磷和少量花边布或者蜘蛛网。

欣布的法术矩阵
(Simbul's Spell Matrix)

    变化系
    等级：术士 /法师 5
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    效果：一个可以储存你一个
法术的矩阵
    持续时间：10 分钟 /每等级
(解消 )

    你准备了一个魔法矩阵，可以
让你将你的一个法术储存在里面，
之后使用一个迅捷动作来释放。
    在你施展了“欣布的法术矩
阵”之后的回合中，你可以施展
一个最高不超过三级的法术，并
将其储存在矩阵内。法术矩阵会
在一回合之后关闭，不论你是否
储存了法术。只有能够附加“法
术瞬发”专长的法术才能够被储
存到矩阵中，任何被储存的法术
都可以视为已准备的法术。施放
“欣布的法术矩阵”会对你自己
造成 1d6 点伤害，只要矩阵还存
在，无法用任何方式恢复因为损
失的生命值。
    在矩阵持续的过程中，你可
以随时以一个迅捷动作来释放其
中所储存的法术。一旦法术施放
出去，矩阵会立即消失。
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    一次成功的“解除魔法”效
果可以让矩阵连同储存在里面的
法术一起消失。如果你正受到“反
魔法力场”的影响，矩阵的持续
时间将被暂停，同时你无法启动
里面的法术。矩阵会在你离开“反
魔法力场”区域之后恢复正常。
如果你在矩阵存在时死亡，那么
矩阵连同里面的法术会无害的消
散掉。

    器材：一块至少价值 500 金
币琥珀。

欣布的法术序列
(Simbul's Spell Sequencer)

    变化系
    等级：术士 /法师 7
    效果：一个可以储存两个法
术的矩阵

    此法术效果与“欣布的法术
矩阵”基本相同，除了你可以储
存两个最高三级的法术，并且受
到 2d6 点伤害代替之前的 1d6。
矩阵会在施放完毕 2个回合之后
关闭，同时不论是否装满，都会
停止增加储存的法术。
    另外，如果储存在矩阵内的
2个法术都是二级或二级以下的，
你可以在这两个法术之间建立一
个链接。施放被链接的两个法术
只需要耗费一个迅捷动作，如同
你在释放“欣布的法术矩阵”中
的单一法术。
    一次成功的“解除魔法”效
果可以让矩阵连同储存在里面的
法术一起消失。如果你正受到“反
魔法力场”的影响，矩阵的持续
时间将被暂停，同时你无法启动
里面的法术。矩阵会在你离开“反
魔法力场”区域之后恢复正常。
如果你在矩阵存在时死亡，那么
矩阵连同里面的法术会无害的消
散掉。

    器材：一颗至少价值 1,000
金币的蓝宝石。

欣布的法术触发器
(Simbul's Spell Trigger)

    变化系
    等级：术士 /法师 9
    效果：一个可以储存三个法

术的矩阵

    此法术效果与“欣布的法术
矩阵”基本相同，除了你可以储
存三个最高三级的法术，并且受
到 3d6 点伤害代替之前的 1d6。
矩阵会在施放完毕 3个回合之后
关闭，同时不论是否装满，都会
停止增加储存的法术。
    此外，你可以在施展“欣布
的法术触发器”时，定义其中的
一个法术或一个法术序列在某个
你所规定的条件下自动激活。效
果的作用方式很像“触发术”法
术效果。用此种方式激活的法术
(或法术序列 )必须是那种影响
你个人的类型，例如“羽落术”。
激活法术的条件虽然可能非常普
通，但是也必须描述的很清楚。
无论如何，“欣布的法术触发器”
会在指定条件一旦达成就会立即
释放对应的法术。你无法在达成
条件的时候选择法术不被释放。

    器材：一颗至少价值 1,500
金币的钻石。

神秘头骨 (Skull of Secrets)

    幻术系 ( 阴影 )
    等级：希瑞克虔信者 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个整轮动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺每等级 )
    效果：诡异的骷髅头
    持续时间：永久，直到能量
释放
    豁免检定：无；见说明
    法术抗力：无

    你制造出一个带着黑色火焰
且诡异飞行的骷髅头影像。头骨
和它上面的火焰都是幻象，所以
它们都不会造成或是受到任何的
伤害。头骨拥有 40 英尺的飞行
速度 (灵活 )，但是它无法移出
法术原始地点 20 英尺之外。它
只是单纯的漫无目的的在可动范
围内游荡，直到其能量被释放。
    在施展此法术时，你需要为
头骨设定两个触发条件。一个条
件将激活头骨使其像受到“魔嘴
术”影响一般说出一段信息。第
二个条件会让头骨喷射出一道 10

英尺长的火焰造成每两施法者等
级 1d8 的火焰伤害 (最多 5d8)
来攻击激活他的生物。目标可以
通过一次成功的反射豁免检定让
伤害减半。如果检定失败还要额
外进行一次强韧豁免，否则会眩
晕一轮。
    这两个触发条件可以不同，
也可以完全相同，这样头骨可以
同时说出信息并喷出火焰。一旦
头骨的这两个效果都释放完毕，
就会立即消散。每个效果头骨都
只会使用一次，也就是说如果头
骨已经说完信息，即使再一次达
成激活条件，它也不会把信息再
说一遍。

颅骨之眼 (Skull Eyes)

    变化系
    等级：希瑞克虔信者 5
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    目标：你自己
    持续时间：1轮 /每三等级
    豁免检定：无；见说明
    法术抗力：可

    你获得一种对近距离范围内
(25 英尺 +5 英尺 /每两等级 )目
标进行凝视攻击的能力，一直到
法术持续时间结束。每一个在此
范围之内可以看到你的目标必须
每轮都进行一次意志检定来抵御
凝视的效果。此外你还可以选择
使用一个攻击动作来主动凝视范
围内的一个目标。
    根据敌人的生命骰数，凝视
攻击会造成下列两种效果。

生命骰数             效果

等于或大于施法者等级   魅惑
小于施法者等级         困惑

    在此法术生效过程中，你的
双眼变成黑色的骷髅形状。

头骨哨卫 (Skull Watch)

    死灵系
    等级：牧师 3、术士 /法师 3
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
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    距离：接触
    目标：一个类人生物的头骨
    持续时间：1小时 /每等级
或能力释放
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    一个头骨会被“头骨哨卫”
放置在一个你所指定的离地面 5
英尺高的半空中，并悬浮在那里。
它会一直监视着 20 英尺宽 90 英
尺长的区域，墙壁和其他固体隔
断会阻挡并削减监视区域。如果
任何活的生物进入了头骨所守卫
的地区，它会发出一阵刺耳的尖
叫，只要在四分之一英里范围内
都可以听到，之后便掉落在地上
丧失所有魔力。每一个在头骨 60
英尺之内听到尖叫声的生物，都
必须进行一次强韧豁免检定，失
败则耳聋 1d6 轮。无论你是否能
听到头骨报警的声音，只要你设
置的“头骨哨卫”被激活，你就
会立刻察觉，如同你本来就在那
个地方一样。
    此头骨可以被任何能够不进
入它的监视区域并拿到它的人从
它原始的位置移动到别处去。头
骨拥有 12 点 AC，每施法者等级
1点的硬度和生命值。如果头骨
没有被触发，除非你看到它被破
坏，否则无从知晓。
    “头骨哨卫”可以搭配“魔
法恒定术”。一个恒定的“头骨
哨卫”将在触发之后 1d4 轮后重
新生效。
 
    器材：一个法术所需的类人
生物头骨

幽灵牡鹿 (Spectral Stag)

    咒法系 ( 创造 )
    等级：玛拉虔信者 2
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个标准动作
    距离：0英尺
    目标：制造一个仿真的鹿形
物体
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：见说明
    法术抗力：无

    你创造出一个牡鹿型态的仿
真生物，你可以让它去攻击一个
目标或是单纯用于骑乘。当你施

放此法术时，你需要决定是让牡
鹿出现在你身边，还是直接出现
在你的胯下让你可以直接骑上去。
    牡鹿拥有 60 英尺移动速度
并且可以在出现时立刻按照你的
命令进行移动。控制牡鹿是自由
动作。只要牡鹿位于坚硬的地面，
那么在它移动时便可以凌空而
行，就像“魅影驹”法术一般(施
法者等级十二 )。它可以背负骑
手外加每施法者等级 10 磅重的
物品。
    牡鹿是一个大型生物，拥
有 18 点 AC( 体型 -1、天生护甲
+4、敏捷 +5) 和 7+1/ 每施法者
等级的生命值。如果生命值降低
到0，“幽灵杜鹿”就会立即消失。
    如果命令其攻击一个生物，
牡鹿会冲锋它的目标并发起一次
冲撞。冲撞目标时牡鹿视为拥有
18 点力量值。牡鹿无法造成也
不会受到任何伤害，但是如果在
牡鹿试图冲撞时你正处于骑乘状
态，那么防御者可以将他借机攻
击的目标设为你来代替牡鹿。如
果冲撞失败，牡鹿 (如果你在骑
乘的话还包括你 )会后退 5尺到
之前发起冲撞的方格。如果冲撞
成功，牡鹿可以将目标撞至最大
移动距离，而且如果目标不成功通
过一次强韧检定，会被震慑一轮。
    当此法术达到持续时间时，
牡鹿会自动消失。如果你正处于
骑乘状态，会安全着陆。

法术增强 (Spell Enhancer)

    变化系
    等级：术士 /法师 4
    法术成分：语言
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    目标：你自己
    持续时间：1轮

    此法术会增强你释放的下一
个法术，会使其更难以被对手抵抗。
在你施展此法术后，你可以在同一
轮再施展一个法术 (效果如同此法
术被附加了“法术瞬发”)，而且
施法者等级获得 +2 加值。

法术屏障 (Spellmantle)

    防护系
    等级：密斯特拉虔信者 6

    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个整轮动作
    距离：接触
    目标：接触到的生物
    持续时间：10 分钟 /每等级
    豁免检定：意志过则无效(无
害 )
    法术抗力：可 (无害 )

    你制造一股魔法灵光包围目
标并帮助其抵御某些法术。在施
展此法术时，每四个施法者等级
你可以选择一个四级或四级以下
的法术。选择的法术不能是通过
接触攻击来释放的。
    当被此法术保护的生物成为
了选定法术的攻击目标，“法术
屏障”会完全吸收此法术的能量。
目标可以选择将此能量转化为以
下两个效果其中之一。
    治疗：选择此项可以立即获
得一个与吸收法术同等级的治疗
法术效果。此治疗法术如同你对
被保护的目标施展的一般。如果
被保护的生物处于失去意识的状
态，则会自动将能量转化为治疗
法术。
    法术转换：吸收的法术能量
会立即激活另一个法术施放于被
保护的目标。如果想被保护的目
标使用此效果，你必须提前指定
一个你准备好的四级或四级以下
的法术在此时施展。此法术必须
是只能影响被保护目标自己。不
论在指定法术时或之后法术激活
时都不会消耗你准备的法术。如
果吸收的法术等级低于你所指定
的法术，那么无法产生任何效果。
另外，当受保护的目标选择使用
此方式，那指定的法术视为由你
所施展。指定法术的作用时间可
以比“法术屏障”的存在时间更
长。
    举例而言，你可以选择“球
形闪电”做为“法术屏障”可吸
收的法术之一并选择“反邪恶法
阵”做为转换的指定法术。在此
情况下，每次被保护的目标受到
“球形闪电”法术 (或其他可吸
收的三级或三级以上法术 )的效
果影响时，被保护的目标都可以
选择立即获得“反邪恶法阵”的
保护。
    “法术屏障”可以吸收三到
九个 (1d4+1/ 每四施法者等级 )
法术等级的法术。
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如果“法术屏障”剩余可吸收的
法术等级低于攻击来的法术，则
屏障不会去吸收此法术。一旦吸
收量达到法术等级，屏障会立即
消失。

储法经匣 (Spell Phylactery)

    变化系
    等级：密斯特拉虔信者 5
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：10 分钟
    距离：接触
    目标：接触到的卷轴
    持续时间：永久、直到被触发
    豁免检定：无
    法术抗力：可 (物体 )

    你制造一个卷轴触发装置，
可以储存一个属于你法术列表的
法术卷轴。储存的法术必须是作
用于你个人的，而且不能高于你
施法者等级的四分之一 (向下取
整，最多可以储存五级法术 )。
任何对于你使用卷轴的限制 (例
如，最低属性点数或施法者等级
检定 )都如常存在。
    触发卷轴生效所需的条件，
即使非常的普通，也必须参照“触
发术”的说明中的要求来明确设定。
比如一个装有“水下呼吸”的经
匣可以设定为一旦你处于水中或
其他类似情况，水下呼吸就立刻
触发。或者一个装有“羽落术”
的经匣可以设定为一旦你下坠高
度超过 4英尺就会自动激活。过
于复杂的条件有可能会使经匣无
法在需要的时候成功启动。卷轴
只会因触发条件而被启动，而无
法根据你的意愿来激活。
    当达成所设定的条件时，卷
轴会立刻生效就如你正常使用它
一般。如果卷轴所含法术并不在
你的法术列表上，或是其使用要
求的限制使你无法在此时正常使
用，那么即使条件达成，法术也
不会生效，并且“储法经匣”法
术会立刻解消。
    此装置必须绑在你的手臂或
是前额 (一般都会用带子绑紧或
是装进一个小盒中 )，在计算魔
法物品位置时，它算作占用了手
腕或头带部位。另外如果卷轴上
不止一个法术，你必须对每个想
激活的法术都施展一次“储法经
匣”。
    如果经匣被其他人佩戴，则

此法术立即中止。如果你自己把
解下经匣并将其放置到别处不会
受到任何不良影响，但是 24 小
时内如果不重新将其佩戴好，则
法术也会中止。本法术的中止不
会导致卷轴上储存的法术受到任
何损伤。

法术护盾 (Spell Shield)

    防护系
    等级：密斯特拉虔信者 2
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个标准动作，
见说明
    距离：接触
    目标：接触的生物
    持续时间：1分钟 /每等级
    豁免检定：意志过则无效(无
害 )
    法术抗力：可 (无害 )

    目标在对抗法术或类法术能
力时，豁免检定获得+3抗力加值，
不会对特异和超自然能力生效。
    施法者等级达到十一之后，
你可以用一个自由动作对自己释
放此法术。

石体术 (Stone Body)

    变化系
    等级：牧师 6，术士 /法师 6
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    目标：你自己
    持续时间：1分钟 /每等级
(解消 )

    此法术的效果与“钢筋铁骨”
相同，除了在这里的说明内容。
你获得 10/ 精金的伤害减免，力
量获得 +4 增强加值，但是你的
敏捷受到 -4 惩罚 (敏捷最少为
1)。任何会对石魔像造成额外伤
害的效果都能够作用在你身上。
你的速度降低到通常的一半，重
量则会增加三倍。

    法术材料：一小块属于石魔
像、大型土元素或城堡外墙上的
石头碎片。

石行术 (Stone Walk)

    咒法系 [ 传送 ]
    等级：班恩虔信者 6
    法术成分：语言、姿势、材料
    施法时间：10 分钟
    距离：接触
    目标：接触到的石头
    持续时间：永久，直到能量
释放
    豁免检定：意志过则无效(物
体 )
    法术抗力：可 (物体 )

    你在两个地点之间建立了某
种魔法连结，你或者某人只要在
其中一端说出指令，就会被立即
传送至另外一端。
    在施展此法术之前，你必须
先准备好进行连结的地点，两端
都必须是至少 5平方英尺大小的
岩石地区。准备工作会花费 1个
小时，只要石头不被破坏，便可
以重复利用于施展此法术。
    当你施放“石行术”时，你
需要决定一个命令语并且碰触其
中一端的石头。两端的石头都会
与你设定的命令语同调。此后，
任何站在一端石头上的生物只要
说出命令，就会立即传送至另外
一端 (通过“高等传送术”来实
现 )。石头的传送功效每四个施
法者等级可以使用一次，每次可
以传送一个自愿的中型或小型生
物外加每三施法者等级一个的额
外中型或小型生物 (每个生物都
无法携带超过最大负重的装备和
物品 )或与此等值的其他种类生
物。一个大型生物算作两个中型
生物，超大型生物算作两个大型
生物，依此类推。所有准备传送
的生物必须处于互相碰触的状态。
    因为是石头之间建立的特殊
连结，所以使用此法术传送无法
被“次元锁”或“禁锢术”阻拦。
“封印异界之门”法术可以压制
其中一端石头的传送效果。

    法术材料：准备每一端石头
时需要涂抹价值 2,500 金币的红
宝石和琥珀碎末。施展法术需要
价值 2,500 金币的钻石。激活任
何一端进行传送不需要花费法术
材料。
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野兽之力
(Strength of the Beast)

    变化系
    等级：玛拉虔信者 4、苏伦
虔信者 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人
    目标：你自己
    持续时间：1轮 /每等级

    此法术只有在当你是一名兽
化人且处于人类型态下时才会生
效。当处于此法术效果影响时，
你会在人类型态下获得野兽型态
的某些能力。你获得同等水平的
伤害减免 (通常为 5/银或 10/银 )、
灵敏嗅觉能力和动物型态下才可
使用的专长。此外你获得动物型
态下一半的属性值奖励，向下取
最接近 2倍数的整数。例如，如
果你是一个半熊人，那么你会获
得 8点力量 (动物型态下力量
+16 的一半 )和 4点体质 (+8 的
一半 )，但是不会增加敏捷，因
为 +2 的一半向下取最接近 2倍
数的整数是 +0。
    如果在此法术影响的时间内，
你必须进行兽化控制检定，那么
此检定会受到 -4 惩罚。

    器材：一绺你野兽型态下的
毛发。

一级召唤不死生物
(Summon Undead Ⅰ )

    咒法系 ( 召唤 )[ 邪恶 ]
    等级：黑暗卫士 1、牧师 1、
术士 /法师 1
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个整轮动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每等级 )
    效果：一个召唤生物
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    此法术效果与“一级怪物召
唤术”相同，区别是你召唤的是
一个不死生物。“一级召唤不死
生物”能够召唤的生物种类列在
下面的一级不死召唤物列表中。
你可以选择其中任何一个生物来
召唤，每次施展此法术时你都可
以重新选择一次。召唤的不死生

物不算在使用“操纵死尸”或牧
师命令不死生物能力时，你所能
操控的不死生物总生命骰中。无
论如何你所召唤的不死生物生命
骰数都无法超过你施法者等级 +1
的水平。

    器材：一个小包、一小根蜡
烛 (没有点燃 )和一块切碎的类
人生物骨头。

二级召唤不死生物
(Summon Undead Ⅱ )

    咒法系 ( 召唤 )[ 邪恶 ]
    等级：黑暗卫士 2、牧师 2、
术士 /法师 2
    效果：一个或多个召唤物，
相距不能超过 30 尺范围。

    此法术与“一级召唤不死生
物”相同，除了你可以召唤一个
二级列表中的生物，或是召唤同
种的两个一级列表中的生物。

三级召唤不死生物
(Summon Undead Ⅲ )

    咒法系 ( 召唤 )[ 邪恶 ]
    等级：黑暗卫士 3、牧师 3、
术士 /法师 3
    效果：一个或多个召唤物，
相距不能超过 30 尺范围。

    此法术与“一级召唤不死生
物”相同，除了你可以召唤一个
三级列表中的生物、召唤同种的
两个二级列表中的生物、或是召
唤同种的四个一级列表中的生物。

四级召唤不死生物
(Summon Undead Ⅳ )

    咒法系 ( 召唤 )[ 邪恶 ]
    等级：黑暗卫士 4、牧师 4、
术士 /法师 4
    效果：一个或多个召唤物，
相距不能超过 30 尺范围。

    此法术与“一级召唤不死生
物”相同，除了你可以召唤一个
四级列表中的生物、召唤同种两
个三级列表中的生物、或是召唤
同种四个更低列表中的生物。

五级召唤不死生物
(Summon Undead Ⅴ )

    咒法系 ( 召唤 )[ 邪恶 ]
    等级：牧师 5、术士 /法师 5
    效果：一个或多个召唤物，
相距不能超过 30 尺范围。

    此法术与“一级召唤不死生
物”相同，除了你可以召唤一个
五级列表中的生物、召唤同种两
个四级列表中的生物、或是召唤
同种四个更低列表中的生物。

不死召唤物列表

一级
中型骷髅
小型僵尸

二级
中型僵尸
大型骷髅

三级
大型僵尸
食尸鬼
超大型骷髅

四级
怨魂
妖鬼
超大型僵尸

五级
木乃伊
幽影
尸妖
吸血衍体

日出 (Sunrise)

    塑能系
    等级：洛山达虔信者 3
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    影响区域：半径 5英尺爆发
范围
    持续时间：立即
    豁免检定：反射过则部分无
效，见说明
    法术抗力：可

    你使目标区域爆发出一阵耀
眼的光亮，相当于普通日光的强
度。任何此区域内会在日光下受
伤或不适的生物都会目盲，而且
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受到 4d6 点伤害，而其他类型的
生物则目盲并受到 2d6 点伤害。
通过成功反射豁免检定则不会目
盲并使伤害减半。
    不死生物还会受到每施法者
等级 1d6( 最多 10d6) 的额外伤
害。通过成功反射豁免检定则不
会目盲并使伤害减半。光亮中产
生的紫外线同样会伤害到真菌、
霉菌、泥形生物和软泥怪，如同
他们是不死生物一般。
    “日出”会消去区域内三级
或更低的魔法黑暗效果。

护命术 (Surelife)

    防护系
    等级：长眠 8
    法术成分：语言、姿势、
材料
    施法时间：一个整轮动作
    距离：个人
    目标：你自己
    持续时间：1分钟 /每等
级

    此法术保护你抵御一些通
常会导致死亡——比如浸入滚
油中或是被雪崩掩埋住——的
特殊情况。你只能在一些自然
的或非魔法造成的情况下保护
自己不死，无法抵御法术或是
来自生物的攻击 (比如龙的吐
息或是一群强盗的利剑 )。在施
放法术时，你必须指定要在何种
情况下保护你不死。你在法术持
续时间内，都不会受到此种情况
的影响，不会有任何不适也不会
受到任何伤害，但是此法术不会
保护你携带的物品。如果在法术
失效时你仍处于危险情况下，那
么你会正常受到全部效果。

    法术材料：一罐蜜桃糖浆和
红汞。

剑与锤 (Sword and Hammer)

    塑能系 [ 力场 ]
    等级：提尔虔信者 4

    此法术效果与“灵能武器”
相同，除了以下说明。当你施放

此法术时，会出现两把力场武
器：一把长剑和一把战锤。两把
武器在进行攻击时，攻击检定都
会获得 +1 加值。如果你指挥两
把武器攻击同一个人，它们会夹
击目标，每次攻击都会获得夹击
加值 (+2)。武器不会造成偷袭伤
害，即使你拥有职业提供的偷袭
能力。

高等剑与锤
(Sword and Hammer，Greater)

    塑能系 [ 力场 ]
    等级：提尔虔信者 6

    此法术效果与“剑与锤”相
同，除了以下说明。长剑和战锤
变为大型武器，每次命中造成
2d6+1/ 每三施法者等级的力场伤
害 (最多 +10)。两把武器在攻击
时，攻击检定都会获得 +2加值。
此外，两把武器的重击威胁范围
翻倍，视为你拥有“精通重击”
专长 (长剑变为 17-20，战锤变
为 19-20)。

荆棘喷射 (Thorn Spray)

    变化系
    等级：自然虔信者 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：近距 (25 英尺 +5 英
尺 /每两等级 )
    目标：至多一个生物 /每等级
        持续时间：立即
        豁免检定：强韧过则部
    分无效
        法术抗力：可

        你对范围内的目标投掷
    出带刺植物。此法术会将这 
    些小型植物变成一簇带刺的
    荆棘快速喷射出去，对你选
    择的目标造成伤害。
        你需要对每个目标进行
    一次远程接触攻击，不会因
    为不擅长使用而导致减值。
    荆棘会造成每施法者等级
    1d6 的伤害 (最高 20d6)，
    但是你可以在选择的目标中
    分配此伤害。你必须在进行
    攻击检定之前决定如何分配
    伤害。因此，一个八级施法
    者可以对单一目标成功命中
    后造成 8d6 的伤害，或是两
    个生物各造成 4d6 伤害，也
    可以四个目标每个造成 2d6
    的伤害等等。你也可以按照
    你的愿望来分配伤害。
        被荆棘伤害的生物，会
因为全身被带刺植物覆盖而感觉
到异常疼痛，会额外恶心 2d4 轮。
通过一次成功的强韧豁免检定，
可以无视恶心效果。

转移印记 (Transcribe Symbol)

    防护系
    等级：符文 8、术士 /法师 8
    法术成分：语言、姿势、器材
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的魔法印记
    持续时间：10 分钟或能力释放
    豁免检定：无
    法术抗力：无
    在你的手上施放一个防护性
法术使你可以在不触发的情况下
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碰触一个设置好的魔法印记 (例
如“守卫刻纹”或“死亡印记”)。
被接触到的印记会从它原先所在
的地方被移除，它的法术能量会
被保存在你的手上，就像它是一
个接触法术暂不散发一样。
    如果想用此方式拿起一个印
记，你必须通过一次成功的施法
者等级检定 (DC20+ 法术等级 )。
如果失败，你会立即触发印记，
成功则会将要印记转移到手上，
你可以使用一个标准动作将其轻
轻的放置在一个通常可以被允许
放置此种印记的平面上 (不能是
生物 )。之后，印记会如平常一
般正常的被触发生效，除非新的
位置使其难以或无法正常激活。
    只要你能维持专注，你就可
以一直将印记保留在你的手上。
如果你的专注被打断或是法术达
到持续时间，印记会立即在你手
上被触发并对你产生影响 (但只
影响你自己 )，就像通常情况下
你触发它一样。此效果可以遵照
通常法术效果中的方式来进行豁
免。唯一安全的脱身方法，只有
将印记转移到其他合适的平面上
去。

    器材：一块有一面被擦洗的
干净且光滑的石板。

融身入树 (Tree Stride)

    咒法系 ( 医疗 )
    等级：自然虔信者 5
    法术成分：语言、姿势、法
器
    施法时间：一个标准动作
    距离：个人和接触
    目标：你和接触到的一颗树
    持续时间：1天 (解消 )
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    你进入到一棵能够完全装纳
下你整个身体的普通树木里。你
可以一直躲藏在里面直到你想出
来或是 1天之后。当你处于树中
时，树木会滋养和治疗你。你无
需呼吸和进食，并且每小时会恢
复等同于你等级的生命点数。如

果你在里面整整一天，你会获得
一个“医疗术”的效果。树木还
会为你提供完全隐蔽并且防止你
受到寒冷、炎热、下雨、光照、
下雪和其他任何环境造成的影
响。你可以听到树外的声音但是
无法视物。树木受到较弱的物理
伤害并不会伤害到你，但是如果
伤害使得树木失去其部分树身

(导致某种程度上你无法在容身
于内 )则会对你造成 5d6的伤害。
如果树木被完全摧毁 (比如因为
森林大火，或是“枯萎术”效果)，
你会从中弹出并且立即死亡，除
非能够成功通过 DC18 的强韧豁
免检定。

三重面具 (Triple Mask)

    幻术系 ( 阴影 )
    等级：希瑞克虔信者 7
    法术成分：语言、姿势、法
器
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：三个阴影分身
    持续时间：1轮 /每等级(解
消 )

    豁免检定：意志过则不信(如
果发生互动 )
    法术抗力：无

    你制造出三个你自己的阴影
分身。这些幻象的外表、声音和
气味都与你相同但确实是无形
的。在你的回合，你可以用一个
自由动作将你的感官在本体与任
意分身之间转换，分身会模仿你
的动作 (包括语言 )除非你专门
使其难以模仿。你无法控制任何
分身保持静止不动。只要你愿意，
可以以分身为起始点施放一个距
离为接触或更远的法术。(此阴
影分身是仿真的——仿真程度仅
仅足够让你以它施放法术 )。如
果是想影响自身，分身只能施放
能够对阴影本身生效的法术。
    这些阴影分身可以像“隐形
仆役”法术召唤出的仆从一般行
动。它们没有心智，所以只能
完成一些诸如开门一类的简单动
作，而无法完成任何需要心智的
事情，例如解决谜题。
    一个分身可以被指挥前往某
个特定的地方或者一个你所知的
地点。
    它使用你的速度进行移动，
会一直向指定地点行进，除非到
达目的地或是你指派它去其他新
的地方。
    如果你使用“次元门”、“传
送术”、“异界传送”或是其他
类似的效果使你和分身处于不同
的位面，此法术效果立即结束。
    通常情况下，此法术是用于
为你提供一些假造的身体迷惑别
人——其中一个装作在安全地点
施放法术而其他两个在别处进行
干扰 (类似“镜影术”)。

亡灵克星
(Undead Bane Weapon)

    变化系
    等级：圣武士 3
    法术成分：语言、姿势、法
器
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的武器

Thorn Spray
荆棘喷射

Illustration by Thom
 Baxa
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    持续时间：1分钟 /每等级
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    你使武器在其本身的魔法或
通常属性之外，额外获得“破敌
(不死生物 )”的属性。在对抗
不死生物时，你武器上的增强加
值 (如果有的话 )视为比通常情
况下高 2点，还会造成 2d6 点额
外伤害。此法术不会对已经具有
“破敌 (不死生物 )”的武器生
效。如果你的施法者等级达到九
级 (圣武士等级 18) 或更高时，
如果此武器并非魔法武器，会获
得 +1 增强加值。
    或者，你也可以选择让此法
术影响至多 50发箭、矢或弹丸。
这些弹药必须是同一种类，并且
聚集在一起 (在同一箭袋中、放
在同一个口袋中或其他类似的方
式 )。弹药 (投掷武器不算在内 )
在发射过之后便不再拥有此效
果。
    一个受此法术影响的武器视
为善良阵营，因此可以对某些特
定生物产生特殊效果。任何被此
法术影响的武器都会散发出蜡烛
水平的亮光。

死后不息
(Undeath after Death)

    死灵系 [ 邪恶 ]
    等级：班恩虔信者 7
    法术成分：语言、姿势、材
料
    施法时间：10 分钟
    距离：接触
    目标：接触到的自愿生物
    持续时间：永久，直到能力
释放
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    你将一个生物的生命力撕裂
下一块，用负能量和不死生物的
力量来将其腐化，最后再填补回
此生物的体内。当此生物死亡后，
会启动一个邪恶的转化仪式。
    此法术的目标会在法术施展

后会失去 2点体质属性。当他死
后，腐化的生命碎片会开始进行
一种缓慢的转化，在下一次日落
之后将其转化为“墓窖衍体 (Crypt 
Spawn)”(详见《费伦怪物图鉴》
中的第六章 )。如果生物的尸体
被摧毁，“死后不息”无法将其
复活为不死生物。
    如果此法术在目标死亡之前
就被解除，不会回复其失去的体
质值。

    法术材料：一块需要放入目
标胸口的心形黑曜石和一块至少
价值 50 金币 /每生命骰的黑玛
瑙宝石。施放法术时宝石需要放
置在目标的口中。

不死天敌
(Undeath's Eternal Foe)

    防护系 [ 善良 ]

    等级：洛山达虔信者 9

    法术成分：语言、姿势、法

器

    施法时间：一个标准动作

    距离：近距 (25 英尺 +5 英

尺 /每两等级 )

    目标：一个生物 /每 5等级

    持续时间：1轮 /每等级

    豁免检定：无

    法术抗力：可 (无害 )

    你使一个或更多的生物拥有

摧毁不死生物的强大能力。

    每个受此影响的目标都如同

处于“防护负能量伤害”法术效

果的影响下，并且在对抗此类攻

击时豁免检定还会获得 +10 神圣

加值。在被不死生物攻击时 AC

会获得 +4 偏斜加值，且免疫不

死生物造成的属性损伤或属性吸

收，也不会受到疾病或中毒的影

响。目标可以使用近战或远程攻

击伤害虚体或雾状的不死生物如

同正在使用的是“幽冥”武器，

并忽略一切不死生物所拥有的伤

害减免能力。

通晓装置
(Understand Device)

    预言系

    等级：贡德虔信者 3

    法术成分：语言、姿势

    施法时间：一个标准动作

    距离：近距 (25 英尺 +5 英

尺 /每两等级 )

    目标：你自己

    持续时间：1分钟 /每等级

    你在分析机械目标的弱点和

特性时获得一个直觉的洞察力。

你可以在未受训的情况下进行

“解除装置”和“开锁”技能检

定，如同你每个技能拥有 1/2 等

级。你在进行“解除装置”和“开

锁”技能时获得每施法者等级 +1

的洞察加值 (最多 +15)。

毒蛇喷射 (Vipergout)

    咒法系 ( 召唤 )

    等级：爬虫 7、术士 /法师 7

    法术成分：语言、姿势、材料

    施法时间：一个标准动作

    距离：近距 (25 英尺 +5 英

尺 /每等级 )

    效果：1d4+3 个召唤物

    持续时间：1轮 /每等级

    豁免检定：无

    法术抗力：可

    此法术会召唤出 1d4+3 条中

型炼狱 (混乱邪恶 )或天界 (混

乱善良 )蝰蛇 (毒蛇 )，从你嘴

中喷射出去，攻击你的敌人。从

你施展完毕的那一回合开始，你

可以使用一个标准动作吐出 3条

毒蛇或是用一个移动动作吐出 1

条毒蛇。(因此，如果你先进行

移动，然后再施展法术，那么直

到下一回合之前你都无法吐出任

何毒蛇，但是如果你只释放法术

但是没有移动位置，你便可以用

移动动作来吐出一条毒蛇。）吐

出的毒蛇会出现在你临近的任意

一个空置的方格，并且在出现的
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同一回合就可以立即行动。一切
都如同在你的回合释放“怪物召
唤术”一般。
    这些蛇并不是真的已经存在
于你的嘴里，所以他们不会影响
你的呼吸。但是如果你没有吐出
全部的蛇，你无法说话，也无法
施展拥有语言成分的法术，或者
启动需要语言命令的魔法物品。
当法术达到持续时间，所有的蝰
蛇都会立即消失，任何你尚未吐
出的蛇也同样消失。
    当你使用此法术召唤一个善
良或邪恶的生物时，法术即视为
带有对应属性。

    法术材料：一块蛇皮。

月光墙 (Wall of Moonlight)

    塑能系 [ 善良、光明 ]
    等级：苏伦虔信者 4
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：一个 5平方英尺 /每
等级的垂直平面
    持续时间：1轮 /每等级
    豁免检定：无
    法术抗力：可

    一个上面带有漩涡的稳固光
墙，仿佛有珍珠色的泉水在不断
的涌入。这面墙壁无需与任何平
面接触，而且生物可以轻易穿过。
任何不死生物如果穿过墙壁都会
受到 4d12 点伤害。而一个属于邪
恶阵营或者任何身上带有莎尔或
安波丽徽记的生物，会受到 2d10
点伤害。魔法物品碰触到墙壁则
会发出红色的妖火，持续 1d4+1
轮。
    此墙会使任何方向 20 英尺
之内变为明亮并制造出 40 英尺
昏暗光。“月光墙”可以消除和
反制任何位于它 40 英尺之内的
四级或更低的黑暗类法术。
    如果你将此法术施展在一个
已经被生物占据的格子中，任何
生物都会如同穿越墙壁一般的受
到对应的伤害。

   “月光墙”可以搭配“魔法
恒定术”，施法者等级至少十二
级，并且耗费 2,000 经验值。

沙墙术 (Wall of Sand)

    咒法系 ( 创造 )[ 土 ]    
    等级：牧师 4、德鲁伊 5、
术士 /法师 4
    法术成分：语言、姿势、材
料 /法器
    施法时间：一个标准动作
    距离：中距 (100 英尺 +10
英尺 /每等级 )
    效果：形成每施法者等级 5
平方英尺的沙墙 (可塑 )
    持续时间：专注 +1 轮 / 每
施法者等级
    豁免检定：无
    法术抗力：无

    此法术会制造出一堵由旋转
砂粒组成的粘稠而不透明墙壁。
一旦施展，此墙壁便变得异常坚
固。沙子足够厚到可以格挡远程
攻击并提供与其体型相符的遮蔽
效果，但是生物可以试图强行穿
越它。在“沙墙术”中移动会非
常困难，你需要耗费一个整轮动
作并进行一次力量检定。玩家进
行力量检定时，结果每比 15 多
出点，便可在沙墙中移动 5英尺。
    生物被包裹在沙墙中会暂时
耳聋和目盲，并且无法说话和呼
吸。因此，他们如果在墙中一定
时间，便会进入窒息状态 (详见
《地下城主指南》第 304 页 )。
任何需要语言成分的法术在沙墙
中都无法施展，而其他法术需要
进行一次成功专注检定才能成功
(DC20+ 法术等级 )。
    可以使用近战武器正常攻击
位于沙墙内或另一侧的生物，只
要符合下列条件。首先，攻击者
必须确实的知道目标的位置 (也
就是说，她必须看到目标最近进
入沙墙的位置 )。其次，目标必
须没有深入到沙墙之中而离开你
的触及范围 (或者，目标在沙墙
另一侧的情况下，沙墙的厚度不
能多于攻击者的触及范围 )。即
使如此目标仍会享受到遮蔽和完
全隐蔽的优势。
    无论如何，任何没有保护好的
火焰一旦进入沙墙都会立即熄灭。

    法术材料：一把沙子。

警报 (Warning)

    预言系
    等级：海姆虔信者 2
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的生物
    持续时间：10 分钟 /每等级
    豁免检定：意志过则无效(无
害 )
    法术抗力：可 (无害 )

    此法术可以提高目标的感官
能力并预知危险。目标在进行聆
听和侦查技能检定时获得 +4 洞
察加值，并在法术持续时间内视
为拥有“直觉闪避”能力，在措
手不及和被隐形敌人攻击时不会
丧失 AC 上的敏捷加值 (如果有
的话 )。但是如果处于无法行动
的状态仍然会丧失敏捷加值。

掌握技能 (Wieldskill)

    预言系
    等级：贡德虔信者 1
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：接触
    目标：接触到的生物
    持续时间：1分钟 /每等级
    豁免检定：无
    法术抗力：可

    此法术会通过一次触摸将神

力的指引灌输给目标，使其在进

行你所选择的技能检定时获得 +5

环境加值。如果所选定的技能未

受训，那么目标可以在此技能上

获得 1/2 等级使其视为已受训，

尽管这 1/2 等级不会在检定中使

其获得任何加成。

    或者，可以由你选择让目标

获得对单一武器 (简单、军用或

异种 )或一类护甲 (轻型、中型、

重型或盾牌 )的擅长能力，如同

他获得相应的专长。
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魔法物品在
像费伦这样富含魔法力量的国度，不论是
英雄还是恶棍，都会通过他们自己的方式，
去获取一些含有强大力量的物品。本章中

介绍了一些魔法物品，从最普通的药水到足以毁灭
世界的神器都会在此出现，希望它们能够使你的被
遗忘国度战役富含更多的魔法元素。

防具特殊能力

    以下介绍的防具特殊能力是对《地下城主指南》
第七章的补充。 

    防死 (Death Ward)：拥有此能力的魔法防具会
为穿戴着每天提供一次能够持续 7分钟的“防死结
界”效果。此防护效果将在每天穿戴着第一次受到
负能量或死亡效果影响时自动启动。
    此防具能力替换原先出现在《费伦魔法》中的
“防死”和“负能量防护”能力。
    中等死灵系；施法者等级：7；先决条件：制
造魔法武器与防具、“防死结界”；交易价格：+2
加值。

魔法护甲和盾牌
    以下介绍的特殊盔甲与盾牌是对《地下城主指
南》第七章的补充。

    阿瑞德队长的钢盾 (Captain Aerad's Shield)：曾
被阿玛林达的传奇矮人英雄所使用的这面盾牌，现
在被确信收藏于地狱门堡之中。传说中阿瑞德队长
的钢盾可以粉碎一切击中的武器，但实际上它仅仅
是一面 +3 重型钢盾。至于传说中它能破坏武器的
效果，是源于阿瑞德的敌人们所使用的劣质青铜武
器，而非强大的魔力。
    中等防护系；施法者等级：9；先决条件：制
造魔法武器与防具；交易价格：9,170 金币；制造
花费：4,670 金币 +360 经验值；重量 15 磅。

    龙心铠甲 (Dragonheart Armor)：这件符合矮人
身材的 +1 红龙鳞片甲，曾是某位阿玛林达国王的

所有物。除了通常的防御能力外，还可使穿戴者获
得 10 点火焰抗力。
    昏暗防护系；施法者等级：3；先决条件：制
造魔法武器与防具、“抵抗能量伤害”；交易价格：
25,400 金币；制造花费：12,900 金币 +1,000 经验
值；重量 30 磅。

武器特殊能力

    以下介绍的武器特殊能力是对《地下城主指南》
第七章的补充。 

    驱散 (Dispelling)：每天可以使用自由动作启
动一次，使用驱散武器击中敌人时可以使目标受到
“解除魔法”的效果。使用者可以在武器击中之后
再决定是否启动此效果，但是“解除魔法”的效果
必须要在武器击中的同一回合内起效。
    昏暗防护系；施法者等级：5；先决条件：制
造魔法武器与防具、“解除魔法”；交易价格：
+6,000 金币。
   

    高等驱散 (Dispelling，Greater)：每天可以使
用自由动作启动三次，使用驱散武器击中敌人时可
以使目标受到“高等解除魔法”的效果。使用者可
以在武器击中之后再决定是否启动此效果，但是“高
等解除魔法”的效果必须要在武器击中的同一回合
内起效。
    中等防护系；施法者等级：11；先决条件：制
造魔法武器与防具、“高等解除魔法”；交易价格：
+79,200 金币。

    霸气 (Domineering)：一个被霸气武器击中的
目标，必须成功通过 DC16 的意志检定，否则进入
战栗状态。
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    中等附魔系；施法者等级：11；先决条件：制
造魔法武器与防具、“恐惧术”；交易价格：+2加值。
   
    辟邪 (Doomwarding)：使用此属性武器的冒险
者，被授予了泰摩拉教派的祝福。通常情况下，每
把带有此属性的武器都拥有七发能量。使用者可以
在他的回合内消耗一发能量使用武器进行一次额外
攻击。她也可以在任何时候消耗一发能量重投一次
骰子，但是无法在同一回合使用此效果多于一次。
使用者可以在知道原骰子成功或失败的结果之后再
决定是否使用此效果来重投。
    强烈变化系；施法者等级：13；先决条件：制
造魔法武器与防具、“有限愿望术”；交易价格：
+38,500 金币；制造耗费：+14,000 金币 +3220 经
验值。

    法刃 (Spellblade)：法
刃武器在制造时会选择一
个法术，使用者会对此法
术免疫。所选法术必须是
以使用者个人为目标，不
能是区域效果或是制造一
个其他效果 (会间接影响使
用者，例如“力场武器”）。
一旦使用者受到此法术的
攻击，武器会自动将法术
吸收。在下一回合，他可
以决定以一个自由动作解
消此法术或是将法术转移
到一个新的目标上去。
    强烈防护系；施法者
等级：13；先决条件：制
造魔法武器与防具、“法
术反转”；交易价格：
+6,000 金币。

    真击 (Sure Striking)：
真击武器可以在对抗敌人的
伤害减免时，可以被视为混
乱、邪恶、善良或秩序武器。
    中等变化系；施法者
等级：6；先决条件：制造
魔法武器与防具、“阵营武
器”；交易价格：+1 加值。

魔法武器
    以下介绍的特殊武器是对《地下城主指南》第
七章的补充。

    德姆龙的破敌之刃 (Baneblades of Demron)：
这六把强大的宝剑在 300 年间陆续被打造出来，人
称“德姆龙的破敌之刃”。虽然它们都被认为是由
大法师德姆龙制造的，但其实这些武器是米斯卓诺
还未陷落时，居住于此处的所有种族共同努力的成
果。每把武器都只可以被特定种类的持有者所使用
( 在游戏层面，只有属于特定种族或职业的成员才
能使用这些破敌之刃 )。如果使用者并非指定的种
族或职业，破敌之刃则只会显现为无魔法的精制品
武器。

    所有的破敌之刃都带有 +4 神圣破敌 (邪恶异界
生物和不死生物）属性的剑类武器。它们都可以散发
出如同火把般的光亮，当然使用者可以通过意志命
令其不发光。个别的破敌之刃还拥有属于自己的额外
特殊能力，可以在下面的描述中找到。除非特别说明，
破敌之刃的特殊能力都是以说出命令的方式启动。
    伊瓦艾拉希尔—火焰克星 (Evaelathil)：这把适
合小体型生物的短剑只能被半身人所使用。拔出后
剑身会浮现出淡绿色的光晕。
    在通常的破敌之刃效果之外，伊瓦艾拉希尔的
使用者获得10点火焰抗力并可以每天施展一次“魅
惑人类”和“物品定位术”。
    强烈塑能系 [善良 ]；施法者等级：12；先决
条件：制造魔法武器与防具、“魅惑人类”、“圣
光击”、“物品定位术”、“抵抗能量伤害”、制
造者的阵营必须是善良；交易价格：161,045金币；
制造耗费：81,045 金币 +6,429 经验值；重量 1磅。   
                         莫哈拉希尔—堕落克星
                     (Mhaorathil)：这把适合
                     中体型生物的短剑只能被
                     矮人使用。最初是为米斯
                     卓诺的矮人防御者所设计
                     的，拔出后剑身会浮现出
                     橙色光晕。
                         在通常的破敌之刃效果
                       之外，莫哈拉希尔的使用者
                       每天可以施展一次“治疗轻
                       伤”、“毁灭武器”和“移
                       除疾病”。
                         强烈塑能系[善良]；
                     施法者等级：12；先决条件：
                     制造魔法武器与防具、“治
                     疗轻伤”、“毁灭武器”、“圣
                      光击”、“移除疾病”、
                     制造者的阵营必须是善良；
                     交易价格：150,297金币；
                     制造耗费：75,303 金币
                     +5,999经验值；重量2磅。
                         莫尔维恩—黑暗中的恩
                      惠 (Morvian)：这把外观令
                      人印象深刻的双手巨剑合中
                      型生物使用。与之前的破敌
                      之刃不同，莫尔维恩并非只
                      能单一种族使用。唯一对
                     使用者的限制是其阵营必
                     须是守序善良。当它被从剑
                     鞘中拔出时，剑会浮现出
太阳般的亮黄色光晕。
    莫尔维恩拥有所有破敌之刃的基本能力，同时它
还带有“守序”属性，允许使用者每天使用一次“日
光术”。
    强烈塑能系 [善良、守序 ]：施法者等级 12；
先决条件：制造魔法武器与防具、“日光术”、
“圣光击”、“秩序之怒”、制造者的阵营必须是
守序善良；交易价格：158,389 金币；制造耗费：
79,369 金币 +6,321 经验值；重量 8磅。
    法尔维恩—战场的福利 (Faervian)：这把适合中
体型生物使用的长剑只能被奥术施法者所使用。法
尔维恩外表看起来像是用一整块光洁的纯钢打造而

Baneblades of Demron
德姆龙的破敌之刃

Illustration by W
ayne England
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成，拔出后剑身会浮现出深紫色光晕。此剑的工艺
与其他几把完全不同，有很明显的精灵风格。
    法尔维恩拥有前面所述破敌之刃的基础能力，同
时它还是一把储法武器。此外，它还允许使用者每天
施展至多三个法术时，视为被附加了“法术定发”专长。
    强烈塑能系 ( 外加被储存法术的灵光 )[ 善良 ]；
施法者等级：12；先决条件：制造魔法武器与防具、
“ 圣光击 ”、法术定发；交易价格：134,970 金币；
制造耗费：67,642 金币 +5,386 经验值；重量 4 磅。
    德莱格希尔—仇恨克星 (Dragathil)：这把略微弯
曲的细剑适合中体型生物使用。剑身中央镶有一排红
宝石并且拥有一个大型笼手，上面雕有三个被玫瑰缠
绕的竖琴。德莱格希尔拔出后会浮现出明亮的红色光
晕，虽然它拥有极具攻击性的外表，但其实设计的初
衷是用和平的方式来征服而非使用魔法火焰或锋利的
剑刃去摧毁敌人。
    德莱格希尔拥有破敌之刃所有的基本能力，同时
它也是一把带有“慈悲”属性武器，并允许使用者每
天施放一次“人类定身术”。只有擅长说服和谈判的
角色(“交涉”技能至少五级)才能使用德莱格希尔。
    强烈塑能系 [ 善良 ]；施法者等级：12；先决条件：
制造魔法武器与防具、“治疗轻伤”、“人类定身术”、“圣
光击 ”、制造的阵营必须是善良；交易价格：125,720
金币；制造耗费：63,020金币+5,016经验值；重量 4磅。
    凯瑞维恩—对手的赠礼 (Keryvian)：最后一把破敌
之刃，凯瑞维恩也是最强大的一把。这把略带浅蓝色
的重剑剑柄如同一头蓝龙将剑刃咬在嘴里。当在战斗
中挥舞的时候，凯瑞维恩会浮现出蓝色光晕，并迸发
出蓝色能量。只有善良阵营的战士、圣武士和巡林客
才能使用它。
    凯瑞维恩拥有破敌之刃的基本能力，同时它也是
一把带有锐锋属性的武器，允许使用者通过意志使用

“跳跃术”、“羽落术”和“魔法警报”。“魔法警报”
只能是声音警报，并且触发条件为“被凯瑞维恩持有者
以外的生物接触”。此外，每当凯瑞维恩重击时，目
标都会得到一个负向等级。每一个负向等级会给予使
用者 1d6 点临时生命值并持续 24个小时。在一天之后，
受到负向等级影响的目标，需要针对每一个负向等级
进行一次 DC16 的强韧检定，失败则失去一个角色等级。
    强烈塑能系 [善良 ]；施法者等级：12；先决
条件：制造魔法武器与防具、“魔法警报”、“弱
能术”、“羽落术”、“圣光击”、“跳跃术”、
“法术反转”；交易价格：207,070金币；制造耗费：
103,692 金币 +8,270 经验值；重量 4磅。

    切尔多恩拳刃 (Cheldaorn Katar)：这把 +1 拳
匕，是用一枚黑龙的牙齿雕琢而成，效果如同“剧
毒匕首”。最早是由一名精灵刺客制造，据说他背
叛了城市阿斯克角，也就是著名的地狱门堡。自从
地狱门堡毁灭之后，这把武器的复制品便开始大量
出现于整个费伦的雇佣杀手之中。
    昏暗死灵系；施法者等级：5；先决条件：制
造魔法武器与防具、“ 毒击术 ”；交易价格：8,302
金币；制造花费：4,302金币+320经验值；重量 1磅。
    
    克莱默之锤 (Craemmol's Hammer)：曾经属于一
名矮人战士——他在战场上的勇猛和贪婪皆成为传说的
一部分——这把 +3 的战锤会发出如同火把一般的亮黄
色光芒。只要黑暗精灵出现在使用者60英尺的范围之内，
这把武器便会发出如同洪钟一般的巨大警报声。如果使

用者专注于锤子一整轮，那么会获知距离最近的黑暗精
灵的具体位置和在武器侦测范围内黑暗精灵的总数。
    中等塑能系；施法者等级：11；先决条件：制造魔
法武器与防具、“ 真实目光 ”；交易价格：43,312 金币；
制造花费：21,812 金币 +1,720 经验值；重量 5 磅。

    劈心者 (Heartcleaver)：原本由尼卡罗斯领主高
格斯使用，这把恐怖的 +2 斩首战斧适合大型生物使用。
劈心者的刃部持续不断的滴下一些污秽物和绿色脓水，
会抑制魔法复原它造成的伤害。
    任何角色试图使用咒法系 (医疗 )法术治疗被劈心
者击中造成的伤害，必须成功通过 DC20 的施法者等级检
定，否则无法产生任何效果。此抑制效果将在所有被劈
心者造成的伤害被治愈完毕后 (不论靠自然休养还是克
服了抑制效果进行的魔法治疗 )消失。
    劈心者最后一次出现是在米斯卓诺陷落时晚星镇最
后一战中的一位英雄手中。所以可以确信它就在城市废
墟中的某块瓦砾下面。
        强烈塑能系；施法者等级：18；先决条件：制造魔
法武器与防具、“ 死亡法阵 ”、“ 锐锋术 ”、“ 降咒 ”；交
易价格：314,320 金币；制造花费：157,320 金币 +12,560
经验值；重量 12 磅。

    “ 掠颅者 ” 萨摩斯的绳索剑 (Lashing Sword of 
Samos the Skullreaver)：这把诡异的 +1 短剑曾是一名矮
人不死生物猎人的所有物，剑柄的圆头拖着一条由蓝色
能量形成如同鞭子一般的弧光。这鞭子并没有实体形态，
可以无害的穿过绝大多数生物和物体，但是对不死生物
却有毁灭性的效果。绳索剑的使用者可以使用这条“能
量鞭”对不死生物进行近战接触攻击，如果命中目标，
必须通过 DC17 的意志检定否则会被立即摧毁。角色无需
特殊的武器掌握便可自如的进行这种方式的攻击。
    中等咒法系；施法者等级：9；先决条件：制造魔法
武器与防具、“毁灭武器”；交易价格：56,310 金币；
制造花费：27,310 金币 +2,160 经验值；重量 2磅。

    耐凯尔艾拉的治愈矛 (Nychyaella's Healing 
Spear)：这柄 +2 的矛是由耸影木制成的杆部加上闪闪发
光的炼金矛头组成。每天三次，在成功命中敌人之后，
使用者可以从目标身上吸取等同于伤害的生命值，如同
施放了“吸血鬼之触”一般。她可以在确实命中目标之后，
再决定是否发动此效果。
    中等死灵系；施法者等级：10；先决条件：制造魔
法武器与防具、“ 吸血鬼之触 ”；交易价格：44,392 金币；
制造花费：22,392 金币 +1,760 经验值；重量 6 磅。

    锈剑 (Rustblade)：这种 +1 匕首即使从未遭受任
何不良的影响或腐蚀，看起来也总是满目苍夷且锈迹
斑斑。任何被锈剑碰触到的铁或铁合金制品都会锈蚀
成碎片，如同受到了“锈蚀爪”的影响。
    中等变化系；施法者等级：7；先决条件：制造魔
法武器与防具、“锈蚀爪”；交易价格：58,302 金币；
制造花费：29,302 金币 +2,320 经验值；重量 1磅。

    发光的双刃 (Twinblades Alight)：这把双刃战
斧一侧由寒铁打造，另一次侧则由精金打造，使它可
以穿透任何惧怕这些金属生物的伤害减免。当被守序
善良的矮人持有，它会微微发光并且变为一把 +2 守
序神圣战斧。而被除此之外的人使用时，只是单纯
的 +2 战斧，并且不会发光。
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    强烈死灵系和变化系；施法者等级：18；先决条
件：制造魔法武器与防具、“死亡法阵”、“锐锋术”；
交易价格：82，215 金币；制造花费：40,515 金币
+3,216 经验值；重量 4磅。

    暴君的丧钟 (Tyranny's Knell)：这把金色的战锤
效果如同一把“矮人飞锤”，并具有下面叙述的能力。
每星期一次，使用者可以用锤子敲击地面 (一个标准
动作 )来制造一个与“地震术”相同的效果。每次使
用此武器命中一个巨人类生物时，目标必须通过 DC16
的强韧豁免检定，否则受到“人类缩小术”的效果影
响 (尽管此法术通常只影响类人生物 )。
    中等塑能系和变化系；施法者等级：10；先决条
件：制造魔法武器与防具、“人类缩小术”、制造者
必须是一个至少十级的矮人；交易价格：154,312金币；
制造花费：77,312 金币 +6,160 经验值；重量 4 磅。

戒指
    以下介绍的戒指是对《地下城主指南》第七章
的补充。

    阿卡巴的战刃戒指 (Akkabar's Battleblade 
Ring)：靠近仔细观察能发现，这枚戒指的金属环
是由无数的宝剑扭曲而成，如同藤蔓一般缠绕在一
起。每天一次，穿戴者可以说出命令使戒指飞离自
己的手指，在穿戴者指定的地点爆发增长为一道利
剑屏障，如同“剑刃障壁”的效果。当法术效果终
止或是穿戴者解消此效果，阿卡巴的战刃戒指收缩
成原本的大小。只要穿戴者还存活在60英尺之内，
并且与戒指之间不存在无法绕开的障碍 (比如一面
墙或门 )，一回合之后会自动飞回到穿戴者的手指
上。如果戒指无法回到穿戴者手中，它将掉落在“剑
刃障壁”效果的中心点。
    中等塑能系 [ 力场 ]；施法者等级：12；先决
条件：制造戒指、“ 剑刃壁障 ”；交易价格：25,920
金币。

    聚焰环 (Annulus Conflagros)：这枚扭曲的黄
铜戒指，外表看起来就像一圈舞动的火焰，而镶嵌
在上面的红宝石与黄玉仿佛是在表现火焰中浮现的
其他色彩。每一枚聚焰环都会为穿戴者提供 10 点
火焰抗力，并且允许穿戴者通过命令启动下列效果：
    “烟火术”(随意 )
    “燃烧之手”(每天三次 )
    “火球术”(每天两次 )
    “火墙术”(每日一次 )
    中等塑能系[火焰]；施法者等级：6；先决条件：
制造戒指、“燃烧之手”、“火球术”、“烟火术”、“抵
抗能量伤害”、“火墙术”；交易价格：92,340金币。

    维沙伦的束缚 (Velsharoon's Binding)：这件
特殊的物品其实是一对戒指，被设计为同时戴在食
指和小指上，因此在计算占用魔法物品位置时仍然
只算作一枚戒指。一条做工精良的银链连接着两枚
戒指。维沙伦的束缚会保护穿戴者对抗不死生物，
如同处于“防护邪恶”法术的影响下，除了效果对
象变为不死生物而非邪恶生物。穿戴者还会在对抗

所有死灵系法术时，豁免获得 +3 抗力加值。
    昏暗防护系；施法者等级：5；先决条件：制
造戒指、“ 死灵定身术 ”；交易价格：33,500 金币。

权杖
    以下介绍的权杖是对《地下城主指南》第七章
的补充。

    偏转权杖 (Rod of Divergence)：每一柄此种
权杖都会雕刻上保护性的符文并在头部镶有一颗宝
石。宝石的种类决定偏转权杖可以对抗的能量形式
(绿宝石代表强酸，蓝宝石代表寒冷，黄玉代表电击，
红宝石代表火焰或钻石代表音波 )。当任何对应的能
量形式瞄准使用者或其 10 英尺范围内的位置，他可
以以一个自由动作消耗权杖 3发能量将这次攻击偏转
至 60 英尺之内由他决定的另一地点。如果是范围效
果，其中心点必须在使用者 10 英尺范围之内才能够
被重新定向 (换句话说，如果火球术的中心点在使用
者 15 英尺的地方，即使效果会影响到使用者 10 英尺
范围的位置，但也无法将其重新定向 )。此外，偏转
权杖可以产生“妖火”的法术效果。使用此能力不会
消耗能量。一支新制作的偏转权杖拥有 50 发能量。
    强烈防护系；施法者等级：13；先决条件：制
造权杖、“妖火”、“法术反转”；交易价格：
117,000 金币。

    气泡权杖 (Rod of Spheres)：传说伊尔明斯
特设计制造了第一支这种稀有且强大的权杖，但托
瑞尔众多法师跟着制造出了大量的复制品。它的基
本能力是制造出半径 3英尺的巨大透明气泡。气泡
会发出柔和的光亮，给予与烛光相同的照明能力。
气泡可以以每轮 20 英尺的速度缓缓漂浮到使用者
指定的位置区，每一个都可以承载 140 磅以内的生
物和物品。任何在气泡之内的物体都会免于暴露在
自然力量中 (雨、风、雪等类似情况，因此气泡不
提供对于能量攻击的特殊加值或抗性 )并且如果其
坠落超过 10 英尺会具有“羽落术”的效果。如果
气泡没有破裂，最多可以维持 8个小时。
    气泡并非监狱，任何智慧生物都可以轻松的戳
破气泡。每一支新制作的权杖拥有 50 发能力，每
制造一个气泡需要消耗一发。
    中等塑能系 [力场 ]；施法者等级：9；先决条件：
制造权杖、“ 羽落术 ”、“ 谭森浮碟术 ”；交易价格：
25,000 金币。

法杖
    以下介绍的法杖是对《地下城主指南》第七章
的补充。

    雷鸣法杖 (Thunderstaff)：已被确认存世的雷
鸣法杖至少有一打，包括卡尔本·“黑杖”·奥罗
桑所拥有的一柄。每一柄雷鸣法杖都是 6英尺长的
暮木制成，顶部是一个秘银制的蓝龙头部并拥有一
个秘银尖刺，可以允许将此武器当做矛来使用。雷
鸣法杖里储存着一些与雷电、操控天气有关的法术，
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通常每个等级都会有一个对应法术。还有传言说每
一柄雷鸣法杖都拥有独一无二的特殊能力。下面是
一个范例，用来说明雷鸣法杖可能拥有的能力：
    “电爪术”(消耗 1发 )
    “盖德利的电击之环”(消耗 1发 )
    “闪电束”(消耗 1发 )
    “雷鸣之矛”(消耗 2发 )
    “球形闪电”(消耗 2发 )
    “连环闪电”(消耗 2发 )
    “巨雷惊响”(消耗 3发 )
    “闪电之环”(消耗 3发 )
    “形体变化”(变为蓝龙 )( 消耗 3发 )
    强烈塑能系；施法者等级：17；先决条件：制
造法杖、“ 球形闪电 ”、“ 连环闪电 ”、“ 盖德利的
电击之环 ”、“巨雷惊响 ”、“闪电束 ”、“闪电之环 ”、
“形体变化 ”、“雷鸣之矛 ”；交易价格：83,841金币；
重量 4 磅。

魔法奇物
    以下介绍的奇物是对《地下城主指南》第七章
的补充。

    法术延时海蓝石 (Aquamarine of Spell 
Extending)：这块蓝色的石头的中心装有一个金银
沙漏。每天一次，使用者可以使用其中的能量为任意
一个六级及以下的法术附加法术延时效果。受到影
响的法术使用其本身的法术位 (无需像使用法术延
时专长一般使用高一级法术位 )。如果施法者类型是
无需提前准备的那种，使用此物品时仍需耗费额外
的施法时间。使用此物品时，必须将其握在手中施法。
    强烈 (无学派 )；施法者等级：17；先决条件：
制造奇物、法术延时；交易价格：3,700金币；重量1磅。

    神秘武器护手 (Gauntlets of Weaponry 
Arcane)：这双皮革与银制成的重型护手保护着穿
戴者手部和前臂。华丽的银质装饰布满了手指部分
与整个护臂，并且强化保护手部的金属银链上也都
雕刻上了错综复杂的符文。穿戴者持用的任何武器
(即使不含金属的，例如手杖 )在克服伤害减免时
都被视为魔法和银质武器。如果武器本身已是魔法
和银质武器，则此护手不会提供任何额外效果。
    微弱变化系；施法者等级：3；先决条件：制造
奇物、“魔化武器 ”；交易价格：9,000金币；重量 1磅。

    塔奈姆的手套 — 警惕者 (Glove of 
Taarnahm the Vigilant)：这副链甲手套允许穿戴者
投掷任何他所携带的近战武器，视同其拥有“投掷”
与“回力”特殊能力。
    中等变化系；施法者等级：7；先决条件：制造奇物、
“魔化武器”；交易价格：10,000 金币；重量 1磅。

    风之琴 (Instrument of the Winds)：这件做工
精良的乐器是一把精制品鲁特琴(“表演(弦乐)”+2
环境加值 )。每天一次，你可以尝试演奏一些特定
的旋律。如果成功通过DC15的“表演(弦乐)”检定，
风之琴会召唤出一只大型空气元素，就像施展了“六
级怪物召唤术”。

    中等塑能系；施法者等级：11；先决条件：制
造奇物、“六级怪物召唤术”；交易价格：22,000金币；
重量 3 磅。

    其拉 · 恩威拉尔 — 暗影记忆宝石 (Kiira 
N'Vaelahr)：据说在米斯卓诺陷落之前，技能高超
的间谍们创造了这些亮绿色的宝石，每一颗都有人
类拳头大小。当将其放置在皮肤上，暗影记忆宝石
便会无痛的嵌入血肉之中，并且牢固到无法从体内
移除。一旦植入完毕，使用者可以通过集中意志使
宝石在体内移动。一枚绑定的暗影学识宝石可以拥
有以下能力：

* 暗影记忆宝石可以作为某种记录装置，用来自动
  储存持有者的记忆。储存好的记忆可以用幻象的
  方式再现出来。再现的信息幻象和声音只有宝石
  的持有者可以看到，除非他使用宝石另外的能力
  ( 见下述 )使其可以展现给其他人。这些记忆只
  包括本人视觉看到的东西和听觉听到的内容，并
  且有些朦胧难以细致分析 (试图看出或是听出记
  忆中的特殊内容，必须以-2的惩罚进行“侦查”
  或“聆听”检定 )。宝石的持有者可以使用一个
  标准动作，让宝石以更详细的程度进行记录。宝
  石可以记录至多 10 小时的详细记忆，在之后的
  再现时不会受到技能惩罚。持有者也可以选择让
  详细记忆记录中包括他自己的想法和感觉。
* 持有者可以随意使用“侦测思想”法术。他还可
  以通过心灵感应将信息 (可以包含储存在宝石中
  的记忆 )传递给任何可以被他读取思想的人。
* 持有者的意志豁免获得 +2 抗力加值。
* 宝石的持有者每天可以使用一次“强效幻影”。
  以此方式投射的幻影只能是储存在阴影记录宝石
  中的内容。
* 宝石的持有者每天可以使用一次“翱翔天际”。

    中等预言、幻术和变化系；施法者等级：7；
先决条件：制造奇物、“ 侦测思想 ”、“ 强效幻影 ”、
“ 翱翔天际 ”；交易价格：75,040 金币。

    威海瑞丹的护石 (Mantle Stone of 
Vhyridaan)：这是一小颗的绿色宝石，很大程度上
类似于“艾恩石”。同样会悬浮旋转在距离使用者头
部 1d3 英尺的圆形轨道上，除非抓住或网住否则无法
使其与使用者分离。威海瑞丹的护石拥有 26 点 AC，
10 点生命值和 5点硬度。每天三次，使用者可以说
出命令获得对抗法术的防护。效果与“法术反转”类
似，除了护石在效果解消前能吸收 5个法术等级的法
术，而不是通常的 1d4+6 个法术等级。
    此外，护石的使用者每天可以储存一个至高三级
的法术，如同它是“鲜紫色艾恩石”(更多内容参加《地
下城主指南》第 261 页 )。
    强烈防护系；施法者等级：13；先决条件：制造
奇物、“法术灌输 ”、“法术反转 ”、法术瞬发；交易价格：
232,560 金币。

    纳贾尔的兵器披风 (Najjar's Cloak of 
Weaponry)：这件由这名卡林杉的战士兼法师制造的
披风，是用来在战场上对抗其对手沃喜娜。这件半透
明的白色亚麻披风的内衬是移位兽的褐色毛皮做成的。
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每回合一次，穿戴者可以从披风中取出一件储存在
其中的武器。这件披风就像一个“次元袋”，但它
只能储存 25 磅重的物品，并且大小不能超过一个
6英尺长的披风。双手武器除了那些可以折叠或缠
绕的，其他绝大部分都不适合，但是绝大部分轻型
或者单手持用的武器都可以轻松放入，或者其他大
小合适的物品。因为披风是专门为储存武器设计的，
所以不会像通常的次元袋那样会被刺穿。
    中等咒法系；施法者等级：9；先决条件：制
造奇物、“李欧蒙秘藏箱”；交易价格：2,500金币。
 

    克鲁斯 · 铁星的飞马盔 (Pegasus Helm of 
Kloeth Ironstar)：这个华丽的翼盔允许穿戴者每天
两次，召唤出一个天界飞马作为坐骑或协助战斗。
召唤时需要说出指令，召唤出的飞马至多存在三小
时，当然穿戴者也可以根据自己的意愿减少持续时间。
    中等咒法系；施法者等级：7；先决条件：制
造奇物、“四级怪物召唤术”；交易价格：20,160
金币。

    卢哈的长笛 (Ruehar's Flute)：
这只制作精美的银质长笛就好像是一
张卷在一起，并在“羊皮纸”的边
缘开了一溜小洞的魔法卷轴。这
种长笛属于曾居住于米斯卓诺
的野精灵法师卢哈，且很少会
出现在他后代之外的人手中。
    当用笛子吹奏出任意两个
音调，笛子会撒发出光芒，如
同“光亮术”效果，并仅在光
照范围内自动清除下列效果：
“酸雾术”、“死云术”、
“云雾术”、“隐雾术”、
“重雾术”和“臭云术”。
    笛子的第二个能力需要
说出只有卢哈后人才知道的
指令。当指令被说出后，笛
子会像卷轴一样展开，变成
一本载有法术等级总和为 20
的法术书。最早的卢哈长笛载
有下列法术：一级为“七彩喷
射”、“魔法飞弹”、“谭森浮
碟术”、“腹语术”；二级为
“怪物眩晕术”、“闪光尘”、
“步履轻盈”；三级为“李欧蒙
小屋”、“魅影驹”；四级为“变形术”。据说卢
哈的后人在其死后制造了更多的长笛，而这些长笛
法术书中记载的魔法并不相同，有的甚至单纯只是
一本空白的。任何法师都可以通过对卢哈长笛的解
读 (详见《玩家手册》第 180 和 181 页 ) 来学习和
准备其中的法术。
    昏暗变化系；施法者等级：3；先决条件：制
造奇物、“造风术”、“光亮术”；交易价格：
15,000 金币。

    幕冠 (Shroudcrown)：这个镶嵌着玛瑙的青铜
头环蕴含着能对抗不死生物的强大力量。幕冠穿戴
者可以像一个十级牧师那样驱散不死生物，并且在

对抗不死生物的法术和类法术能力时，豁免检定获
得+2抗力加值。此外，穿戴者持续受到“躲避死灵”
法术的影响。虽然幕冠并非是受诅咒的物品，但其
拥有者们都有着相同的不幸结局——死于那些被幕
冠抵御的不死生物之手。
    中等防护系；施法者等级：10；先决条件：制
造奇物、“躲避死灵”、“提升抗力”、制造者是
一名至少十级的牧师；交易价格：113,600 金币。

    西姆瑞斯塔的颈链 (Symrustar's Choker)：
这条华丽的颈链，设计的款式和大小都适合于女性
精灵的脖子，而功能则如同法术书。
    当项链被一名法师佩戴时，她可以学习或准备
任何“抄写”在其中的法术。颈链可以储存至多
三十六个法术，但是每个等级不能超过四个法术。
颈链的使用方式和法术书一样，可以辨识学习其中
的法术，也可以将新法术“抄写”进去等等。随机
决定所获得的颈链中所附带的法术时，为每个法术
等级骰 1d4-1 决定个数，然后用产生随机卷轴的方
式来决定种类。
                      中等变化系；施法者等级：
                 7；先决条件：制造奇物、“秘
                 密文页”；交易价格：15,000
                 金币。

                      塔斯米亚之心 (Tasmia's 
                                 Heart)：这件精心制作的高领
                  紧身胸衣有蕾丝装饰的花边与
                  衬里，并由蓝宝石和贝裘里宝
                 石所点缀。它的效果像是“潜水
                 头盔”和“自由行动”的组合。
                 它还延长了穿戴者的寿命，角
                色生命的每个年龄阶段的年数和
              她的最大年龄都会增加一倍。例如，
              一个成年人类如果穿上塔斯米亚之
              心，那么她会在 70 岁的时候进入中
              年，106 岁的时候进入老年，140
              岁之后进入暮年，之后的最大年龄
              可以达到 2d20x2。塔斯米亚之心
              像一件衬衫，需要占据相应的魔法
              物品栏位 (详见《地下城主指南》
              第 213 页 )。
                  中等变化系；施法者等级：7；
              先决条件：制造奇物、“行动自如”、
“水下呼吸”、制造者是一名至少十级的角色；
交易价格：127,000 金币。

    怪石 (Weirdstone)：这些拳头大小，看起来滑
稽无害的玻璃石在费伦极受欢迎。那些喜欢隐居的法
师和企图隐藏秘密计划的邪恶生物都对它们趋之若
鹜，他们经常会派遣爪牙或是冒险者来搜寻这些石头。
    当放置在一个平面上，并在脑中通过命令激活
后，怪石会悬浮在 3英尺高的空中，发出光芒并轻
轻作响。处于激活中的石头会在 6英里范围内 (包
括空中和地下 )屏蔽以下所有的效果。

Pegasus Helm of 
Kloeth Ironstar

克鲁斯 · 铁星的飞马盔

Illustration by Fim
 Pavelec
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* 所有星界和以太位面旅行
* 所有预言系 (探测 )法术
* 所有咒法系 (传送 )法术
* 任何可以制造类似效果的类法术、超自然、特异
  能力和灵能

    怪石只会阻碍其影响范围内的效果。在怪石影
响区域使用法术或能力瞄准 6英里之外的目标时不
会受到任何影响。例如，一个法师可以站在怪石旁
边释放一个“探知”法术来侦查一个 6英里之外的
生物，但是她无法使用“传送术”传到另外的屋子
去，因为在怪石影响的范围内“传送术”被阻碍了。
    强烈防护系；施法者等级：20；先决条件：制
造奇物、“次元锁”、“回避侦测”、制造者是一
名至少二十级的角色；交易价格：250，000 金币。

    因罗斯护腕 (Ynloeth's Bracer)：此物原属于
桑塔·欧斯瑞尔的长者(精灵语：Coronal)因罗斯。
这只银色单臂护腕，适合戴在左臂之上，功效如同
一个+8的防御护腕。此外护腕的穿戴者免疫由“长
者因罗斯的破碎双剑”(见下述)产生的死亡效果。
    强烈防护系；施法者等级：16；先决条件：制
造奇物、“法师护甲”、“防死结界”、制造者是
一名至少十六级的角色；交易价格：70，000 金币。

独有魔法物品
    与《地下城主指南》中描述的特殊魔法物品不
同，在这一节中的武器是独有的——例如“克拉赞
格斯”在整个费伦仅存在一件(也就是说是唯一的，
不能造新的，也不可能在同一个队伍中出现两件)。
一些独有武器拥有其他武器没有的智能。

    黑剑 (Black Sword)：这件物品是一把 +3 的
重剑，制造于艾玛斯卡帝国鼎盛时期，用以推翻帝
王。它的具体信息如下：
    阵营守序中立；智力 10、感知 14、魅力 14；
会说话，120 英尺视听范围；自我意识值 15。
    次级能力：“黑暗术”每日三次、“沉默术”
每日三次。
    高级能力：“解除魔法”每日三次。
    特殊意图：推翻暴君。
    特殊意图能力：挥舞者的攻击检定、豁免检定
获得 +2 运气加值。
    人格：黑剑傲慢且固执。它不喜欢被它认定为
不如自己的生物来使用 (大多数角色包括在内 )，
并且当处于这种令其不快的情况下，它会变得寡言
少语。但是如果处于能够与暴君作战的情形下，它
则会变得兴奋不已，并不断督促使用者进行战斗。
    强烈变化系；施法者等级：12；先决条件：制
造魔法武器与防具、“黑暗术”、“解除魔法”、
“神恩”、“沉默术”；交易价格：131,335金币；
制造花费：55,835 金币 +5,240 经验值。

    克拉赞格斯 (Calathangas)：也被称为“鼠刃”
和“泽瑞斯托斯之刺”，这柄 +1 细剑最早于一个
世纪之前出现在谷地。任何类人生物如果成为此剑
的拥有者，则必须每星期进行一次 DC15 的强韧检
定；失败则表示他已感染了兽化症并且已转变为一
个后天鼠人。同样的，任何类人生物被此剑击中也

必须进行成功通过 DC15 的强韧检定，否则感染相
同的兽化症。
    克拉赞格斯只有在 50 英尺范围之内有老鼠的情
况下才会发光。每天一次，持用者可以以一个标准动
作召唤 1d6+1 个鼠群或数量为 3d6 的凶暴鼠。这些生
物会在 2d6 轮之后出现，为持用者效力至多 1小时。
    中等咒法系；施法者等级：6；先决条件：制造
魔法武器与防具、“三级召唤自然盟友”；交易价格：
15,800 金币；制造花费：8,060 金币 +620 经验值。

    达尔文 (Dyerwaen)：由古米斯卓诺的精灵锻
造，这把 +2 的重剑作为友谊的象征赠予了第一位
达到谷地的移民。它赋予持用者许多魔法能力。在
森林中，持有达尔文的角色会被伪装起来，在“躲藏”
技能检定时获得 +5 环境加值。此外，在此环境下
她可以随意使用“行动无踪”和在任何地方随意使
用“辨识方向”(原文“intuit direction”为3E技能名，
译者理解此处应为“指北术”)。她还可以在“生
存”技能检定时获得+2环境加值。通过命令启动，
达尔文可以产生“躲避动物”法术效果(次数不限)
和“植物交谈”法术效果 (每日一次 )。最后，持
用者在对善良阵营的精灵、精类和林地生物使用“交
涉”技能时获得 +2 环境加值。达尔文是一把混乱
善良武器，所以可以穿透某些守序或邪恶异界生物
的伤害减免。
        中等防护系；施法者等级：11；先决条件：制
造者必须是一名德鲁伊；交易价格：29,335 金币；
制造花费：14,667 金币和 5 银币 +1,173 经验值。

    艾尔奇拉 (Elqillar)：一个名为阿吉尔·阿罕
德的卡林杉幻术师制造了这把 +1 弯刀，用它帮助
自己从政治对手的暗杀行动中脱险。在持用者的命
令之下，艾尔奇拉可以变成适合小、中、大体型生
物使用的弯刀、匕首、反曲刀或任意其他剑类武器。
不论变为何种形态，都拥有 +1 增强加值，并且它
的名字会以彩色符文的形式出现在剑刃上。
    一个持有艾尔奇拉的角色，可以随意使用“易
容术”。当将此武器握于手中时，他免疫“侦测思
想”、“侦测谎言”和任何试图探测他阵营的魔法
方式，如同他穿戴了“心灵护盾戒指”一样。最后，
当艾尔奇拉击中一个并非原始自然形态的生物，此
生物必须成功通过 DC18 的意志豁免检定，否则立
即变回其自然的形态 (类人生物或巨人是先天与后
天兽化人的自然形态 )。
    强烈幻术系；施法者等级：12；先决条件：制
造魔法武器与防具、“易容术”、“回避侦测”、
“变形术”；交易价格：167,315 金币；制造花费：
83,815 金币 +6,680 经验值。

    艾瓦兹恩之刃 (Evithyan's Blade)：这把 +3
的古式长剑是米斯卓诺古代精灵英雄艾瓦兹恩的持
有物，用于同幽暗地域的卓尔作战。类似于破敌武
器，当与卓尔对抗时，艾瓦兹恩之刃会变为 +5 长
剑。但并不会像破敌武器那样造成额外伤害，而是
对任何被击中的卓尔造成 2d6 点体质伤害。成功通
过 DC20 的强韧豁免检定可以使体质伤害减半。
    强烈塑能系；施法者等级：13；先决条件：制
造魔法武器与防具、“魔邓肯之剑”；交易价格：
72,315金币；制造花费：36,315金币 +2,880经验值。
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    伊尔布雷萨，战场主宰者 (Ilbratha,  
Mistress of Battle)：这把 +1 长剑是由科米尔国王
艾泽恩一世下令铸造的，但是随后在海上的一场风
暴中遗失了。除了增强加值之外，此剑允许持有者
通过说出指令，每天使用三次“跳跃术”、一次“闪
现术”和一次“镜影术”。当它触碰到法术效果或
魔法物品时还会发出如同敲钟般的警报声。
    微弱变化系；施法者等级：5；先决条件：制
造魔法武器与防具、“闪现术”、“侦测魔法”、
“跳跃术”、“镜影术”；交易价格：31,115 金币；
制造花费：15,715 金币 +1,232 经验值。

    守夜人 (Nightwatcher)：这把 +3 精金长剑是
古耐瑟瑞尔的遗物。它有黑色的剑刃并配有银色剑
柄，附带有象牙装饰还镶嵌了一枚巨大的黑色珍珠。
守夜人的使用者获得昏暗视觉能力，并且此剑可以
通过一次施法者等级检定来驱散 30 英尺内的魔法
黑暗效果 (如同施展了“解除魔法”)。如果将此
剑稳固的插在地上，守夜人会在任何意图伤害持有
者的生物处于其60英尺范围内时发出巨大的噪声。
    中等塑能系；施法者等级：9；先决条件：制
造魔法武器与防具、“魔法警报”、“解除魔法”、
“光亮术”；交易价格：89,315 金币；制造花费：
44,815 金币 +3,560 经验值。

    夏兹琳姆 (Shazzellim)：这把 +1 锐锋弯刀是
塞尔的红袍法师为对抗竖琴手同盟所制。它的护手
被塑造成特殊的形状就像一对昂首的巨蛇。它的具
体属性如下：
    阵营中立邪恶；智力 17、感知 10、魅力 17；
会说话、心灵感应，120 英尺黑暗视听范围；自我
意识值 17。
    次级能力：“侦测魔法”随意使用、“物品定
位术”每日三次、“搜索”技能 10 级 ( 搜索技能
检定总计 +13)。
    特殊意图：猎杀竖琴手同盟成员。
    特殊意图能力：“火球术”(10d6火焰伤害)。
    人格：夏兹琳姆性格阴沉且卑劣。它看来好像
怨恨自己的存在和知觉能力，并且从它被铸造出来
起，它就十分讨厌制作它所用的劣质材料。剑身的
一些缺口和剑柄装饰的损伤仿佛在证明这一点。夏
兹琳姆可以说通用语、兽人语、深渊语和炼狱语。
    中等塑能系；施法者等级：10；先决条件：制
造魔法武器与防具、“侦测魔法”、“火球术”、“物
品定位术”；交易价格：92,415 金币；制造花费：
46,365 金币 +3,684 经验值。

    塔拉格斯 · 血印 (Taragarth the Bloodbrand)：
这把 +1 的短剑在锻造于银月城在北地建立的初期，
并首先应用于对抗永恒荒野巨魔的战斗。此剑出鞘
后，持有者会获得 10 点火焰抗力，并免疫“侦测
思想”、“侦测谎言”和任何探测其阵营的魔法效果。
    微弱防护系系；施法者等级：3；先决条件：
制造魔法武器与防具、“回避侦测”、“抵抗能
量伤害”；交易价格：42,310 金币；制造花费：
21,310 金币 +1,680 经验值。

次等神器

    此神器是费伦战役设定中独有的。有关于它制
造的秘密早已失传了。

    长者因罗斯的破碎双剑 (Shattering Swords 
of Coronal Ynloeth)：此神器是一对 +5 神圣追击
长剑，在皇冠之战 (Crown Wars) 时期由桑塔·欧
斯瑞尔的长者因罗斯所有。虽然许多古代精灵诗歌
与史诗都提到了长者因罗斯和他强大的宝剑，但
是都未明确提及宝剑的最终归宿。众所周知，它们
曾经在皇冠之战中的一些主要战役里被使用过，包
括在 -10,700DR 发生的众神战场之役 (the Battle of 
the Gods' Theater)。在 -10,600DR，桑塔·欧斯瑞
尔被维桑塔帝国 (Vyshaantar Empire) 征服前夕，
长者因罗斯神秘的死亡。自此也再没有人能够得知
破碎双剑的具体下落，但是所有人都相信它们应该
是静静的躺在地狱门堡地区的某处。
    当单独使用时，长者因罗斯的破碎双剑效果仅
仅相当于 +2 的长剑。但是如果同时使用，它们便
会发挥出之前所述的完整效果，并且使用者有可能
解锁双剑最强大的力量。每年一次，双剑可以合在
一起以一个特殊的形式粉碎。这些剑的碎片会形成
一场利刃风暴，席卷秒杀以持有者为中心 500 英尺
范围内的所有未通过反射检定 (DC30) 的生物。即
使成功的通过反射检定，也需要受到 15d6 的伤害
代替死亡。不幸的是，此效果也会杀掉双剑的持有
者 (无豁免 )并且摧毁他的身体，除非使用“完全
复生术”才能将其复活。在使用此能力 24 小时候
之后，长者因罗斯的破碎双剑会在整个费伦的某个
随机地点重组。
    强烈变化系；施法者等级：20；每把重 4磅。
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费伦的史诗等级

自
从第三版龙与地下城游戏发行以来，很多
的资源扩展了D&D战役的可选内容。像《史
诗手册》(Epic Level Handbook)、《位面手册》

(Manual of Planes)、《灵能手册》、《极恶之书》
和《崇善之书》提供了更多的新规则和相关说明，
但是其中大多数内容都没有提及如何将这些元素合
并入一个费伦战役的方式。本章、下一章和本书的
附录会详述这些内容如何进入费伦大陆，还会提供
有关史诗等级、位面旅行、灵能和有关其他主题的
费伦特殊规则。

史诗进阶职业    

    这一节提供了在本书第二章提及的所有拥有十
级的进阶职业升入史诗等级后的规则。以及两个在
非史诗等级时玩家不可使用的史诗进阶职业。每一
个史诗进阶职业都提供了一个奖励专长的列表，升
级到史诗等级的角色可以将他们用于自己的奖励专
长位。任何在本书、《玩家手册》和《战役设定集》
中并未详述的专长，需要查阅《地下城主指南》和
《史诗手册》中的相关内容。

史诗荷鲁斯雷之眼

    史诗荷鲁斯雷之眼是其神祇和光明的化身，终
生献身于打击邪恶势力的事业。
    一名史诗荷鲁斯雷之眼应当通过选择例如正能
量光环、神祇武器专精和驱散异界生物等史诗专
长，将其能力集中于消灭不死生物和其他邪恶的生
物上。他也总是会乐意于选择类似神圣法术穿透、

精通阵营法术、额外领域、领域法术自发和那些会
增强其超魔能力的专长来提升他的施法者能力。还
有一个选择是诸如史诗虔诚和装甲皮肤等防御性专
长，通常也很实用。
    史诗荷鲁斯雷之眼应当尽可能高的提升其感知
属性，同时他也需要魅力属性增强驱散能力。

    生命骰：d8

    每额外等级技能点数：2+ 智力调整值

    法术：史诗荷鲁斯雷之眼的施法者等级在其超
过十级的每一级都会提升一级。他的每日施法次数
和已知法术不会在十级之后有所提升，除非其所有
提供施法者等级的职业等级总计小于等于二十。

    正能量爆发：此能力的 DC 将在十级之后每两
级提升一点。

    奖励专长：史诗荷鲁斯雷之眼每高于十级两个
等级便可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中
选择。他必须满足专长所需的前提条件。

    史诗荷鲁斯雷之眼奖励专长列表：装甲皮肤、
自动法术瞬发、自动法术默发、自动法术定发、额
外领域、神祇武器专精 *、神圣法术穿透 *、法术
增强、史诗反制法术 *、史诗虔诚 *、史诗法术专攻、
史诗法术穿透、史诗施法能力、忽略法术成分、精
通阵营法术、精通战斗施法、精通法术升阶、精通
超魔、扩展法术位、法术增效、多重法术、永恒散
发、驱散异界生物、正能量光环、打击虚体、法术
偷渡、法术借机、领域法术自发、法术自发、法术
稳固。
   
* 为 135 页提供的新史诗专长。
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表 5-1：史诗荷鲁斯雷之眼

职业等级 特殊能力
十一级 —

十二级 奖励专长

十三级 —

十四级 奖励专长

十五级 —

十六级 奖励专长

十七级 —

十八级 奖励专长

十九级 —

二十级 奖励专长

史诗穆拉丁之锤

    史诗穆拉丁之锤是矮人中强大的勇者——仿佛
是他们的神祇现身于战场一般。
    一名史诗穆拉丁之锤通常可以有两个侧重点：
他会在一定程度上提升施法能力的同时也增强他那
勇猛的战斗技巧。虽然从史诗武器专攻到压制性重
击有整整一系列的专长可以用于提升他在战场上的
表现，但通常会选择神祇武器专精专长，来表现其
虔诚的信仰。而选择神圣法术穿透、史诗虔诚和精
通阵营法术则彰显其作为守序与善良勇士的特点。
而装甲皮肤、伤害减免、史诗坚韧和史诗健壮则是
更符合矮人的传统。
    力量、感知和体质都是史诗穆拉丁之锤的重要
属性，排名不分先后。更高的攻击力，更强的法术，
更多的生命值——这些都是他所需的，所以他应当
尝试均衡的提升这三种属性。

    生命骰：d8

    每额外等级技能点数：2+ 智力调整值

    奖励专长：史诗穆拉丁之锤每高于十级两个等
级便可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中选
择。他必须满足专长所需的前提条件。

    史诗穆拉丁之锤奖励专长列表：装甲皮肤、
额外领域、神祇武器专精 *、伤害减免、致命重击、
神圣法术穿透 *、法术增强、史诗虔诚 *、史诗
坚韧、史诗领导力、史诗战技、史诗法术专攻、
史诗法术穿透、史诗施法能力、史诗健壮、史诗
武器专攻、忽略法术成分、精通阵营法术、精通
勇气光环、精通战斗施法、扩展法术位、精通旋
风攻击、传奇指挥官、压倒性重击、穿透伤害减免、
法术偷渡、法术借机、领域法术自发、高等先攻、
扩展勇气光环。

 * 为 135 页提供的新史诗专长。

表 5-2：史诗穆拉丁之锤

职业等级 特殊能力
十一级 —

十二级 奖励专长

十三级 —

十四级 奖励专长

十五级 —

十六级 奖励专长

十七级 —

十八级 奖励专长

十九级 —

二十级 奖励专长

史诗哈斯兰

    就异界生物所知，在雷瑟曼女巫里没有比被称
为欧斯洛 (Othlor, 意为“一个真正的 (女巫 )”)
的哈斯兰水平更高的女巫了。但是他们错了。其实
还有极其少数早已超越此水平的哈斯兰，她们为了
保持神秘的身份，常常不会出现在公众的视野中。
她们有可能会在幕后继续处理平常事物，但更多的
会隐藏身份前往远方或其他已知的异位面以寻求更
伟大的知识。
    史诗哈斯兰在奖励专长的选择上，相比于其他
职业最为广泛。她选择的专长很大程度是由她的施
法偏好 (奥术或神术 )来决定的。曾是牧师的通常
会选择额外领域或精通阵营法术，而曾经是奥术施
法者的会选择更一步精进她们的超魔能力。不论哈
斯兰的背景如何，学习像史诗法术专攻和史诗法术
专长这类的专长都是很常见的事情，同样她们也绝
对不会错过扩展法术位。
    一名史诗哈斯兰常常专注于提升影响她施法关
键属性，不论是智力、感知还是魅力。如果她拥有
多重施法者类型，偶尔提升次要施法职业的关键属
性也是不错的第二选择。
    生命骰：d4

    每额外等级技能点数：2+ 智力调整值

    法术：史诗哈斯兰的施法者等级在其超过十级
的每一级都会提升一级。她的每日施法次数和已知
法术不会在十级之后有所提升。除非其所有提供施

法者等级的职业等级总计小于等于二十。
    环宇精魂魔力：此能力在史诗哈斯兰在九级
之后，每提升三级会获得一次额外的每日使用次
数 (十二级时 4次 /每日，十五级时 5次 /每日，
十八级时 6次 /每日 )。
    奖励专长：史诗哈斯兰每高于十级两个等级便
可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中选择。
她必须满足专长所需的前提条件。

    史诗哈斯兰奖励专长列表：扩展炼金术、自动
法术瞬发、自动法术默发、自动法术定发、额外领域、
法术增强、史诗领导力、史诗法术专攻、史诗法术
穿透、史诗施法能力、魔宠法术、忽略法术成分、
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精通阵营法术、精通战斗施法、精通法术升阶、精
通超魔、扩展法术位、法术增效、多重法术、永恒
散发、抄录史诗卷轴、法术借机、法术偷渡、领域
法术自发、法术自发、法术稳固。

表 5-3：史诗哈斯兰

职业等级 特殊能力
十一级 —

十二级 奖励专长、环宇精魂魔力 4次 /每日

十三级 —

十四级 奖励专长

十五级 环宇精魂魔力 5次 /每日

十六级 奖励专长

十七级 —

十八级 奖励专长、环宇精魂魔力 6次 /每日

十九级 —

二十级 奖励专长

史诗超魔咒使

    史诗超魔咒使比起其进阶职业的经典形象显得
更加孤独一些。
    精通超魔能进一步增强超魔咒使那惊人的超魔
能力，而此专长效果可以和她的同名职业能力叠加。
任何史诗超魔专长 (例如精通法术升阶 )也常常会
被她选择。
    史诗超魔咒使会专注于提高影响她施法的关键
属性 (智力或者魅力 )。除此之外，提升敏捷或体
质也是不错的选择。

    生命骰：d4

    每额外等级技能点数：2+ 智力调整值

    法术：史诗超魔咒使的施法者等级在其超过十
级的每一级都会提升一级。她的每日施法次数和已
知法术不会在十级之后有所提升，除非其所有提供
施法者等级的职业等级总计小于等于二十。

    即时超魔：此能力在史诗超魔咒使在九级之后，
每提升两级会获得一次额外的每日使用次数。因此
她可以在十一级时每天使用 3次，十三级时每天使
用 4次，十五级时每天使用 5次，十七级时每天使
用 6次，十九级时每天使用 7次。

    奖励专长：史诗超魔咒使每高于十级三个等级
便可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中选择。
她必须满足专长所需的前提条件。

    史诗超魔咒使奖励专长列表：史诗炼金术、自
动法术瞬发、自动法术默发、自动法术定发、效果
变化 *、法术增强、史诗反制法术 *、史诗法术专攻、
史诗法术穿透、史诗施法能力、史诗钢铁意志、魔
宠法术、忽略法术成分、精通战斗施法、精通协力
超魔 *、精通法术升阶、精通超魔、精通抢夺法术 *、
扩展法术位、法术增效、法杖大师、魔杖大师、多
重法术、永恒散发、法术知识、法术偷渡、法术借

机、法术自发、法术稳固。

* 为 135 页提供的新史诗专长

表 5-4：史诗超魔咒使

职业等级 特殊能力
十一级 即时超魔 3 次 / 每日

十二级 —

十三级 奖励专长、即时超魔 4 次 / 每日

十四级 —

十五级 即时超魔 5 次 / 每日

十六级 奖励专长

十七级 即时超魔 6 次 / 每日

十八级 —

十九级 奖励专长、即时超魔 7 次 / 每日

二十级 —

史诗提尔审判者

    守序且善良的勇者，史诗提尔审判者很像史诗
圣武士——正义的勇士，用剑将灾难带给所有为恶
之人。
    史诗提尔审判者的信仰使她勇猛的作战。秩序
打击可以增强她的破乱斩能力，同样强力斩击也能
很好的提升这一能力。神祇武器专精则是另外一个
对于史诗审判者很有用的专长，而史诗领导力和史
诗指挥官也非常适合有能力的审判者。
    魅力、力量和感知都是值得提升的重要属

性。
    生命骰：d8

    每额外等级技能点数：2+ 智力调整值

    法术：史诗提尔审判者的施法者等级在其超过
十级的每一级都会提升一级。她的每日施法次数和
已知法术不会在十级之后有所提升，除非其所有提
供施法者等级的职业等级总计小于等于二十。

    破乱斩：此能力在史诗提尔审判者十级之后，
每提升五级会获得一次额外的每日使用次数。因此，
在十五级时每天可以使用四次，二十级每天可以使
用五次。

    奖励专长：史诗提尔审判者每高于九级三个等
级便可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中选
择。她必须满足专长所需的前提条件。

    史诗提尔审判者奖励专长列表：装甲皮肤、
秩序打击 *、神祇武器专精 *、致命重击、史诗
领导力、史诗战技、史诗声望、史诗健壮、史诗
武器专攻、强力斩击、精通战斗施法、扩展法术位、
传奇指挥官、压倒性重击、完美体魄、永恒散发、
法术自发。

* 为 135 页提供的新史诗专长。
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表 5-5：史诗提尔审判者

职业等级 特殊能力

十一级 —

十二级 —

十三级 奖励专长

十四级 —

十五级 破乱斩 4 次 / 每日

十六级 奖励专长

十七级 —

十八级 —

十九级 奖励专长

二十级 破乱斩 5 次 / 每日

史诗永亡僧侣

    笼罩在死亡的气息中，史诗永亡僧侣在一定程
度上可以与传统意义上的死亡和平共处，这一点是
绝大部凡人永远无法理解的。
    史诗永亡僧侣与传统的武僧所选择的能力基本
相同，包括用各种各样的方式提高他们的空手作战
能力、优秀的防御能力和速度优势。来自不同背景
的永亡僧侣可以根据他的其他职业获得更多的史诗
路线选择。
    一名永亡僧侣需要提升他绝大部分属性值。因
为他的夺命攻击依赖于智力属性，所以魅力是唯一
不需要关注的属性。

    生命骰：d8

    每额外等级技能点数：4+ 智力调整值

    夺命攻击：此能力的 DC 在其超过十级的每两
级都会提升一点。

    死亡防御：史诗永亡僧侣获得对抗死亡效果
的豁免加值会在九级之后，每提升两级获得一点
(十一级时 +6，十三级时 +7，十五级时 +8，十七
级时 +9，十九级时 +10)。

    奖励专长：史诗永亡僧侣每高于十级四个等级
便可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中选择。
他必须满足专长所需的前提条件。

    史诗永亡僧侣奖励专长列表：装甲皮肤、闪电
速度、伤害减免、能量抗力、史诗战技、史诗速度、
史诗健壮、快速医疗、精通战斗反射、锐锋击打、
传奇攀登者、传奇擒抱者、自我隐蔽、粉碎击、高
等先攻、碎颅击。

表 5-6：史诗永亡僧侣

职业等级 特殊能力

十一级 —

十二级 —

十三级 奖励专长

十四级 —

十五级 破乱斩 4 次 / 每日

十六级 奖励专长

十七级 —

十八级 —

十九级 奖励专长

二十级 破乱斩 5 次 / 每日

史诗洛山达的晨曦之主

    闪耀着玫瑰色的曙光，史诗洛山达的晨曦之主
就是黑暗与危险世界中那一线希望之光。
    与牧师非常相似，史诗洛山达的晨曦之主会专
注于提升他们的施法能力、驱散能力和治疗天赋。
因为她们是一群极富创造力的人，所以很多史诗晨
曦之主会选择史诗技能专攻 (手艺或表演 )。
    一位史诗晨曦之主会为了施法能力而提升她们
的感知，为驱散能力提高她们的魅力。 
    生命骰：d8
    每额外等级技能点数：2+ 智力调整值
    法术：史诗洛山达的晨曦之主的施法者等级在
其超过十级的每一级都会提升一级。她的每日施法
次数和已知法术不会在十级之后有所提升，除非其所
有提供施法者等级的职业等级总计小于等于二十。
    强力驱散：此能力在史诗洛山达的晨曦之主九
级之后，每提升四级会获得一次额外的每日使用次
数。因此，在十三级时每天可以使用三次，十七级
每天可以使用四次。
    奖励专长：史诗洛山达的晨曦之主每高于十级
三个等级便可以获得一个奖励专长，可以从以下列
表中选择。她必须满足专长所需的前提条件。
    史诗洛山达的晨曦之主奖励专长列表：装甲皮
肤、自动法术瞬发、自动法术默发、自动法术定发、
额外领域、神祇武器专精 *、神圣法术穿透 *、法术
增强、史诗反制法术 *、史诗虔诚 *、史诗法术专攻、
史诗法术穿透、史诗施法能力、忽略法术成分、精
通阵营法术、精通战斗施法、精通法术升阶、精通
超魔、扩展法术位、法术增效、多重法术、永恒散发、
驱散异界生物、正能量光环、打击虚体、法术偷渡、
法术借机、领域法术自发、法术自发、法术稳固。

* 为 135 页提供的新史诗专长。
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表 5-7：史诗洛山达的晨曦之主

职业等级 特殊能力
十一级 —

十二级 —

十三级 奖励专长、强力驱散 3 次 / 每日

十四级 —

十五级 —

十六级 奖励专长

十七级 强力驱散 4 次 / 每日

十八级 —

十九级 奖励专长

二十级 —

史诗符文师

    史诗符文师们通常出现在发明此魔力形式的矮
人和巨人种族中。一个到达史诗等级的符文师在族
人中如同传说般的存在，而且拥有同类无以伦比的
强大符文力量。
    史诗符文师一般都会尽可能早的选择篆刻史诗
符文 (135 页新专长 )。除此之外，从法术增强到
到精通超魔以至于法术偷渡，任何能够提升他施法
能力的专长都会是不错的选择。史诗健壮对于想追
随矮人或巨人天性的史诗符文师来说也是合适的选
择。玩家也可以和城主一起来创造一些新的以符文
为基础的史诗专长或者模拟超魔效果的专长。
    如果史诗符文师的神术施法关键属性是感知，
那么感知将是应当最优先提升的属性。体质将是第
二选择，因为很多符文师都希望能够以他们的强壮
为傲。
    生命骰：d8
    每额外等级技能点数：2+ 智力调整值
    法术：史诗符文师的神术施法者等级在其超过
十级的每一级都会提升一级。他的每日施法次数和
已知法术不会在十级之后有所提升。除非其所有提
供施法者等级的职业等级总计小于等于二十。
    符文工艺：史诗符文师篆刻符文时的“手艺”
技能检定在十级之后，每提升三级会获得一点额外
奖励 (十三级时 +4，十六级时 +5，十九级时 +6)。
    符文之力：此能力在九级之后，每三级便会提
升 1点符文师所制造出的符文在被抹除、取消或解
除时的DC和穿透目标法术抗力的施法者等级检定。
    制造史诗符文：如果没有篆刻史诗符文专长，
史诗符文师无法制造法术等级超过十级或施法者等
级超过二十级的符文。
    奖励专长：史诗符文师每高于十级三个等级便
可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中选择。
他必须满足专长所需的前提条件。
    史诗符文师奖励专长列表：自动法术瞬发、自
动法术默发、自动法术定发、额外领域、神祇武器
专精 *、神圣法术穿透 *、高效制造物品、法术增

强、史诗虔诚 *、史诗技能专攻 ( 任意手艺技能 )、
史诗法术专攻、史诗法术穿透、史诗施法能力、史
诗健壮、忽略法术成分、精通阵营法术、精通战斗
施法、精通法术升阶、精通超魔、扩展法术位、篆
刻史诗符文 *、法术增效、多重法术、永恒散发、
法术借机、法术偷渡、领域法术自发、法术自发、
法术稳固。

* 为 135 页提供的新史诗专长。

表 5-8：史诗符文师

职业等级 特殊能力
十一级 —

十二级 符文之力 +4

十三级 奖励专长、符文工艺 +4

十四级 —

十五级 符文之力 +5

十六级 奖励专长、符文工艺 +5

十七级 —

十八级 符文之力 +6

十九级 奖励专长、符文工艺 +6

二十级 —

史诗夏亚猎人

    史诗夏亚猎人总是与她的坐骑在一起。她是一
名骑手、追踪者和无可比拟的野外生存者。
    一名史诗夏亚猎人通常会将专长专注于提升骑
术与箭术这两项她最强大的能力上。史诗骑手和史
诗技能专攻 (骑术 )会精进她的“骑术”技能并且
帮助她可以通过一些很高DC的“骑术”技能检定，
从而做出诸如悬挂在坐骑一侧进行攻击这类的高难
度动作。格斗箭术、超远射击、精通多重射击、万
箭齐发和异常精准则全都可以用来提升她使用弓箭
的战斗能力。
    史诗夏亚猎人应当优先提高她的敏捷。体质则
是她应当专注提高的第二属性。
    生命骰：d10
    每额外等级技能点数：4+ 智力调整值
    骑乘奖励：此能力提供的“骑术”技能检定的
环境加值，在其超过十级的每三级都会提升两点
(十三级时 +10、十五级时 +12、十八级时 +14)。
    奖励专长：史诗夏亚猎人每高于十级三个等级
便可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中选择。
她必须满足专长所需的前提条件。
    史诗夏亚猎人奖励专长列表：装甲皮肤、闪电
速度、格斗箭术、超远射击、史诗坚韧、史诗战技、
史诗技能专攻、史诗速度、史诗健壮、史诗武器专
攻、快速医疗、精通多重射击、传奇骑手、史诗追
踪者、万箭齐发、异常精准。
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表 5-9：史诗夏亚猎人

职业等级 特殊能力
十一级 —

十二级 —

十三级 奖励专长、骑术奖励 +10

十四级 —

十五级 —

十六级 奖励专长、骑术奖励 +12

十七级 —

十八级 —

十九级 奖励专长、骑术奖励 +14

二十级 —

史诗阴影大师

    影魔网的带来好处与它的吸引力同样强大。有
极其少数的人在这条道路上也达到了史诗等级，并
且知情人也只敢在窃窃私语中提及他们的名字——
即使是在明亮的白昼下也是如此。
    和普通施法者相同，一名史诗阴影大师会将专
长专注于支持他们的施法能力，比如非常受欢迎的
扩展法术位专长。史诗法术专攻专长同样会很好的
为他服务，特别是在附魔、幻术或死灵系学派上。
精通昏暗视觉会大大提高阴影大师在他所喜爱的黑
暗中的视觉能力。
    一些对自己的施法能力相对满意的史诗阴影大
师会选择一些专长来突显他的其他能力。如果他具
备前提条件，自发隐蔽专长和阴影大师的路数非常
合拍。而打击虚体则是对于接触影魔网之前是牧师
的阴影大师来说，也不失为一个有趣的选择。
    和任何一种施法者相同，一名阴影大师会优先
提升其施法的关键属性。除此之外，敏捷则是一个
很好的选择，特别是如果他是不着盔甲的类型。
    生命骰：d4
    每额外等级技能点数：2+ 智力调整值
    法术：史诗阴影大师的施法者等级在其超过十
级的每一级都会提升一级。他的每日施法次数和已
知法术不会在十级之后有所提升。除非其所有提供
施法者等级的职业等级总计小于等于二十。
    阴影防护：此能力在史诗阴影大师在九级之后，
每提升三级会在对抗附魔、幻术和死灵学派法术，以
及任何带有黑暗描述的法术豁免检定额外增加 1点
加值 (十二级时 +4,，十五级时 +5，十八级时 +6)。
    奖励专长：史诗阴影大师每高于十级四个等级
便可以获得一个奖励专长，可以从以下列表中选择。
她必须满足专长所需的前提条件。
    史诗阴影大师奖励专长列表：自动法术瞬发、
自动法术默发、自动法术定发、法术增强、史诗法术
专攻、史诗法术穿透、史诗施法能力、忽略法术成分、
精通战斗施法、精通法术升阶、精通昏暗视觉、精通
超魔、扩展法术位、法术增效、多重法术、永恒散发、
打击虚体、法术知识、法术借机、法术自发、法术稳固。

表 5-10：史诗阴影大师

职业等级 特殊能力
十一级 —

十二级 阴影防护 +4

十三级 —

十四级 奖励专长

十五级 阴影防护 +5

十六级 —

十七级 —

十八级 奖励专长、阴影防护 +6

十九级 —

二十级 —

耐瑟瑞尔奥术师 (Netherese Arcanist)

    古耐瑟瑞尔的大奥术师们可以说是整个费伦历
史上最伟大的人类施法者了，虽然精灵们常常指出
耐瑟瑞尔人掌握的所有知识均来自于精灵法师。但
即便如此，耐色瑞尔的施法者们还是以其所掌控的
强大魔力而闻名——比如能够切下山顶并将其悬浮
于空中作为浮空城使用的法术。还有人说这些大法
师们甚至成功的使用法术将凡人变为了神祇。
    耐瑟瑞尔奥术师是史诗施法者先驱，他将所有
努力都用在精通那些超常法术的秘密。大多数此进
阶职业者都在他们的浮空城从天空坠落和他们的强
大帝国瓦解为埃诺奥克沙漠时死了，但至少还有
一位以巫妖的形态存活了下来。 而仍有两种方法
可以让现如今的法师和术士接触到古耐瑟瑞尔的技
艺。他们可以探索失落的耐瑟瑞尔废墟以寻找奥术
师们的秘密卷册，或者他们也可以去拜访那些强大
施法者们的在世后裔——阴魂。在阴魂当中，耐瑟
瑞尔奥术师们再次获得很高的社会地位，并且变成
他们周遭势力极其关注的问题。

    生命骰：d4

进阶需求
    进阶成为一名耐瑟瑞尔奥术师，角色需要满足

下列所有条件。

    种族：人类 (包括人类不死生物 )或阴魂

    技能：“知识(神秘)”25级、“法术辨识”25

级

    专长：扩展法术位

    法术：可以施展十三级奥术

    特殊：耐瑟瑞尔传统：候选者必须懂得耐瑟瑞

尔的古代魔法传统。一个来自阴魂帝国的巫妖或阴

魂角色可以满足这个条件，或者 (依 DM 的判断 )

其他已经发掘出耐瑟瑞尔古代学识的角色可以具有

资格。
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表 5-11：耐瑟瑞尔奥术师

职业等级 特殊能力
一级 史诗施法能力、领域专精

二级 法术专攻 (史诗 )

三级 反冲抗力 5

四级 史诗法术专家

五级 高等法术专攻 (史诗 )

职业技能

    耐瑟瑞尔奥术师的本职技能如下 (括号中为该
技能的关键属性 )：
    “专注”(体质 )、“解读文书”(智力 )、“知
识 (全部，需要单独选择 )”(智力 )、
“语言”(无 )和“法术辨识”
(智力 )。各技能的详细说明
参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智
力调整值

职业特性

    耐瑟瑞尔奥术师的职业特性
如下：
    擅长武器与防具：耐瑟瑞
尔奥术师不获得任何武器、护
甲与盾牌的擅长。穿着重于皮
甲的护甲时，盔甲检定减值作
用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、
“手上功夫”和“翻滚”，并且
双倍作用于“游泳”。
    史诗施法能力：一级
时，耐瑟瑞尔奥术师如果
尚未获取史诗施法能力专
长，则作为奖励专长获得。
    领域专精：每一个耐
瑟瑞尔奥术师要选择一个
魔法“领域”——创造、
心灵或变化——作为他的主要专精
领域。他还要从其余的两个里面选
择一个作为次要领域。他无法施展
以第三领域里“本源 (seed)”为基础的法术。
    每个领域中包含的史诗法术本源都列在下面的
表格里：

领域本源

创造
(Invention)

折磨 (afflict)、护甲 (armor)、咒法
(conjure)、破坏 (destroy)、能量 (energy)、
杀戮 (slay)、召唤 (summon)
 

心灵
(Mentalism)

放逐 (banish)、胁迫 (compel)、隐藏
(conceal)、联系 (contact)、迷惑 (delude)、
预知 (foresee)、揭示 (reveal)
 

变化
(Variation)

活化 (animate)、操纵死尸 (animate 
dead)、解除 (dispel)、增强 (fortify)、
反射 (reflect)、变形 (transform)、传送
(transport)、保护 (ward)

    如果开发专精领域的法术，那么基础法术辨识
DC降低 5点，就如同它是施法者的专精学派一般。
如果本身已经属于所专精的学派，那此能力不会提
供额外的效果。
    法术专攻 (史诗 )：二级时，耐瑟瑞尔奥术师
释放的任何史诗法术的豁免检定 DC 增加 1点，但
是“法术辨识”DC 不会增加。
    反冲抗力 (超自然 )：三级时，耐瑟瑞尔奥术
师获得 5点反冲抗力来抵抗释放史诗法术时的伤
害。每次他释放一个带有反冲效果的史诗法术时，
对自己的伤害降低 5点。如果反冲伤害持续不止一     
                轮，反冲抗力每轮都会产生效果。
                      史诗法术专家：四级时，
                  一名耐瑟瑞尔奥术师获得在开
                  发法术时减少时间和资源消耗的
                    能力。在计算决定史诗法术的
                   研究花费时，他可以用 7,000
                  金币乘以“法术辨识”DC 代替
                  通常的 9,000 金币并同比减少
                  开发时间和经验值需求。
                          高等法术专攻(史诗)：
                      五级时，耐瑟瑞尔奥术师
                        释放的任何史诗法术的
                        豁免检定DC增加1点，
                        但是“法术辨识”DC
                        不会增加。此效果会与
                        他的法术专攻 (史诗 )
                        叠加，获得总计 +2 的
                        效果。

                   咒火贤者
(Spellfire Hierophant)

                         虽然有些人会称自己
                     掌握了咒火 (魔网的原始
                     能量 )，而这些人和咒火贤
者相比不过是学生而已。这种运用魔网的大师学会
了控制和运用咒火的新方法，而且几乎难以被凡人
所理解。
    一名咒火贤者有可能来自于任何背景，其中大
多数都会多少受过使用咒火的训练。进阶职业咒火
使者 (详见《费伦魔法》)占据了此进阶候选人中
的绝大部分名额；而有些施法者也会拥有相应资格。
    鉴于咒火载体大都会独自隐居的性质，那么咒
火贤者也毫无疑问的倾向于远离正常社会。也有少
数危险者离开他们在野外或异界的巢穴，通过一系
列伪装和诡计来实现他们目的。

    生命骰：d4

Netherese Arcanist
耐瑟瑞尔奥术师
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进阶需求

    进阶成为一名咒火贤者，角色需要满足下列所
有条件。
    技能：专注 24 级、知识 (神秘 )12 级、法术
辨识 12 级
    专长：耐久、史诗咒火载体、咒火载体、武器
专攻 (咒火 )

职业技能

    咒火贤者的本职技能如下 (括号中为该技能的
关键属性 )：
    “唬骗”(魅力)、“专注”(体质)、“手艺”(智
力)、“易容”(魅力)、“医疗”(感知)、“威吓”(魅
力 )、“知识(神秘 )”(智力 )、“专业”(感知 )、
“察言观色”(感知 )、“法术辨识”(智力 )和“生
存”(感知 )。各技能的详细说明参见《玩家手册》
第四章。

    每级技能点数：2 + 智力调整值

表 5-12：咒火贤者

职业等级 特殊能力

一级 高等充能物品能量吸收

二级 远程治疗

三级 加速 1 次 / 日

四级 奖励专长

五级 高等永久物品能量吸收

六级 加速 2 次 / 日

七级 咒火储备

八级 奖励专长

九级 加速 3 次 / 日

十级 咒火爆发 1 次 / 日

职业特性

    咒火贤者的职业特性如下：

    擅长武器与防具：咒火贤者不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，盔甲
检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”和
“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    高等充能物品能量吸收 (类法术 )：咒火贤者
可以通过碰触到有使用次数限制魔法物品 (包括单
次使用的物品，例如药水或卷轴 )，吸收其中一定
量的使用发数并转化为对应等级的咒火能量储存起
来。她可以吸收的数量等于她的魅力调整值 (最少
1发 )，但是她吸收的数量无法超过物品本身剩余
的发数 (卷轴上的每一个魔法算 1发 )。一个完全
被吸收完的魔法物品不再具有魔法属性——药剂会
变成白水，卷轴会变成白纸。如果物品是被生物持
有或携带的，可以尝试通过意志检定 (DC 为 20+½

咒火贤者等级 +魅力调整值 )来防止魔力被吸取。
    远程治疗 (超自然 )：二级时，咒火贤者可以
释放所储存的咒火能量等级去治疗一个至多 25 英
尺 +每两个施法等级再多 5英尺的目标。使用此能
力需要进行一次远程接触攻击检定。治疗的数量与
平常相同 (治疗每能量等级 2点伤害或拥有咒火使
者精通治疗职业能力的角色每能量等级治疗 1d4+1
点伤害 )。
    加速 (超自然 )：每天一次，三级或以上的咒
火贤者可以使用咒火的能量使她的行动加快，如同
对她自己使用了“加速术”一般。她必须使用之前
决定消耗多少能量等级来激活此能力。每一级咒火
能量可以使她获得的加速术效果持续一轮，并且她
会在效果持续时间内不停的闪烁光芒。此能力在咒
火贤者升至六级的时候每天可以使用两次，九级时
每天可以使用三次。
    奖励专长：在四级和八级时咒火贤者可以获得
下表中的一个专长作为奖励专长：能量抗力、史诗
技能专攻 ( 专注 )、史诗咒火载体①、史诗健壮、史
诗武器专攻 ( 咒火 )、超常偏转②、快速医疗、无限
偏转②、回弹箭矢②。她必须满足专长所需的前提

条件，除了以下所述。

①为 135 页提供的新史诗专长。
②咒火贤者忽略此标记专长前提条件中的精通徒
   手打击。

    高等永久物品能量吸收 (类法术 )：五级时，
咒火贤者可以消耗一个标准动作通过接触一个永久
魔法物品来吸收能量。带有法术效果的魔法物品
(例如加速靴 )会丧失其效果 24 小时，而咒火贤
者获得等同于物品施法者等级的咒火能量等级。如
果物品是被生物持有或携带的，可以尝试通过意志
检定 (DC 为 20+½ 咒火贤者等级 +魅力调整值 )来
防止魔力被吸取。如果一个物品的能力被完全吸收，
在被破坏时进行豁免或其他类似情况仍旧视为魔法
物品。
    咒火储备 (特异 )：七级时，咒火贤者学会如
何更深层次的储备咒火能量等级。此能量等级不算
在她通常储存空间限制内，但是这些能量在进入通
常储存空间前，无法直接使用。储备中的咒火能量
不会被魔法侦测到，所以无法通过侦测一个咒火贤
者而侦查到她的真正实力。将储存的任意咒火能量
等级转化为储备是一个整轮动作，使储备的能量进
入通常储存空间也是一样。咒火贤者可以储备的咒
火等级数量等同于她的咒火贤者职业等级 +体质调
整值 (如果有的话 )。
    咒火爆发 (超自然 )：十级时，咒火贤者可以
用咒火爆发来代替通常的咒火冲击。射程保持不变，
代替远程接触攻击，咒火能量会在目标点 5英尺半
径范围内爆炸，对区域内所有生物造成对应伤害。
每个受到影响的生物成功通过反射豁免检定 (DC 为
20+½ 咒火贤者等级的 +魅力调整值 )可以使伤害
减半。此能力可以代替她在同一轮中发射的每一发
咒火冲击，但是她每天只能使用此能力一轮。此后
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每提升五级，咒火贤者每天可以额外使用此能力一
回合 (十五级时两轮，二十级时三轮以此类推 )。
    如果角色同时拥有咒火使者的火焰漩涡职业能
力，则爆发范围变为半径 10 英尺。

新史诗专长

    下列专长全部遵从《史诗手册》中描述的有关
史诗专长的规则，包括角色必须至少二十一级才能
选择史诗专长这一未声明的前提条件。

秩序打击 (Axiomatic Strike)[ 史诗 ]

    你的攻击将对混乱阵营的生物造成额外伤害。
    先决条件：破乱斩职业能力、任意守序阵营。
    效果：任何你挥舞的武器视为秩序武器 (视为
守序阵营，攻击混乱生物时额外造成2d6点伤害 )。
如果武器本身已经拥有某个个阵营效果，那此专长
没有效果。

神祇武器专精
(Chosen Weapon Specialization)[ 史诗 ]

    当你挥舞自己所信仰神祇偏爱的武器时，会造
成比平常更多的伤害。
    先决条件：战争领域、史诗战技、武器专攻(神
祇偏爱的武器 )。
    效果：当你使用神祇偏爱的武器时，武器伤害
骰获得 +2 加值。

神圣法术穿透 (Divine Spell Penetration)[ 史诗 ]

    选择你阵营的一部分 (混乱、邪恶、善良或守
序 )。你施展的任何属于此阵营的法术都会比平常
更容易的克服法术抗力。
    先决条件：感知 21、精通阵营法术、所选阵
营的相应领域、阵营与所选的相配、能够施放九级
神术。
    效果：当施展所选阵营法术时，在穿透法术抗
力的施法者等级检定中获得 +4 加值。

效果变化 (Enhance Effect)[ 史诗 ]

    你可以改变一个已经施放完毕的持续性法术的
特性。
    先决条件：“知识 (神秘 )”30 级、“法术辨
识”30 级、技能专攻 (法术辨识 )、超魔成效职业
能力。

    效果：你可以改变任何已经施放完毕的持续性
法术的所有相关数据 (除了法术的起始位置或中心
位置 )如同此法术是被你施放的一般，即使你无法
施放此法术。举例而言，你可以改变一个环形火墙
术的半径，但是你无法改变它的圆心位置。
    你可以选择用你自己的施法者等级来代替法术
原本的施法者等级。你还可以在法术参数范围内随
意调整其效果。就像附加超魔效果能力一样，你必
须与法术效果接壤或处于效果内并进行一次“法术
辨识”技能检定——此情况下对抗 DC 等于 30+3×
施法者等级。
    你每天可以使用此能力和超魔成效能力总共不
能超过 5+ 你的智力调整值。如同超魔成效，使用
此能力是一个整轮动作并会引发借机攻击。

史诗反制法术 (Epic Counterspell)[ 史诗 ]

    你每轮可以反制法术任意次数的法术。
    先决条件：“法术辨识”30 级、战斗反射、
精通反制法术、精通先攻、法术瞬发、被动反制法术。
    效果：每回合你可以任意次数反制敌人的法术，
即使你并没有进行准备动作。而且这些反制动作不
会消耗你之后的行动轮。你甚至可以在措手不及的
情况下使用此专长效果。
    正常：没有此专长时，角色必须在想反制的那
一轮，做一个准备动作来准备反制法术。拥有“被
动反制法术”专长的角色无需准备便可反制法术，
但是每轮只能使用一次，并且无法在措手不及时使
用 (还要耗费下一轮行动 )。
    特殊：此专长包含在几乎所有施法职业的史诗
奖励专长列表里。其中包括通过普通 (非史诗 )职
业等级可以获得至少六级法术的职业 (如吟游诗
人、牧师、法术或术士 )，也同样包括任何在所有
级数都具有“现有施法者等级+1”效果的进阶职业。

史诗虔诚 (Epic Devotion)[ 史诗 ]
    

    选择一个与你不具备的阵营 (混乱、邪恶、善
良或守序 )。你会对有此阵营描述的法术有特别的
抵抗力。
    先决条件：感知 21、钢铁意志、阵营与所选
择的不同、所信仰的神祇不允许此阵营的牧师出现。
    效果：你在对抗所选阵营描述的法术时，豁免
检定获得 +4 神圣加值。例如，一个守序善良的海
姆圣武士，选择混乱后，她对于任何混乱法术都获
得+4神圣加值。这名圣武士不能选择善良或守序，
因为它们都属于她自己阵营的一部分。她也无法选
择邪恶，因为海姆不禁止邪恶阵营的牧师。
    特殊：你可以多次选择此专长。每次选择此专
长时必须选择一个新的阵营。
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史诗咒火载体 (Epic Spellfire Wielder)[ 史诗 ]

    你可以储存比平常更多的咒火能量等级。
    先决条件：“专注”20级、耐久、咒火载体。
    效果：在决定你储存咒火能量等级上限时，你
的体质值视为比通常高 4点。
    正常：没有此专长时，咒火载体储存咒火能量
等级的上限等于她的体质值。
    特殊：你可以多次选择此专长。每次你选择此
专长，你能储存的咒火能量等级上限都会再提高 4
点。

精通协力超魔
(Improved Cooperative Metamagic)[ 史诗 ]

    你超魔同伴法术的能力获得了提升。
    先决条件：“法术辨识”30 级、法术默发、
法术定发、法术瞬发、拥有协力超魔职业能力。
    效果：你可以用你的协力超魔能力为盟友的法
术附加“法术默发”、“法术定发”和“法术瞬发”
效果。如果你附加“法术瞬发”专长给你的盟友，
你与施法者都只使用自由动作。你仍旧必须准备动
作等轮到对方施法时才能使用此能力，但是你可以
准备一个其他的动作了 (也就是说在对方施法时你
扔保留有一个未触发的准备动作就可以附加瞬发，
而不是必须为协力超魔准备的 )。

精通抢夺法术 (Improved Snatch Spell)[ 史诗 ]

    当你从其他施法者处接管一个法术时，你对法
术效果获得更多的控制权。
    先决条件：“知识 (神秘 )”30 级、“法术辨
识”40 级、史诗技能专攻 (法术辨识 )、拥有抢夺
法术能力。
    效果：当你使用夺取控制或抢夺魔法能力时，
你可以增强或控制此魔法的效果，如同是你自己施
展的一般。你可以选择用你自己的施法者等级来代
替法术原本的施法者等级，你可以更改任何其他的
原施法者设定的法术参数。

提升法术池权限
(Improved Spellpool Access)[ 史诗 ]

    你可以使用你的法术池权限召唤比平常更具威
力的法术。
    先决条件：“知识 (神秘 )”30 级、“法术辨
识”30 级、允许从法术池召唤法术。
    效果：每 24 个小时从法术池中成功召唤所需
法术的几率变为 90% 减去每法术等级 5%( 十七或更
高级的最低也有 5% 几率 )。
    正常：从法术池中成功召唤所需法术的几率为
65% 减去每法术等级 5%( 十二或更高级的最少也有
5% 几率 )。

    特殊：此能力会出现在任何具有法术池权限能
力的职业史诗专长奖励列表中。

篆刻史诗符文 (Inscribe Epic Rune)[ 史诗 ]

    你可以篆刻拥有史诗力量的符文。
    先决条件：智力 19、对应手艺技能 24 级、篆
刻符文。
    效果：你可以篆刻超越通常力量的符文 (参见
史诗符文师进阶职业 )。例如，你可以篆刻一个高
于九级的魔法符文，或者施法者等级超过二十级的
魔法符文。
    但是此专长无法让你篆刻一个史诗法术 (参见
《史诗手册》第二章：史诗法术 )的符文。因为魔
法能量已经超越魔法文字的力量，所以同样无法以
符文形式来记录。

新史诗法术

    这些新的史诗法术包括了一些耐瑟瑞尔大法师
以及精灵的至高法师们创造出的巨大且强力的作
品。还有一小部分在费伦非常合适史诗级施法者使
用的实用法术也包括在内。

史诗法术列表

联盟的赠礼 (Gift of Alliance)：每施放此法术 10 分
钟，可以召唤任何至多 12 生命骰的任意生物
来帮助你战斗。

复苏的荣光 (Glorious Light of Renewal)：复活至多
五个生物。

死亡骇军 (Horrible Army of the Dead)：杀死至多
80 生命骰数的生物，并将他们活化为骷髅。

普罗科迪夫的移山术 (Proctiv's Move Mountain)：
切下一座山峰的顶端，使之颠倒过来漂浮在
空中。

艾尼瓦之歌 (Song of Enevahr)：你的歌声使盟友的
意志豁免获得 +3 士气加值并使敌人的攻击掷
骰、各种检定和豁免受到 -2 惩罚。

星耀众人 (Starshine upon the People)：治疗 40 尺半
径范围内所有生物的疾病、目盲、耳聋、损
失的生命值、属性损伤、中毒、弱智、神志
混乱和魔法能力造成的减值。攻击掷骰获得
+1 士气加值。

托洛丁的灭杀之风 (Tolodine's Killing Wind)：云雾
造成 20d6 点强酸伤害。



费伦的史诗等级

137

联盟的赠礼 (Gift of Alliance)
    
    咒法系 (召唤 )( 高等精灵法术 )
    法术辨识 DC：80
    法术成分：语言、姿势、经验值
    施法时间：10 分钟或以上；见描述
    距离：75 英尺
    效果：一个或多个被召唤的生物；见描述
    持续时间：永久 (解消 )
    豁免检定：意志过则无效
    法术抗力：可
    开发：720,000 金币；15 天；28,800 点经验值。
本源：召唤 (DC 14)。因素：永久化 (×5 DC)、
任意生物类型 ( 特殊 +40 DC)、挑战等级 25(+46 
DC)。减轻因素：增加施法时间 9 分钟 (-18 DC)、
消耗 6,600 经验值 (-66 DC)。

    你召唤一个或多个任意类型生物来帮助你，通
常是防守某个精灵国度。生物会来自于周边地区，
所以会是适合特定地区或地形的种类。每当你额外
花费十分钟来施法，你便可以召唤来总计至多十二
生命骰数的生物。因此，如果你施法一小时，你可
以召来六个星界使徒 (十二生命骰的生物 )，或是
两只青铜龙 (三十六生命骰生物）。单一生物的挑
战等级不能超过 25 点。

    消耗经验值：每施法 10 分钟消耗 6,600 点经
验值。

复苏的荣光 (Glorious Light of Renewal)

    咒法系系 (医疗 )
    法术辨识 DC：80
    法术成分：语言、姿势、法器
    施法时间：1分钟
    距离：100 英尺
    目标：至多五个死亡的生物
    持续时间：立即
    豁免检定：无
    法术抗力：可 (无害 )
    开发：720,000 金币；15 天；28,800 点经验
值。本源：生命 (DC 27)。因素：接触改为目标 (+4 
DC)、目标改为区域 (+10 DC)、增加 400% 距离 (+8 
DC)、增加四个额外目标 (+40 DC)。减轻因素：反
冲 9d6(-9 DC)。

    使至多五个死去的生物复活，并且只要尸体的
任何一部分尚存都可以完全复原如初。目标死亡的
时间不能超过 200 年。
    此法术引导的巨大正能量会对施法者造成 9d6
点反冲伤害。

死亡骇军 (Horrible Army of the Dead)

    死灵系 [死亡、邪恶 ]
    法术辨识 DC：112
    法术成分：语言、姿势、经验值
    施法时间：一轮
    距离：300 英尺
    影响区域：半径 300 英尺
    目标：一个或多个活物
    持续时间：立即
    豁免检定：强韧过则无效
    法术抗力：可
    开发：1,008,000 金币；21 天；40,320 点经验
值。本源：操纵死尸 (DC 23)，杀戮 (DC 25)。因素：
减少施法时间 9 轮 (+18 DC)、额外制造 60 生命骰
的不死生物 (+60 DC)、制造骷髅 (-12 DC)。减轻因
素：消耗 1,000 经验值 (-10 DC)。

    所有此区域内的活物 (至多 80 生命骰 )立即
枯萎和死亡，他们的血肉瞬息间化作尘埃。下一轮，
这些生物转化为骷髅。你可以操控每施法者等级 1
生命骰的不死生物；任何超出此限制的不死生物为
不受控状态。(因为你很可能在敌军中央制造出它
们，所以它们会自动造成一定的混乱。)受此法术
影响产生的单一生物生命骰不会超过 10。

    经验值消耗：1,000 经验值。

普罗科迪夫的移山术 (Proctiv's Move Mountain)

    变化系 (耐瑟瑞尔 )
    法术辨识 DC：280
    法术成分：语言、姿势、经验值
    施法时间：一天
    距离：1英里
    目标：山峰 (高和底部半径至少 1英里的圆锥
形粗石山体 )
    持续时间：永久
    豁免检定：无
    法术抗力：无
    开发：2,520,000 金币；51 天；100,800 经验值。
本源：变形 (DC 21)、传送 ( 将山峰移入空中，DC 
27)。因素：增加范围 (+34 DC)、岩石的硬度 (+4 
DC)、永久传送 (×5 DC)、增加传送体积 ( 特殊 +40 
DC)。减轻因素：增加施法时间 (-20 DC)、消耗 5,000
经验值 (-50 DC)。

    你切下山峰的顶端，将其移动到空中并翻转过
来，制造出一个适合建设的光滑平整的浮空地面。
耐瑟瑞尔的古代大奥术师使用此法术来制造他们著
名的浮空城。你可以控制这座浮空山脉进行横向或
纵向的移动。
    
    经验值消耗：5,000 经验值。
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艾尼瓦之歌 (Song of Enevahr)

    附魔系 (胁迫 )[ 影响心灵 ]
    法术辨识 DC：39
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：一个标准动作
    距离：300 英尺
    影响区域：300 英尺内所有的生物
    持续时间：20 分钟
    豁免检定：意志过则无效
    法术抗力：可
    开发：351,000 金币；8 天；14,040 点经验值。
本源：苦痛敌人 (DC 14)，增强同伴 (DC 23)。因
素：施法时间减少至 1 个标准动作 (+20 DC)，将
目标改为半径 20 英尺区域范围 (+10 DC)，增加
1500% 区域范围 (+60 DC)，以 +3 士气加值增强同
伴 (+12 DC)。减轻因素：消耗 10,000点经验值 (-100 
DC)。
    
    通过在战场中心不断的吟唱，你使得盟友满怀
信心而敌人则是充满恐惧。此法术范围内的所有盟
友的意志豁免获得 +3 士气加值，而所有的敌人在
攻击骰、所有的检定和豁免上受到 -2 惩罚。

经验值消耗：10,000 点经验值。

星耀众人 (Starshine upon the People)
    
    附魔系 [医疗 ]( 高等精灵法术 )
    法术辨识 DC：44
    法术成分：语言、姿势
    施法时间：10 分钟
    距离：40 英尺
    影响区域：以你为中心，半径 40 英尺扩散范
围内的所有生物
    持续时间：立即和 20 小时；见说明
    豁免检定：意志过则无效 (无害 )
    法术抗力：可 (无害 )
    开发：396,000 金币；8 天；15,840 点经验值。
本源：医疗 (DC 25)，增强 (DC 23)。因素：将目
标改为半径 20 尺区域范围 (+10 DC)，增加 100%
区域范围 (+4 DC)。减轻因素：增加施法时间 9 分
钟 (-18 DC)。

    你引导一定数量的盟友进行一场包含圣歌和舞
蹈的仪式，以此净化所有参与者的身心。闪耀的星
尘如同沐浴般的降临在整个区域，附着于参与者并
引导正能量来治疗和增强他们。星光会移除法术区
域内所有参与者和其装备上的尘土和污垢。同时会
治愈所有正在折磨着他们的疾病、目盲、耳聋、生
命值损伤和临时属性值伤害，并且它还可以抵消
和治疗由“弱智术”等魔法效果对脑部造成的各种
心智混乱。此外，它会中和体内的毒素，因此他们
不会再受到的后续伤害和其他因毒素引起的负面效
应。最后，还能解除魔法效应对目标属性造成减
值——即使是由折磨本源的传奇法术造成的效果。
    当此仪式结束后，所有参加者还会获得一道祝
福，在未来 20 小时内攻击骰获得 +1 士气加值。

托洛丁的灭杀之风 (Tolodine's Killing Wind)

    塑能系 [强酸 ]( 耐瑟瑞尔 )
    法术辨识 DC：70
    法术成分：语言、经验值
    施法时间：1轮
    距离：1,000 英尺
    效果：至多 100 个 10 英尺立方体 (可变 )大
小的强酸云雾
    持续时间：20 小时 (解消 )
    豁免检定：反射过则减半
    法术抗力：可
    开发：630,000 金币；13 天；25,200 点经验值。
本源：能量 (DC 19)。因素：增加 18d6 的伤害 (+36 
DC)，增加 400% 距离 (+8 DC)，将区域改为立方
体 (+2 DC)，增加 2,500% 区域范围 (+100 DC)，可
解消 (+2 DC)，飞行时可增加 DC( 特殊 +3)。减轻
因素：消耗 10,000 点经验值 (-100 DC)。
    
    你制造出一股汹涌的强酸气体并以极高的速度
飘向你所指定的区域。气体经过任何生物都会对他
们造成 20d6 点强酸伤害。你可以在法术持续时间
内的每一轮使用一个标准动作来改变云雾的形状和
影响区域。
    此法术的特别之处在于，你可以在施法时通过
支付额外的经验值来提高豁免此法术的 DC 值。当
支付的经验值高于 10,000 点，每超出 1,000 则法
术 DC 增加 5点。

    经验值消耗：10,000 点或更多经验值。
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托瑞尔的宇宙体系

如
《战役设定集》中所述，托瑞尔世界的宇宙
体系与《地下城主指南》和《位面手册》中
所叙述的标准 D&D 宇宙体系并不相同而且

是分开的。如果标准 D&D 宇宙体系的形状可以简
单看做是一个巨轮的话，那么托瑞尔宇宙体系的排
列形状则更像是拥有多个枝杈的大树。
    主物质位面、阴影位面和以太位面彼此并列存
在，组成树木的主干。其枝杈便是内层位面 (元素
和能量位面 )与外层位面。几乎各个外层位面都有
较小的分枝，作为神祇们所居住的神域。这些领域
几乎像是独立的半位面。
    在标准 D&D 宇宙体系中，星界如无定型的云
雾一般包裹着所有位面，所以允许通过星界旅行从
一个位面到达任意其他位面。但托瑞尔的星界和树
型的宇宙体系合为了一个整体。此组合体导致从一
个枝杈跃至树木的另一枝杈——也就是指从内层位
面或外层位面直接抵达其他位面——变得相当困难
(但并非完全不可能，参见之后的位面旅行章节，
获取更多信息 )。在内层位面与外层位面之间，比
较符合自然规律的——也更安全——旅行方式是经
由树干 (也就是主物质界 )。因为神祇拥有改变其
神域中自然规律的能力，在双方认可的期间内，神
祇可以创造一个直接通向其他神域的连结。而抛开
神力的影响，像这种直接连结是不可能形成的。
    托瑞尔宇宙体系中有三个特别的位面：无底深
渊、九层地狱和血之裂隙。这些位面均没有供神祇
居住的神域 ( 但有时也会将居住在此处的魔王归为
神祇，或至少归为接近神一样的存在 )，而且这三
个位面是相互连接的。实际上，这些炼狱位面组成
了宇宙体系中独特的一隅——在居于九层地狱的魔
鬼和居于无底深渊的恶魔之间进行永恒战争的所在
地。而血之裂隙的优格罗斯魔则是充当永恒战争的
佣兵，致力于它们自己的神秘目的。
    《地下城主指南》提供了充足的有关位面旅行

的内容，你可以将此章节应用于被遗忘的国度战役
剧情中。《位面手册》同样也包含了大量的从法术
和进阶职业到怪物等位面相关素材，可以用来扩充
在托瑞尔的位面冒险。此章额外提供的托瑞尔位面
相关内容，可以协助你更好的将《位面手册》的资
源应用于此。

位面旅行

    托瑞尔的独特星界使位面旅行变简单的同时也
更复杂了。从主物质位面到其他位面十分容易，与
标准 D&D 宇宙体系使用的方式相同。玩家角色只
需施放对应的法术(异“异界传送”或“星界投射”)
以进入星界，随之抵达目标位面的彩色池，通过它
便可进入目的位面。唯一不同之处在于，玩家角色
一但决定前往某个特定位面，在她行进的路线上只
会出现通往该位面的彩色池。此效果和《位面手册》
中描述的隧道式星界类似。一但角色开始向某个特
定的位面前进，她就不能改变心意并原路返回，或
是直接改为前往另一位面。她如果想改变路线，就
必须再次切实的回到主物质位面，然后再重新通过
星界前往另一个不同的位面。
　　从某个外层位面旅行到另一个就稍微复杂一
些。除非经由主物质位面，否则一般的星界旅行方
式无法使一名角色直接从一个位面抵达另一个。玩
家角色或怪物都可以使用“异界传送”法术，从主
物质位面传送到另一位面，反之亦然，但无法从某
个内层或外层位面传送到其他内层或外层位面。
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    如同《位面手册》所述，阴影位面构成了托瑞
尔与其他宇宙体系间的主要连接。阴影位面将托瑞
尔与那些其他世界的主物质位面连接了起来，其中
包括 D&D 核心规则中的默认世界——灰鹰世界。
自然而然，像费伦这样拥有大量传送门的世界，通
过阴影位面连接其他主物质位面的特殊传送门一定
是存在的。一些圣贤们指出这种联系便是诸如“奥
图迷舞”、“欧提路克冰封法球”、“谭森变形术”
和多种“毕格比之掌”系列法术使用灰鹰大法师名
号的缘由。

跨位面特质

    某些位面的特质从一个位面跨越到了另一
个，形成一个有悖于星界树状结构的联系。巧的
是这些特质之一也是棵树——“世界之树”(World 
Tree)——联系着所有天界位面，而另一个则是条
河——“鲜血之河”(River of Blood)——流淌过绝大
多数炼狱位面。此水路与《位面手册》中的冥河类似。

世界之树

    这棵宇宙中的“树”连接多个星界树上的天界
分枝。从位于根部的“精灵国度”及“矮人之家”
开始，世界之树穿过所有天界位面抵达最顶端的“月
亮之门”。而“明水之殿”、“金色丘陵”和“知
识之殿”则是被世界树的主干所连接，它的枝杈通
向“咒文之心”、“三神之殿”和“翠绿原野”。
勇敢的位面旅行者可以利用世界之树往返各个天界
位面而无需通过主物质位面，与服侍善良神祇的天
使们能够做到的一样。但这条路线非常危险，因为
此树拥有意识且明显不愿意被当做是位面阶梯。曾
有自称是旅行者的人遇上天界树人和树精在其路上
进行顽强的阻拦，但这些守护者也有让具备正当理
由的旅行者安全通过的先例。

鲜血之河

　　一条宽广而恶臭的河流通过大多数炼狱位面，
在这里起到类似世界之树对天界位面的连接作用。
它的源头据说是在“无底深渊”的某处，在此位面、
“血之裂隙”和“九层地狱”流动的力量是最强的。
在落入“宿命深渊”的暗水前，它还会蜿蜒穿过“灭
绝荒原”、“锐声战场”、“狂怒之心”、“严厉
之锤”和“兽人之土”。在炼狱位面中，只有“至
高王座”和“深壑魔网”未涉及鲜血之河。如同世
界之树，精明的旅者可以利用鲜血之河往返炼狱位
面，而危险则更大一些。各式各样的魔鬼在水中游
弋或潜伏在岸边，试图捕捉大意的旅行者，有些甚
至驾驶着小艇在粘稠的水面上游猎。任何落入鲜血
之河或在其内游泳的凡人会丧失所有记忆。

随机位面目的地

下列表格之功能与《地下城主指南》表 5-7 相同。

表 6-1：随机位面目的地

百分骰　　  位面
01　　　　　 极星营帐 (Cynosure)
02-03　　　　朦胧之域 (The Fugue Plane)

天界外层位面

04-06　　　　精灵国度 (Arvandor)
07-10　　　　明水之殿 (Brightwater)
11-13　　　　矮人之家 (Dwarfhome)
14-16　　　　咒文之心 (Dweomerheart)
17-20　　　　月亮之门 (The Gate of the Moon)
21-23　　　　金色丘陵 (Golden Hill)
24-26　　　　翠绿原野 (Green Fields)
27-30　　　　知识之殿 (House of Knowledge)
31-34　　　　三神之殿 (House of the Triad)

炼狱外层位面

35-36　　　　无底深渊 (The Abyss)
37-40　　　　灭绝荒原
             (The Barrens of Doom and Despair)
41-42　　　　血之裂隙 (Blood Rift)
43-45　　　　锐声战场 (Clangor)
46-48　　　　幽深洞窟 (Deep Carvens)
49-52　　　　深壑魔网 (The Demonweb Pits)
53-55　　　　宿命深渊 (Fated Depths)
56-59　　　　狂怒之心 (Fury's Heart)
60-62　　　　严厉之锤 (Hammergrim)
63-64　　　　九层地狱 (The Nine Hells)
65-67　　　　兽人之土 (Nishrek)
68-70　　　　至高王座 (The Supreme Throne)

中立外层位面

71-73　　　　巨龙之巢 (Dragon Eyrie)
74-77　　　　太阳之殿 (Heliopolis)
78-81　　　　自然之殿 (The House of Nature)
82-85　　　　巨人之家 (Jotunheim)
86-88　　　　战士之眠 (Warrior's Rest)

内层位面

89-90　　　　风元素位面 (Elemental Plane of Air)
91-92　　　　土元素位面 (Elemental Plane of Earth)
93-94　　　　火元素位面 (Elemental Plane of Fire)
95-96　　　　水元素位面 (Elemental Plane of Water)
97-98　　　　正能量位面 (Positive Energy Plane)
99-100 　    　负能量位面 (Negative Energy Plane)

位面特征
    尽管标准 D&D 宇宙体系的位面主要是用阵营来
区分，但托瑞尔的外层位面则完全是以在该处居住
的神祇来识别。每个位面都是一小群神祇、种族神
系或是——在某种情况下——单独一位神祇的领地。
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托瑞尔的宇宙系统
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一个位面如果有阵营特征，则是源自居于此处的神
祇，而不是其他任何原因。
    除了《地下城主指南》里列举的位面特征，几
乎所有托瑞尔宇宙体系中的位面通常都有一个信仰
特征来取代阵营特征。在具有中度信仰特征的位面，
任何并非信仰居于此处神祇的访客，在所有以魅力
为基础的检定上都要受到 -2 惩罚。在具强烈信仰
特征的位面也受到相同减值。此外，如果信仰的是
与该位面对立的神祇 (位面叙述中有特别说明 )，
以智力和感知为基础的检定也要受到相同惩罚。
    

位面说明

    本章节会对托瑞尔宇宙体系中所有位面进行简
要说明，包括其位面特征 (如《地下城主指南》的
叙述方式)，并且列出了《怪物图鉴》、《战役设定集》
和《费伦怪物图鉴》中属于此位面的原生生物。少
数来自其他资源中的怪物也会一并列出。这些怪物
会区别于其他的怪物，并在自己的段落中标注出来。
　　托瑞尔的以太位面和内层位面与《地下城主指
南》中所述相同，所以没有列在此处。同样，星界
只是形状有所变化，在本章开始已经说明了。《地
下城主指南》与托瑞尔宇宙体系星界唯一的功能差
异，就是在后者跨越位面时必须经过主物质位面。
　　元素领主谷兰巴、阿卡蒂、伊斯媞希娅及考苏
斯在元素位面拥有领域。

无底深渊 (The Abyss)

    无底深渊的特色是有着无限多样的邪恶——交
错纵横层叠的世界中空气、水与大地都充斥着剧毒
的腐臭。托瑞尔恶魔们的故乡就如同它们本身一样
复杂多样，每一层均是尽可能给任何经过此处的人
制造痛苦或带来折磨而产生的特殊地貌。
　　与托瑞尔大多数位面不同，无底深渊并非是一
个拥有分支神域的普通区域，而是拥有无数多的层
面，每层都有着独特的特征。没有中央“主道”或
中立地区连结这些区域。旅行者可以进入无底深渊
的任意一层，他们也可能会遇到通向其他任何层面
的传送门。每层都会与其他一些层面相连，但这些
联系似乎在不断变换，如同一堆挤在一起不断旋转
变形的泡泡。在这一团混乱中唯一不变的是恶魔们
在临近血之裂隙的地方与宿敌——魔鬼进行战斗。
　　血之裂隙同时和无底深渊和九层地狱相连，使
得恶魔与魔鬼之间的战争永不停歇。血之裂隙总是
与九层地狱的特定层面 (第一层，名为阿弗纳斯
(Avernus)) 相连，而无底深渊那不断变动的本质，
使血之裂隙在不同时间与其不同层面相连，让恶魔
可以不断的将新援兵投入被称作“血战”的战争中去。

无底深渊的特征

    无底深渊具有以下特征：

* 一般重力。无底深渊的一些层面拥有不同的重力
  特征。
* 允许变动。
* 混合元素和能量特征。此特征在层与层之间差异
  极大。以无底深渊整体而言，没有任何一个元素
  或能量类型占据主导地位，但某个特定层面可能
  会有一种占优势的元素或能量，或是混合了两种
  或以上的情况。
* 轻微混乱阵营和轻微邪恶阵营倾向。

无底深渊的联系

　　在无底深渊的众多层面中，存在着通往深壑魔
网、灭绝荒原里本莎芭的神域、锐声战场里赫鲁盖
克的神域、严厉之锤里乌德伦的神域和朦胧之域的
传送门。另外，也时常会开启连接无底深渊和幽深
洞窟、宿命深渊之间的传送门。鲜血之河的源头据
说是在无底深渊的某处，来自无底深渊大量层面的
支流也都汇聚到这条腐臭的河水中。鲜血之河将无
底深渊与绝大多数的炼狱位面连接了起来。

无底深渊的居民

　　首先最重要的是，无底深渊是恶魔的故乡。任
何《怪物图鉴》或其他来源的恶魔都居住于无底
深渊。其他属于《怪物图鉴》的居民包括波达尸
(Bodak)、老鬼婆(Night hag)和梦魇(Nightmare)。

   《魔物大全》：尖叫鸵鸟 (Abrian)、深渊食尸

鬼 (Abyssal Ghoul)、血棘 (Bloodthorn)、恶魔肉

身魔像 (Demonflesh Golem)、铁魔口 (Ironmaw)、

活体毁灭者(Living Holocaust)、深渊蚁群(Abyssal 

Ant Swarm)、血魔蝗虫群 (Bloodfiend Locust 

Wwarm)、所有种类的深渊蝠怪 (Varrangoins)、

深渊犬 (Vorr)、魔化人：深渊犬人 (Canomorph：

Vultivor)。

    无底深渊祈并者：当恶魔自朦胧之域窃取灵魂
并将他们带至无底深渊后，会变成称作亡魂(Manes)
的祈并者。亡魂拥有苍白的皮肤、残忍的利爪、锋
利的牙齿、稀疏的头发和白色的眼睛。通常，在其
浮肿的血肉上能明显的看到蛆虫在蠕动。亡魂存活
了多年之后，有可能会“升级”成为低等恶魔，而
它们也不再会保有从前的记忆。亡魂具有下列特性：

    免疫：电击、毒素。

    抗力：强酸 10、火焰 10。

    其他特性：强酸蒸气、无位面拘束。

    强酸蒸气 (超自然 )：当亡魂被杀死后，就会
变为一团有毒的蒸气云雾。在死去的亡魂 10 尺之
内，所有生物都必须成功进行 DC20 的反射检定，
否则会受到 1d6 点强酸伤害。

    无位面拘禁 (特异 )：与其他大多数祈并者不
同，亡魂可以离开他们所属的位面。
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无底深渊的特色
    
    使用《地下城主指南》第 161 页的无底深渊随
机位面层表格来产生任一深渊层面特点。
　　无底深渊里并没有神域，也没有真正的神祇居
住在此处。不过，很多恶魔领主——可能和深渊层
数一般多——争夺此位面上的权力和势力范围。著
名的恶魔领主包括狄摩高根 (Demogorgon)、埃尔
特伯(Eltab)、伊诺胡(Yeenoghu)、奥库斯(Orcus)、
格拉兹特 (Graz'zt)、巴风特 (Baphomet) 和科斯
彻奇 (Kostchtchie)，《极恶之书》中有对其中大
多数领主的叙述。

精灵国度 (Arvandor)
    席尔德琳神系(Seldarine精灵诸神)的故乡，
到处都是苍翠繁茂的自然美景——嫩绿的森林、高
耸的山峰、清澈的溪流、蔚蓝的湖泊与碧绿的海洋。
精灵神系中的各个神祇在这风景秀丽的地方都有自
己的神域，但这些神域毫无缝隙的接壤在一起，没
有明确的边界，也没有互相隔绝。

精灵国度的特征

    精灵国度具有以下特征：

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微善良阵营和轻微混乱阵营倾向。
* 轻微信仰特征 (精灵神系诸神和伊莉丝翠 )。伊
  莉丝翠的领域具有强烈信仰特征，所以其他黑暗
  精灵神系诸神的信徒，在此处会受到极大的减值。

精灵国度的联系
　　
    海娜丽·瑟拉妮尔维护着一个通往明水之殿位
面里淑妮神域的传送门，艾瑞芬·伊拉希尔的传送
门则是通往龙之巢穴位面内赫拉的神域。一个通向
自然之殿位面的传送门属于整个神系所有，位于烁
光海 (Sparkling Sea) 的岸旁。而爱菈天族拥有一
个通往月亮之门位面的传送门。

精灵国度的居民
　　
    天界位面精灵国度和月亮之门是仅有的两个拥
有众多类精灵爱菈天族的位面。精灵国度的爱菈天
族 (Eladrin) 并非是精灵神系诸神的侍者，虽然他
们尊敬这些精灵神祇，并且无论是在日常工作或处
理紧急事件上都与他们保持着合作关系。但当精灵
诸神们需要强大的仆从前往其他位面时，他们会选择
召唤天使而非爱菈天族，所以各类天使也居住于此。
    精灵国度祈并者：精灵国度的祈并者——即使
少数那些生前并非精灵的——在此处均拥有美丽的
精灵外表。这些祈并者与主物质位面的精灵相比较，
外貌显现出更多精类生物的特征，这是因为其精灵
特质会被稍稍强化。祈并者们终日尽情享用着精灵
国度的富饶，并与其纯净自然融为一体。精灵国度
的祈并者具有下列特性：

    免疫：电击、毒素。
    抗力：寒冷 10，火焰 10。
    其他特性：伤害减免 5/ 寒铁，精灵特性 (参
见《怪物图鉴》)。

精灵国度的特色
　　
    精灵国度是一个广阔无边的旷野，从无尽的海
洋一直到积雪覆盖的山脉。在此旷野中，每位精灵
神祇塑造出各自的神域，位面中绝大部分区域由诸
神整体所有，并与爱菈天族们分享。
    艾德莉·芬莉娅 (Aerdrie Faenya)：这位女神
的神域被称为鹰巢 (the Aerie)，是一座闪耀的云
中宫殿，飘浮在精灵国度的森林和山巅之上如同水
晶般澄澈的天空中。天界鹰、鹏鸟和精灵、翼精灵
祈并者、天界精灵与天使们共享此神域。
    科瑞隆·拉瑞辛 / 莎罕妮 · 月弓 (Corellon 
Larethian/Sehanine Moonbow)：科瑞隆·拉瑞辛和
莎罕妮·月弓即所居的庄严宫殿被称为新月林
(Cresent Grove)，也象征性的视为精灵国度的中
央。就像是艺术与自然完美的结合，在新月林中由
白色大理石制成的台柱与道路旁，种植着高耸的白
色树木。称为俯望塔 (Overlook) 的高塔立于它的
中心处，成为整个位面中最慑人的美景。位面居民
们在需要安静沉思时会来到科瑞隆的宫殿。访客可
以从观俯望塔上观看壮丽的景色；可以在台柱与树
木间散步；也可以仅仅是沐浴在科瑞隆和莎罕妮在
此处展现出来的荣光之中。
    迪普·赛希拉丝 (Deep Sashelas)：海豚王子(the 
Dolphin Prince) 居于精灵国度中被称为烁光海的浅
绿色海洋中。天界海豚和天界鲸、巨大鱼群与梭螺
鱼人游弋在海精灵祈并者身边。迪普·赛希拉丝住
在名为艾拉万多 (Elavandor) 的宫殿中，这座宏伟
的建筑由珊瑚、黄金和布满纹路的大理石所造，座
落于烁光海的海峡底部。
    伊莉丝翠 (Eilistraee)：伊莉丝翠和她的席尔德
琳表亲们居住在精灵国度。因为她的部分神力仍被
束缚在深壑魔网附近那已弃置的神域中，所以她在
此的神域很小。在伊莉丝翠神域里，总是处于夜晚
的状态并且一轮满月照耀在蓝黑色的空中。
    艾瑞芬·伊拉希尔 (Erevan Ilesere)：世界之树
的巨大树根之一位于精灵国度境内，从其丰饶的土
壤延伸连接那些位于庞大主干上的天界位面。一个
天界精灵群落居于巨大树根附近，名为树节(Gnarl) 
的村庄。在村旁，艾瑞芬·伊拉希尔拥有一个用木
材、岩石、水晶和其他天然物质所筑，不规则延伸
与变换的宫殿，但这位神祇很少停留在其神域中，
而是在位面上漫游并戏耍作弄他人。即便他不常在
殿内，其宫殿仍被此位面最大数量的陷阱与诡计保
护而安全无虞。
    费马罗·麦思德林 / 薛佛拉什 (Fenmarel 
Mestarine/Shevarash)：坐落在精灵国度山脉中的“费
妮玛”(Fennimar) 是孤狼的神域。这片荒芜森林
间的寂静空地、无声河谷及清澄溪流是喜爱独居或
寻求避护之人心中的完美地点。隐士和天界动物，
外加一小队服务于费马罗的游侠，是除了此神域统
治者之外的唯一居民。而并没有自己神域的薛佛拉
什，则时常独居在此处。
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    海娜丽·瑟拉妮尔 (Hanali Celanil)：在名为“永
金 (Evergold)”的湖泊中央矗立着海娜丽·瑟拉
妮尔的水晶宫殿，用完美的设计和材料建成的美丽
建筑物。假如将一根蜡烛放在适当位置便可以照亮
整个宫殿。水晶宫殿的中枢是一潭同样名为“永金”
的泉水，传说是青春与美貌的源泉。事实上这潭泉
水同时存在于两个位面——这里与淑妮在明水之殿
的神域。由于其处于双重位面的特点，此泉一直作
为连结这两个神域的传送门，但通常只有海娜丽·瑟
拉妮尔、淑妮、夏芮丝及她们的神侍能够使用。
    拉贝拉斯·因诺瑞斯 (Labelas Enoreth)：精灵
国度最神秘的特征之一就是消逝之塔 (Vanishing 
Tower)，据说那里就是拉贝拉斯·因诺瑞斯的神域。
绝大多数时间，无法看到此塔——也许只是单纯隐
形，但更有可能是位于其他半位面或袖珍位面。当
其显现时，除去其他神域，它有可能出现在精灵国
度内的任意地点。它的降临不是预示着危险即将来
临，就是某种事件的凶兆。
    瑞里芬·莱勒菲 (Rillifane Rallathil)：在精灵
国度的野生森林内，伫立着一大片巨大且古老的橡
树，名为橡林 (Oak Grove)。虽然没有建筑物或标
志来划分边界，但这里就是瑞里芬·莱勒菲的神域。
木精灵之神与橡树完美和谐的生活在一起，形成的
自然之美无需任何工艺来雕琢。
    索罗诺尔·杉岚德瑞 (Solonar Thelandria)：在
精灵国度森林的最深处，一棵长满银色树叶的壮丽
白树屹立于围绕在它身边的红木林中。这便是索罗
诺尔·杉岚德瑞那被称为苍白之树 (Pale Tree) 的
神域，但因为他经常云游在外，从不长住在此。平
台和绳索被隐密的置于苍白之树的枝丫间，为祈并
者和其他被允许在伟大射手 (Great Archer) 神域
居住的人提供居所。

灭绝荒原
(The Barrens of Doom and Despair)
　　在一个像无底深渊那样的位面里，环境本身似
乎都在试图消灭生命。灭绝荒原则并没有那么大的
敌意，只是单纯不宜居住而已。这个地方过于荒
凉，以至于没有生命可以在此地存活。此位面包含
了一片广袤的黑色沙漠、普通花岗石形成的巨大平
原，以及被刀锋般锐利的黑曜岩峭壁所环绕的荒凉
峡谷。除了鲜血之河外，这片荒原上再找不到一滴
水的痕迹，并且虽无阳光照射但仍闷热无比。没有
植物在此生长，也没有任何东西能够健康的在此地
生存。黑色乌云笼罩红色阴森的天空上，将大地包
覆在黑暗之中。

灭绝荒原的特征

    灭绝荒原具有以下特征：

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微邪恶阵营倾向。
* 轻微信仰特征。

灭绝荒原的联系 

    灭绝荒原和严厉之锤之间有传送门相连，使鹦

哥兽 (Achaierai) 能周期性地猎袭该位面。血之裂
隙定期与灭绝荒原相交，每隔一段时间会使恶魔和
魔鬼们涌入这片废土继续“血战”。恶魔和魔鬼们
并不觉得此地的环境恶劣，即使在战场转移之后仍
有很多留在了此地。血战和其参与者对荒原的神祇
们来说只是某种娱乐和消遣，除非战场的位置太近，
否则他们一般不会插手这场战争。神域零星地分布
在荒原各处，为怪物们留下了充足的探索空间。
　　血之河流过灭绝荒原，成了唯一显眼的地标。
旅行者使用此水路前往其他炼狱位面需要经过一段
相当漫长的旅程，因为这条臭河流速缓慢，而且极
度蜿蜒曲折仿佛没有尽头，当然还有许多危险的生
物盘踞在河道周围。
　　本莎芭的神域，鲜血突岩 (Blood Tor)，有一
道通往无底深渊的永久传送门。

灭绝荒原的居民

　　灭绝荒原就如同它的名字所示，是此位面某些
最令人憎恶之生物的居所。除了逃出血战 (与作为
其“怯懦”之惩处)的恶魔、魔鬼和尤格罗斯魔外，
还有诸如鹦哥兽、地狱犬和地狱胡蜂群之类的生物
也居于此地。
    《怪物图鉴 II》：刀锋怪 (Bladeling)、腐疽
魔 (Vaporighu)。
    《魔物大全》：尖叫鸵鸟 (Abrian)、血棘
(Bloodthorn)、骨矛甲虫 (Bonespear)、时鹰
(Chronotyryn)、炼狱獠牙兽 (Gathra)、魔化人：地
狱犬人 (Canomorph：Haraknin)、铁魔口 (Ironmaw)、
活体毁灭者 (Living Holocaust)、素灵 (Phiuhl)、
食铁兽 (Bteel Predator)、所有种类的深渊蝠怪
(Varrangoins)、深渊犬 (Vorr)、魔化人：深渊犬人
(Canomorph：Vultivor)。

    灭绝荒原祈并者：每一个怀有恶意的凡间灵魂
来到灭绝荒原后，会变成一种名为“幼虫 (larva)”
的特殊祈并者。幼虫外型为中型蠕虫，头部类似其
凡身。幼虫在炼狱位面是被当成货币使用，特别是
用于老鬼婆、巫妖、恶魔、魔鬼和尤格罗斯魔之间。
它们大多数是作为强化法术的材料，但偶尔幼虫会
进化成某种魔物，通常是劣魔或怯魔。幼虫具有以
下特性：
    免疫：寒冷、火焰。
    抗力：强酸 10、电击 10。
    其他特性：疾病、炼狱创伤、无位面拘禁。
    疾病 (特异 )：任何被幼虫所伤的生物，在战
斗后必须进行 DC17 强韧检定，否则便染上寒魔症
(Devil Chills)。
    炼狱创伤 (特异 )：当幼虫成功啮咬时 (它唯
一的攻击形式 )，会留下永久伤口。受到此伤的生
物每轮会额外失去一点生命值。伤口不会自然痊愈
且抗拒魔法治疗。“医疗”技能检定 (DC 为 11+
幼虫体质调整值 )、所有“治疗”法术和“医疗术”
可停止生命值持续损失。不过，试图医治受伤生物
时，必须成功通过施法者等级检定，DC 与医疗检
定相同，否则法术无效。检定成功会中止生命值持
续损失，并如常回复生命值。
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    无位面拘禁(特异 )：不像其他大多数祈并者，
幼虫可以自由离开此位面。通常是被当作食物、交
易货物，或是当做基础的“灵魂素材”成为某些邪
魔计划中所需的神秘组件。

灭绝荒原的特色
　　
    如同精灵国度的邪恶镜像一般，灭绝荒原外观
也是无尽延伸的荒野，只是没有苍翠森林和波光粼
粼的海水而已，它只有荒芜的沙漠、干涸的土壤、
枯萎的荆棘和寒冷的冻原。五位住在此地的神祇开
辟了各自的神域，但其他大多数地方就只是单纯的
荒原。神祇们不关心神域之外的事，但他们还是会
把爆发在此的血战和挣扎求生的旅行者当成是娱乐
消遣。
    每个神域都以其中央处的邪恶大殿作为标志。
时不时的这五位神祇会就彼此居所的恐怖程度攀比
一下。
    班恩 (Bane)：班恩那名为漆黑堡垒 (Black 
Bastion) 的要塞曾经是荒原上最豪华与恐怖的宫
殿。这栋由精金、黑曜石、乌木和黑玉筑成的宏伟
建筑，似乎会将空中所有的光线都吸收掉一样，在
周遭的土地上笼罩它的阴影。班恩如同铁腕暴君一
般坐在他的骷髅王座上统治着整个神域。尽管如此，
仍有来自诸位面的士兵，尤其是魔鬼，聚拢在他身
边为其暴政服务。这些士兵的实际行动并不明确，

但班恩曾有试着篡夺更高权力的历史，所以很容易
可以推测出他的计划。不论怎么说班恩都是争斗之
神，所以他很难只满足于单纯观看人间的各种冲突。

    本莎芭 (Beshaba)：厄运女士 (the Maid of 
Misfortune) 的神域被称为鲜血突岩，它的标志是一
个位于鲜血之河岸旁的岩石丘陵。一座单独矗立在
丘陵顶端的雄伟高塔便是女神的宫殿。从这里沿山
边流入河中的“鲜血之溪 (Rivulets of Blood)”据
说是由费伦所有死于意外者留出的血液汇聚而成。

    霍尔 (Hoar)：与漆黑堡垒的凶相毕露的威风相
比，霍尔的审判之庭(Doomcourt)不那么引人注目。
刺在矛尖的头颅代表蔑视复仇之神的下场，环绕在
宫殿旁带来了绝望与恐怖的气氛。此建筑并非像漆
黑堡垒那样是为了战争所建，它显得冷静而高雅。
审判之庭的大理石墙装饰着冰霜，它的洞状厅堂会
放大每一下脚步声。近来费伦的霍尔信徒越来越少
了，于是其神域似乎也开始向内缩小。

    劳薇塔 (Loviatar)：如果从霍尔神域前往劳薇
塔神域，沿途会变得越来越寒冷，一直到冰雪充
满整个视野，还不时会响起炼狱凶暴狼渴望着鲜血
的嚎叫。在这片荒野中迷路的旅行者者，在看到有
美丽极光环绕闪闪发光的寒冰宫殿时会重新燃起希
望，但等待他们的并不是所期望的救援。那个建筑
正是苦痛宫殿 (Palace of Pain)，劳薇塔的力量
所在。神域与她自己一样的美丽与残酷。她的宫殿
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远看起来非常的壮观，但表面是如同剃刀一般锋利
的刀锋之墙。
    塔罗娜 (Talona)：剧毒女士 (Lady of 
Poison) 的居所就是毒泪之殿 (Palace of Poison 
Tears)，与其夙敌劳薇塔的神域相距甚远。围绕在
宫殿周围的是充满各式寄生虫与病原体的湿热沼
泽。大群的蚊子和螫蠓飞舞在空中，从水到空气所
有的东西中均带有毒性。类似塔罗娜三角圣徽的金
字塔型宫殿就座落在这片湿沼的正中央。

血之裂隙 (Blood Rift)

    因鲜血之河会从它那有一英里深的峡谷流过而
得名，血之裂隙的在其他各个位面间所承担的角色
远比其居民要重要的多。在宇宙体系中，因为它与
九层地狱及无底深渊为邻，使得血之裂隙成为恶魔
与魔鬼间永恒的战争——“血战”的主要地点。
    对狡诈而危险的魔物们而言，血之裂隙是进行
血战的完美战场。广大的荒芜平原与岩石荒野上散
布着巨砾、台地以及柜状峡谷，简直是进行突袭与陷
阱的最佳地点。血之裂隙的地形与灭绝荒原的一些地
方很相似，暗示着它可能曾是该位面的一部份，但由
于荒原的神祇统治者们厌倦其神域门前进行的战争，
因此将其分裂出去。此理论同样可以用来解释血之裂
隙最与众不同的特点——它拥有可以连结众多炼狱位
面的能力，允许血战能够随时的涌入其他邪恶之地。

血之裂隙的特征
    
    血之裂隙具有以下特征 :

* 允许变动。
* 强烈邪恶阵营倾向。

血之裂隙的联系
　　
    因为血之裂隙同时与九层地狱和无底深渊相
连，所以它成为这些位面里恶魔和魔鬼战争的永恒
战场。此外，血之裂隙会在下层位面间浮动，与其
中很多位面在不同时间接壤，包括毁灭与绝望之荒
原、锐声战场、幽深洞窟、深壑魔网、宿命深渊、
狂怒之心、严厉之锤、兽人之土和至高王座。当血
之裂隙与其中之一相连时，血战便会漫延进去，直
到那里的神祇采取行动以停止在其领域内的屠杀。
事实上鲜血之河在血之裂隙特别汹涌，这可能是使
它可以与炼狱位面连结的原因。

血之裂隙的居民

　　血之裂隙的原住民是尤格罗斯魔。所有载于《位
面手册》、《怪物图鉴 II》和《魔物大全》的尤格
罗斯魔都居于此处。
    《魔物大全》：飞翼毒虫 (Slasrath)。
    血之裂隙祈并者：血之裂隙的祈并者与灭绝荒
原的祈并者相同。

血之裂隙的特色

　　血之裂隙没有神域，也没有神祇居于此处。

明水之殿 (Brightwater)

    明水之殿的美丽不亚于精灵国度，适于居住的
区域内布满了精巧的小屋和雅致的庄园。位面旅行
者在精灵国度可能一整天都不会遇到到其他智慧生
物，而明水之殿景象则显得繁盛活跃——充满了欢
声笑语。此国度就是为了欢笑、幸运与美好的事物
而存在，这一点从每张面孔和每幢建筑都不难看出。
　　整个位面都弥漫着一种进行自由冒险和娱乐活
动的氛围。明水之殿是标榜寻找机会、运用当下和
度过充实生命的地方。虽然这类行为在费伦上只会
受到讥讽，但这些就是明水之殿的真切本质。

明水之殿的特征

    明水之殿具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微善良阵营和轻微混乱阵营倾向。
* 轻微信仰特征。

明水之殿的联系

　　淑妮维持一道通向精灵国度海娜丽·瑟拉妮尔
神域的传送门，泰摩拉则拥有通往翠绿原野的传送
门。夏芮丝在太阳之殿有另一个小型神域，一个传
送门连结了她的两个领地。明水之殿连接着世界之
树的主干，可藉由它前往其他天界位面。

明水之殿的居民
　　
    明水之殿的原住民只有一群服侍五位女神的天
使。不过，所有天界生物和各种其他的位面生物时常
会来到明水之殿，享受此位面大量而多样的有趣活动。
    《魔物大全》：巴基 (Bacchae)
    明水之殿祈并者：明水之殿的祈并者，与《魔
物大全》中的巴基类似，永恒的沉迷在人性与纯粹
自然兽欲的游乐场中。虽然他们混乱但仍属善良阵
营，祈并者会尽情享受其永恒生命直至最后一刻。
他们具有以下特性：
    免疫：电击、变形。
    抗力：强酸 10。
    其他特性：引诱。
    引诱 (超自然 )：当旅行者距离明水之殿祈并
者群体 100 英尺时，必须成功通过意志豁免检定
(DC10+ 该范围内祈并者数；最高 20)，否则就会加
入这场狂欢。当与狂欢者们一同玩乐时，豁免检定
失败者会喝酒、进食，从事各种恶作剧和愚蠢的活动。
不过，在这种庆典无法中真正获得营养，所以他们要
承受缺乏饮水与食物的效应。这种情况会维持101天，
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或直到受引诱者因缺乏养分而倒下。将受影响的角
色移出群体的 100 英尺范围外可终止此效应，但他
并不会自愿离开那些狂欢者。

明水之殿的特色

　　就像主物质位面的大型城市，明水之殿被划分
成街区或行政分区，每一个都是神域。
    黎尔拉 (Lliira)：我们欢乐女士 (Our Lady of 
Joy) 的神域是桔灯区 (Quarter of the Orange 
Lanterns)——像是一个在过超长节日般总是不停庆
祝的地方。筵席、音乐、舞蹈、饮酒和一般性的狂
欢在此地从不止息。白日时，祈并者们在宽广草坪
上野餐，或在街旁厅廊里跳舞。夜晚时，此区会变
成一个喧闹的狂欢会场，挤满了乐师、舞者及狂欢者。
    夏芮丝 (Sharess)：迷魂区 (Rapture) 是舞蹈女
士 (Dancing Lady) 的神域，位置与性质上皆处于黎
尔拉和淑妮领域之间。迷魂区是城市中最幽暗的区
域——会在曲径通幽处拥有一些隐蔽设施的地区。
    淑妮 (Sune)：心焰区 (Heartfire Quarter) 是
淑妮的神域。比起明水之殿大部分的地方安静许多，
这个城区是由小型住所和隐密庭院构成，夜色中到处
都充满了熏香和烛光。心焰区也是个宁静而神谜的地
方，寻求爱情之外的刺激或仅仅是身体欢愉的人士，
会被火发女士(Lady Firehair)的神秘微笑引来此处。
    泰摩拉 (Tymora)：巨轮区 (Quarter of Great 
Wheel) 是泰摩拉的神域。赌博、赛马、奖券游戏
和运气测试充斥着这里。街道宽阔且维护的很好，
建筑物优雅而华丽，居民都很活跃无畏——有时算
是鲁莽冒失。
    渥金 (Waukeen)：永恒集市 (Marketplace 
Eternal)是渥金女神的居所，位于明水之殿的中央。
是此位面唯一作为商业用途而非娱乐的城区，永恒
集市致力于发展商务事业。这的街道不论昼夜都很
拥挤，喧嚣的人流中全部都是顾客与商贩。至少在
渥金神域里，商业贸易也算是某种形式的迷人娱乐。

锐声战场 (Clangor)

    如同血之裂隙，锐声战场也是一个战场。不过
不同于血战的是，在锐声战场发生冲突的军队都是
该位面的原住民。回荡着无尽的战斗之声的锐声战
场里居住着地精神祇玛格鲁比耶和赫鲁盖克，以及
狗头人神祇库尔图马克。大量的祈并者军队不断出
现并增援参与的每一方，战斗至痛苦与血腥的死亡
后，在次日腥红晨曦中又会复活，并重新投入他们
那无尽的战争中去。
　　锐声战场有着钢铁地貌，某些地方因锈蚀而产
生坑洞，其他地方则是被塑造成房舍和兵营。血红
天空下的战场是覆满尘土的锈蚀平原。永远都能听
到军靴的踏步声混杂着濒死战士的尖叫和囚犯被折
磨时的哀嚎声。

锐声战场的特征

    锐声战场具有以下特征：

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微邪恶阵营倾向。
* 轻微正能量主导：锐声战场并不是一个适合生存
  的地方，但那些在致命荒野战斗者会沐浴在正能
  量之中。本位面所有生物接获得快速医疗 2点，
  且可及时重生失去的肢体。此外，在锐声战场的
  无尽争战中被杀者，在日落时会于战场复生并受
  到完全医疗，准备再次投入战斗，这些效果如同
  它们受到了“完全复生术”的效果。即使身为异
  界生物一般不可复生的祈并者，也会被完全医疗
  并苏醒。只有在锐声战场的战地上受到致命创伤
  时，才会得到“完全复生术”的效果；被带至此
  位面的已死人物不会自动复活。

锐声战场的联系
　　
    玛格鲁比耶和库尔图马克都有通向九层地狱的
传送门，赫鲁盖克的传送门则通向无底深渊。这些
位面的居民是唯一乐意让他们自己的血战与锐声战
场的争斗参杂在一起的，并且他们乐于充当“顾问”
帮助战争的各方势力。鲜血之河也流经锐声战场，
连结着大多数的炼狱位面。

锐声战场的居民
　　
    唯一原生于此位面的异界生物是称为犬魔
(Barghest) 的类地精怪物。这种生物经常负责指
挥地精祈并者部队。其他可在锐声战场找到的生物
包括多种炼狱狼类，特别是座狼和冬狼，通常用来
充当地精骑兵的座骑。
    锐声战场祈并者：几乎所有的锐声战场祈并者
都是类地精生物 (包括大地精和熊地精和普通地
精 )和狗头人。它们都具备以下特性：
    免疫：强酸、寒冷。
    抗力：电击 10、火焰 10。
    其他特性：无。

锐声战场的特色

　　在这个宽广的位面战地，神域经常会变换界线，
即便神力的所在之处也是类似边境要塞而非永久性
的宫殿。
    赫鲁盖克 (Hruggek)：赫鲁盖克欧洛何克
(Hruggekolohk) 是熊地精神祇赫鲁盖克的神域。名
字的意义很简单，就是指“赫鲁盖克的领地”。赫
鲁盖克欧洛何克是历经数千年的时光，从位面的钢
铁中雕凿出来的住所。内部因铁锈而带有红棕色，
地面遍布着污浊的水洼，骨堆与垃圾散置其间。比
起它们的地精远亲，在通道间游荡的熊地精祈并者
较无纪律，倾向聚集一团形成小型的“村庄”，每
团都拥有一栋建筑或是临时居所。熊地精祈并者对
战争兴趣并不比地精少——只是它们观点不同。潜
行和伏击是他们偏好的战术，而且赫鲁盖克欧洛何
克的洞穴似乎布满整个位面的地底空间，因此这种
策略对熊地精而言十分有用。
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    库尔图马克 (Kurtulmak)：卓卡瑞 (Draukari)
是狗头人神祇库尔图马克的居所，是另一个雕刻而成
的大山洞，但它的隧道较小而短。卓卡瑞的扭曲居所
充满泥泞与死亡的恶臭，它们的扭曲程度极为严重，
不熟悉的人注定会在此迷路。任何比半身人高大的
访客都必须在泥巴中匍匐前进，而里面通常藏着让
人讨厌的意外之物。类似赫鲁盖克欧洛何克的熊地
精，卓拉卡瑞的狗头人偏好潜行而非蛮横交锋，且
大量的狗头人术士提供了胜过地精们的魔法优势。
    玛格鲁比耶 (Maglubiyet)：这个地精神祇的都
城是名为格拉须摩格 (Grashmog) 的要塞，也称作战
争之心 (Heart of Battle)。格拉须摩格是个神殿城
市，通常远离战线，作为地精与熊地精部队中精英力
量的训练营地。格拉须摩格的牧师会对于即将到来的
战争向将领们提出建议，在此地训练的精英战士 (称
为啮钢者 Steelbiters) 因其无畏的战斗方式和与炼
狱冬狼座骑的紧密联系，受到整个位面的尊敬。

极星营帐 (Cynosure)

    也被称为会议之厅 (Hall of Meeting) 的极星
营帐是诸位面间唯一的完全中立之地。不为任何神祇
所拥有，也没有任何原生种族，极星营帐仅是个小型
半位面，状如一个饰有巍然巨柱的庞大雄伟厅堂处于
布满繁星的夜空中。去往托瑞尔宇宙体系内所有神域
的传送门围绕着厅堂。这个位面提供诸神沟通会谈，
以便处理某些具有紧迫性的事件。不论是只有两个神
祇商量结盟的私会，或者涉及整个费伦神系的大会，
极星营帐都是个安全的会谈场所。

极星营帐的特征

    极星营帐具有以下特征：

* 有限面积。极星营帐的大厅足以容纳费伦神系所
  有神祇。位面仅止于厅堂墙壁。
* 稳定。
* 死寂魔法区。唯一可在极星营帐生效的魔法，只
  有那些通向神域传送门的魔法。

极星营帐的联系

　　如同上文所述，极星营帐的大厅被传送门围绕，
每个都通向费伦神系诸神的神域。传送门皆为双向，
有个简单的操作需求：只能被具有神格等级零或更高
的个生命体启动。没有凡物能自任一方向启动传送门，
但若是需要，神祇可令传送门让某个特定凡物通过。
　　极星营帐位于一般的托瑞尔宇宙体系之外。其
与星界的连结极其薄弱，最佳的出入方式便是通过
特殊传送门。不论凡人或神祇均不可能自主物质位
面出发，通过星界到达极星营帐，因为星界中没有
通向此位面的彩色池存在。

极星营帐的居民

　　极星营帐不具任何原住民。

极星营帐的特色
　　
    极星营帐的特色就是为费伦诸神提供豪华桌椅
的大会议厅。墙上饰有费伦已逝诸神的肖像，可溯
及古耐瑟瑞尔，甚至是更久远以前。

幽深洞窟 (Deep Carven)

    一块固体岩石中布满了纠结的隧道、开裂的断
层和巨大洞穴，幽深洞窟位面仿佛是个无限大的幽
暗地域。对来到这个无光位面的访客而言，在某些
方面它比无底深渊更为恐怖，至至少在那不时还会
有些光线出现在空中。此地没有天空与自然光，洞
窟四壁似乎会朝着不受欢迎的访客迫近。事实上，
它们有时确实会密合，彻底粉碎那些不幸的入侵者。

幽深洞窟的特征

    幽深洞窟具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 强烈邪恶阵营倾向。

幽深洞窟的联系

　　幽深洞窟内散布着通向其他位面的传送门，主
要是前往无底深渊。

幽深洞窟的居民

　　在幽深洞窟的某些区域，一股诡异的风呼嚎穿
越那些无尽隧道。这可能是最吸引嚎兽(Howlers，
至高王座的原生物 )来到此位面的特征。其他穴居
生物或是邪恶生物也住在此地，主物质位面只听闻
过其中少数几种。
   《怪物图鉴 II》：沙丘潜伏怪 (Dune Stalker)、
迷心邪妖 (Rukarazyll)、腐疽魔 (Vaporighu)。
   《魔物大全》：科提 (Kaorti)。
    幽深洞窟祈并者：此位面的祈并者为眼魔、夺
心魔和战蜥人——它们彼此之间都抱持着不友善的
态度。所有生物的外貌和举止皆与生前类似。它们
具有以下特性：

    免疫：电击、音波。
    抗力：强酸 10、寒冷 10。
    其他特性：法术抗力 10。

幽深洞窟的特色
　　
    幽深洞窟的各类地域很难彼此区分，三个神域
座落于此地，由于延展极广以致于无法定出界线。
不过洞窟本身似乎知道某个神祇领域的起点与终点
在何处。事实上，墙壁会回应掌管此处的神力——
变换、开启和关闭，并随神祇兴之所致困住倒霉的
旅行者。
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    大母神 (The Great Mother)：此地区被称为万眼
之域 (Realm of a Million Eyes)，是眼魔大母神的
居所。柱状坑井交织缠绕在一起，非常适合此领域
的浮游祈并者。大母神住在所有井洞之下的一个广
阔洞窟中，独自不断地生下更多的眼魔。任何靠近
她育产室的生物都会变成食物，甚至包括任何离开
不够迅速的后代。一些眼魔祈并者，通常是那些最老
也最卑劣的眼魔，负责管理她的国度。这些执行者也
控制这里的隧道，因为大母神根本不关心这类事务。
    伊森赛恩 (Ilsensine)：思想洞窟 (Caverns of 
Thought) 是夺心魔之神伊森赛恩的神域。此区域
回荡着无法听到，但任何清晰的大脑都会感受到的
混乱思绪。多数思绪极为骇人，在洞窟附近徘徊太
久的生物很快就会陷入疯狂。
    劳格兹德 (Laogzed)：腐烂平原 (Rotting 
Plain) 是个宽阔的洞窟，装点着因鲜血之河注入而
产生的腐臭之湖。一百万条各式大小的空洞隧道通
向此洞窟，带来此位面的各种
垃圾供战蜥人神祇劳格
兹德吞食。劳格兹德是个
几乎不具心智的生物，能
吃下所有找到的东西——
活的、死的或者是非生物。
此位面的多数居民发现，
若是想要轻松的使某个物品
彻底消失，那么只要把它留
在腐烂平原就行了。

深壑魔网 (The Demonweb Pits)

　　如同张于整个位面结构上
的庞大蛛网，这个被称为深壑
魔网的位面是由位面质丝线纵
横交织而成。丝线之间没有任
何事物——无尽且无形的虚空
深坑。因粗心而被粘在丝线上
的旅行者常会成为炼狱蜘蛛、噬
魂蛛、恶魔或是更糟生物的猎物。

深壑魔网的特征
    
    被称为深壑魔网的位面具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微混乱阵营和强烈邪恶阵营倾向。
* 强烈信仰特征。席尔德琳神系的信徒在此会受到
极大减值。

深壑魔网的联系

　　有时会随机打开一些可以从深壑魔网前往无底
深渊多个层面的传送门。

深壑魔网的居民

　　来自无底深渊的常客们仅仅是让此位面的名字

显得还算贴切，但罗丝获得神性之前的恶魔领主身
份，才是这个名称的真正来源。服侍罗丝的恶魔有
很多种，主要是蜡融妖(详见《费伦怪物图鉴》)，
但也有迷诱魔、魅魔、六臂蛇魔、狩魔蛛和猎魔蛛。
    《费伦怪物图鉴》：噬魂蛛 (Myrlochars)、
蜡融妖 (恶魔 )(Yochlol)。
    《魔物大全》：深渊食尸鬼 (Abyssal 
Ghoul)、血魔 (恶魔 )(Blood Fiend)。
    深壑魔网祈并者：深壑魔网的祈并者在死后所
做的事情仍与生前相同——奴隶般地服从罗丝的各
类想法，陷于无尽的背叛与欺骗之中。作为祈并者，
他们具有极其凶恶且卑劣的外表，虽然他们明显仍
是黑暗精灵的模样——即使生前并非黑暗精灵。这
些生物具有以下特性：
    免疫：电击、毒素。
    抗力：强酸 10、火焰 10。
    其他特性：深壑魔网的祈并者由于太常说谎且

说得极好，在“唬骗”技能
检定上获得 +10 表现加值。

深壑魔网的特色

　　关纳德、维伦、齐雅温
纱丽和席文塔姆的神域就像
是串挂在巨大魔网织物上的
小玩意。而这魔网本身属于
罗丝——只有傻瓜才想否认
这件事——虽然她的实际领 
    域与蛛网是分离的。
        关纳德 (Ghaunadar)：  
     软泥怪之锅 (Cauldron 
      of Slime)，一个充满 
      淤泥和腐土的污秽巢
       穴，位于所谓的深壑
       魔网底部，那里是关
       纳德的领地。泥形
       怪、布丁怪和真菌主
      宰着这个邪恶的地方，
      而病态的闪烁磷光则
      让此地布满鲜艳的色
      彩。
          齐雅温纱丽 
      (Kiaransalee)：死者女
      士(Lady of the Dead)

占据了深壑魔网上一小块荒芜之地作为她的神域。
唯一宏伟的建筑是一座骸骨之塔。自从奥库斯
(Orcus) 复活，使她失去从这位恶魔领主那窃取的
无底深渊层面之后，齐雅温纱丽便称此建筑为死欲
之塔 (Thanatos)。
    罗丝 (Lolth)：蛛后(Queen of Spiders)的神域，
总是被描述成一个蜘蛛型的巨大钢铁要塞，它不停
在深壑魔网的丝线上爬动。不过目前并没有什么蜘
蛛要塞依循罗丝的命令或是其他的原因在魔网上漫
游。蛛网缠线中的某处，罗丝用位面丝线编织了一

The Demonweb Pits
深壑魔网
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道无法通过的障壁。没有仆人可以进入，也没有任
何蜘蛛女神的消息传出。自从罗丝神秘地消失后，
其他黑暗精灵神祇的阴谋逐渐激烈化，但目前为止
成效不大——至少在深壑魔网上是如此。在费伦有
着大量阴谋现形，特别是 (虽然不只如此 )齐雅温
纱丽密谋的事件。(参见《蛛后之城》冒险模组和
本书第七章内容 )。
    席文塔姆 (Selvetarm)：虽然席文塔姆通常与罗
丝共享神域，但他目前正守卫在罗丝隐退处的外面。
    维伦 (Vhaeraun)：蒙面君王 (Masked Lord) 的
小型神域，称为艾拉尼亚斯 (Ellaniath)，只充当
罗丝对他失去耐性时的避居处。他将对罗丝的憎恶
隐藏在面具之后，且持续而巧妙地策划对抗她。罗
丝也不傻——她鼓励其仆役从事此类行动，对她自
己的孩子也包持相同期望。

巨龙之巢 (Dragon Eyrie)

    就像名字所暗示的，巨龙之巢是被飘渺的云雾
围绕，永恒的积雪覆盖的巨大山尖。已逝龙魂环绕
着它飞翔，并尽可能地独处。虽然某些非龙类偶尔
会来此建造用来隐居的小型居所以寻求独处，但不
存在任何能破坏山崖峭壁自然之美的城市和村庄。
龙类无法忍受更大量的移民，它们对隐士也只是勉
强容忍。

巨龙之巢的特征

    巨龙之巢具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微信仰特征。

巨龙之巢的联系

    赫拉在此地保有一道传送门，通向精灵国度中
艾瑞芬·伊拉希尔的神域。

巨龙之巢的居民

　　巨龙之巢大多数原住民都是天界龙或是炼狱
龙，以及龙类祈并者。
    《费伦怪物图鉴》：阿比筛 (Abishai)( 在缇
娅玛特神域里 )。
    《魔物大全》：卡斯塔 (Khaasta)。
    《巨龙之书》：所有类型的位面龙类。虽然这
些生物原住于许多不同的位面，但它们会不时探访
巨龙之巢。 
    巨龙之巢祈并者：此位面的祈并者是龙、半
龙、龙裔 (Dragonkin) 和所有其他的龙种生物
(Dragonkind)。对于龙来说，死后的生活代表有机
会能达到在世时所不及的完美境界。不过，寻求这
种境界的最佳方式便是静默与独处。虽然它们不再
囤积大量财宝，龙类祈并者仍对侵犯其隐私者抱有
敌意，且仍是诸界中最傲慢的生物。巨龙之巢祈并

者具有以下特性：
    免疫：寒冷。
    抗力：强酸 5、电击 5、火焰 5。
    其他特性：无。

巨龙之巢的特色

　　巨龙之巢被区分成四个辽阔环带 :黑暗山底、
低层地带、中层崖壁和山巅。除了山巅是完全属于
耐奥的神域，没有其他神祇占有整个等高环带区。
大部分山区都是没有神祇的开放区域，本位面的祈
并者们在此寻求独处。
    赫拉 (Hlal)：巨龙之巢巨大斜坡的低层地带包
括了赫拉——龙类的戏谑和信使之神的神域。黄铜
龙和赤铜龙祈并者倾向于聚集在这个领域。这些低
层斜坡温暖而干燥，至少在邻近赫拉领土处是如此，
因此也同样吸引蓝龙祈并者，虽然蓝龙会试着待在
远离黄铜龙和赤铜龙的地方。此外，绿龙和黑龙祈
并者喜欢待在低层地带的潮湿区域。
    耐奥 (Null)：巨龙之巢的峰顶是耐奥，死亡龙
神的领土。白龙和银龙祈并者被他领域的寒冷所吸
引，这两种龙在某种程度上，表现出对这位隐秘神
祇的两种相异观点。粗野而残忍的白龙崇拜耐奥能
取走生命的职权，把他当做暴力和权势的力量来敬
仰。另一方面，银龙则是崇视他为已逝灵魂的守护
者——将龙类灵魂带来巨龙之巢安息，且在稍后能
理想地将它们引领至完美境界。
    塔斯克 (Task)：塔斯克的神域坐落于巨龙之
巢的中层地带，在一个因火山活动而名为镕炉
(Furnace) 的区域。塔斯克住在一个堆满大量财宝
的岩石洞穴中。被它的热泉和流动岩浆所吸引，红
龙、金龙、和青铜龙祈并者住在这个区域。
    缇娅玛特 (Tiamat)：缇娅玛特的神域，名为贪
婪洞穴 (Cave of Greed)，位于巨龙之巢黑暗山底
的地下深处。许多五色龙祈并者选择在她附近筑巢
(但没有非常接近 )，深地龙 (Deep Dragon) 和阴
影龙祈并者也同样偏好这个地下区域。

矮人之家 (Dwarfhome)

    如同巨龙之巢，矮人之家也是一座巨大的山脉，
不过其底部和周围的丘陵也是该位面的一部分。巨
龙之巢的天际仅仅是偶尔有龙飞翔，而矮人之家则
是充满生命力——特别是那些矮人祈并者。喧闹的
工坊和令人惊讶的工匠群，矮人之家是矮人们对于
生命、工作和居所的典范。

矮人之家特征

    矮人之家具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微善良阵营倾向。
* 轻微信仰特征。
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矮人之家的联系

　　没有已知的传送门连结矮人之家和其他位面。
不过，一条世界之树的根自深井之厅 (杜玛松之居
所 )延伸穿过伊莱基诺 (穆拉丁和蓓伦妮·真银的
神域 )，自此通向其他天界位面。

矮人之家的居民

　　除了此位面的祈并者，矮人之家唯一的原住民
是服侍矮人神祇的天使。也许是出于对此地神力的
尊敬，天使通常矮而结实，较类似于矮人而非人类。
    《怪物图鉴 II》：德拉哥 (Durzagon，半炼狱
生物 )。
    矮人之家祈并者：即使是那些生前并非矮人者，
此位面祈并者外观都是健壮的矮人。矮人之家祈并
者具有以下特性：
    免疫：火焰、毒素。
    抗力：强酸 10、电击 10。
    其他特性：因为矮人之家祈并者耗费所有时光
来完善其技艺，他们在所有的工艺检定上皆可获得
+10 表现加值。此外，他们都具有《怪物图鉴》所
述之矮人种族特性。

矮人之家的特色

　　矮人之家是一座难以想象的巨型山脉，大小足
以容纳整个世界。山坡被雕凿成的宏伟厅堂，其大
门足以让最大型的龙展翼通过。洞窟延伸进入山底，
两旁耸立着雄伟的堡垒。伊莱基诺，穆拉丁和蓓伦
妮·真银的神域，座落于矮人之家的顶端。与这两
位神祇越亲近的神，其神域越接近巨山顶峰。因此，
阿巴索的神域在山脉的最底处，而萨德·哈尔的领
域则是在一个遥远高地。
    阿巴索 (Abbathor)：矮人神系唯一未被放逐
至严厉之锤的邪恶者，居住在远离伊莱基诺的山
底——被称为闪烁地狱 (Glitterhell) 的神域里。
阿巴索的领土四壁因宝石原矿和密银而闪烁。
    蓓伦妮·真银 / 穆拉丁 (Berronar Truesilve/ 
Moradin)：伊莱基诺 (Erackinor)，穆拉丁和蓓伦
妮·真银共享此神域。这里是将最豪华的石刻大厅
以及黄金、宝石和密银的无尽矿脉结合在了一起。
伊莱基诺的中央是灵魂镕炉 (Soul Forge)，穆拉丁
在此巨大锻炉打造出第一个矮人。直到现在，他仍
在此处塑造矮人灵魂，然后送往主物质位面。
    克兰贾汀·银须 (Clangeddin Silverbeard)：克
兰贾汀峰 (Mount Clangeddin) 位于伊莱基诺阴影
中，是战斗之父 (Father of Battle) 的居所。虽
然它是一座独立山峰，但紧邻穆拉丁的居所。克兰
贾汀峰的大厅仿效伊莱基诺，但更倾向于军事用途。
如果将伊莱基诺比做工匠们的乐园，克兰贾汀峰就
是矮人士兵们的天堂。它可以有条不紊的同时作为
矮人之家防卫者的兵营及军械库和克兰贾汀˙银
须的神域。
    杜格马伦·明罩 / 杜玛松 / 维嘉狄恩 (Dugmaren 

Brightmantle/ Dumathoin/ Vergadain)：三个神域开
凿在矮人之家巨型山脉的山坡上。杜格马伦·明罩
的神域煤烟之厅 (Soot Hall) 是不断进行发明创造
的场所。杜玛松的神域，被称为深井之厅(Deepshaft 
Hall)，几乎到处都是的矿井，但仍有大量尚未发
掘的隧道和未开采的岩石，足以让绝大多数勘探者
永远惊喜不断。烈酒之厅 (Strongale Hall) 是维
嘉狄恩的神域，此地提供商贸、赌博，以及美食与
烈酒供人享用。
    贡温·葛辛 (Gorm Gulthyn)：火眼 (Fire 
Eyes) 的神域是建在丘陵顶端上的守望塔
(Watchkeep)，比莎林德拉的神域更加遥远。传说
贡温·葛辛一直在可以看见整个位面的塔顶瞭望，
因此有任何传送门通向矮人之家都会被他立即得
知。许多矮人防御者希望死后有机会站在守望塔充
当护卫——他们相信这是一种殊荣，被赐予那些在
与强大力量战斗的殉职者。
    海菈·明斧 / 玛瑟莫·杜因 (Haela Brightzxe/
Marthammor Duin)：这两位有点孤僻的矮人神祇，
将神域藏于矮人之家丘陵中的偏远洞穴。海菈·明斧
的舒适的洞府称为幸运洞穴 (Findar Endar)，而玛
瑟莫·杜因的则称为休憩洞窟 (Rest of Cavern)。
两位神祇经常漫游在矮人之家和其他位面，只留下
可靠的军官守护他们的神域。
    莎林德拉 (Sharindlar)：莎林德拉的神域，慈悲
之庭 (Merciful Court) 是一个位于丘陵地区的直
立石环，邻近矮人之家的耸立主峰。它的位置让莎
林德拉能担任穆拉丁与其他矮人神祇的中间人——
甚至诸如阿巴索和严厉之锤的灰矮人神祇。慈悲之庭
是闪耀舞者 (Shining Dancer) 进行的光荣夜舞地点。
    萨德·哈尔 (Thard Harr)：矮人神系中最孤
僻的成员就是萨德·哈尔，他居住在一处接近位
面边缘的密林高地。被称为禁戒高地 (Forbidden 
Plateau) 的神域类似萨德·哈尔信徒们居住的楚
尔特丛林。与其主物质位面的复本相同，禁戒高地
也住着大量的恐龙。

咒文之心 (Dweomerheart)

    如果宇宙中存在着魔法的位面，那么就应该是
咒文之心了。费伦魔法神祇的居所，咒文之心充满
着魔法能量，流淌通过任何驻足于此的施法者。

咒文之心的特征

    咒文之心具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微信仰特征。
* 增强魔法：所有在咒文之心施展的法术获得延时、
  增远、强效效果，如同附加了相应的专长，不需
  要更高等级法术位，也不需要延长施法时间。但
  是密斯特拉有可以随意禁止此位面中某人施法的
  能力。
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咒文之心的联系

　　没有传送门连接咒文之心和其他任何位面。不
过世界之树的低叉分枝延伸进入咒文之心，连接着
其他天界位面。

咒文之心的居民

　　密斯特拉做为魔法规律的守护者，创造出了“猎
罪使(inevitables)”——这是种守序的构装生物，
负责执行宇宙中最基础的自然法则。除了猎罪使外，
多种天使服侍着咒文之心的神祇们。
    《位面手册》：位面商人 (Mercane)。
    咒文之心的祈并者：几乎所有此位面的祈并者
生前都是法师或术士，他们保有昔日的魔法天赋。
这些个体具有以下特性：
    免疫：石化、变形。
    抗力：强酸 10、火焰 10。
    其他特性：伤害减免 5/ 魔法，法术抗力 10。

咒文之心的特色

　　座落于高原之上，咒文之心是一座以幻象装饰，
由纯粹魔法能量建成的闪耀城市。
    阿祖斯 (Azuth)：法师庇护者 (Patron of 
Mages)的神域是城市下方高原开凿出的连续洞窟，
以其统治者为名，总称为阿祖斯。仪式和秘奥的气
息弥漫在这里，如果说咒文之心的城市是所有想学
习魔法的人必去之处，那么阿祖斯就是想成为法师
者的必去之处。差异或许很小，但正是这点造成了
密丝特拉与阿祖斯在神职上的所有差异。
    密斯特拉 (Mystra)：神秘女士 (Lady of 
Mysteries) 的神域涵盖整座城市和高原表面。城
市本身类似一所大学或是魔法学院。对于渴求魔法
知识的祈并者和位面旅行者而言，此处是所有位面
中最适合他们的地方。
    萨弗拉斯 (Savras)：较小型的连续洞窟与阿祖
斯神域相接就是萨弗拉斯被称为全视之眼 (The Eye)
的居所。传说此神将往昔与未来的所有知识全都记
录在此处，但事实上，诸如书籍和卷轴般的普通物品
无法容纳如此浩瀚的知识，所以此处回响着各种思
绪——让它与幽深洞窟伊森赛恩的神域惊人的相似。
这些回响的思绪，可能包含对过去、现在或未来深刻
的洞悉，但这需要异常高的心智水平才能分辨它们。
    维沙伦 (Velsharoon)：在阿祖斯与萨弗拉斯神域
的下方深处，是名为死亡之拥 (Death’s Embrace)
的发霉墓窖，此处是自夸者 (the Vaunted) 的领域。
所有死灵魔法的秘密都收容于维沙伦的墓窖之中。

宿命深渊 (Fated Depths)
　　宿命深渊充满黑水和沉滞的压力，它是鲜血之
河污水以及沿途炼狱位面废弃物的淤积地。其住民
如鲨鱼般饥饿，像沙华鱼人般残忍，连位面自身仿
佛都在渴求着毁灭灵魂。

宿命深渊的特征

    宿命深渊具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 水元素主导。宿命深渊的水是邪水，会伤害任何
  进入它的天界生物。
* 强烈邪恶阵营倾向。

宿命深渊的联系

　　宿命深渊有着通向无底深渊含水层以及水元素
位面的传送门。有一个传送门则是连接此位面和在
狂怒之心安波丽的神域。鲜血之河注入宿命深渊，
将它与大多数炼狱位面相连。

宿命深渊的居民

　　宿命深渊的原住民，是混乱阵营和邪恶阵营的
水族生物。其中大多数在主物质位面不常见，但是
炼狱鲨 (和凶暴鲨 )、巨乌贼、章鱼、深海乌贼也
偶尔会在这出现。半炼狱沙华鱼人在宿命深渊相当
常见，而半炼狱寇涛鱼人则比较少。
    《魔物大全》：畸鳗魔(Myrmyxicus、恶魔 )、
罗斯虾魔 (Piscoloth、尤格罗斯魔 )、水蜥魔
(Skulvyn、恶魔 )、水鳗魔 (Wastrilith、恶魔 )。
    宿命深渊的祈并者：沙华鱼人和寇涛鱼人祈并
者是宿命深渊的主要居民。两种祈并者外型皆与生
前相同。它们具有以下特性：
    免疫：寒冷、火焰。
    抗力：强酸 10、电击 10。
    其他特性：无。

宿命深渊的特色

　　宿命深渊是由深沉盐水构成的巨大水体，几乎
没有特色可言，没有表面或底部存在。
    瑟寇拉 (Sekolah)：瑟寇拉，居住在宿命深渊
暗水中的两位神祇之一，不具有神域。该神统治其
所在之处，且没有生物胆敢挑战它。
    波莉朵波普 (Blibdoolpoolp)：另外一位溺水女
神 (Drowning Goddess) 拥有神域，一座类似小型
月亮的球体神殿，在此位面的邪水中漂流。炼狱甲
壳生物和寇涛鱼人祈并者共享这座巨大建筑，服侍
着它们那位越来越怪异的神祇。

朦胧之域 (The Fugue Plane)

　　当凡人逝世后，他们的灵魂会被拉至朦胧之域。
此位面的广阔空间大多数都是平坦、灰暗、乏味而
单调，没有明显的地形特征。

朦胧之域的特征

    朦胧之域有以下特征 :

* 稳定。由于此位面的稳定本质，使恶魔能无止境
  地折磨祈并者。
* 妨碍魔法：所有魔法皆受到妨碍。
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朦胧之域的联系

　　如同极星营帐，朦胧之域存于一般的托瑞尔宇
宙体系之外。在死亡时，灵魂会自然地从主物质位
面前往朦胧之域，但他们无法靠己身意志前往。神
祇仆役可自该神祇的领域来到此地，并将确实归属
其所服侍之神的灵魂携回。由于魔鬼与凯兰沃的协
定，九层地狱有传送门通向朦胧之域，而恶魔领主
有时也会创造传送门从无底深渊前来到此地。在这
两种情况下，邪魔们可以通过这些传送门将灵魂带
回所居位面。其他前往或离开朦胧之域的方式都无
效。凡人无法在身体尚未死亡时，前往朦胧之域，
且星界中也没有通向此地的彩色池。

朦胧之域的居民

　　朦胧之域的唯一居民就是亡者灵魂，等待被送
至其神祇的位面。这些灵魂是缺乏界域特性的祈并
者:没有免疫、抗力或特殊性质。无信者（Faithless）
的灵魂在审判之城外形成一道活墙，而伪信者(False)
则被罚于城中劳役，他们有时会被魔鬼们折磨。
    朦胧之域祈并者：伪信者是朦胧之域的祈并者，
因为它们是这里唯一的永久居民 (不包括会毁灭并
溶入此位面本体之中的无信者)。伪信者缺乏免疫、
抗力或是其他特性，但他们在某种程度上，受到此
位面稳定特征的保护。

朦胧之域的特色

　　这个相当平凡的位面，唯一的特征就是水晶塔，
凯兰沃和耶格共享的神域，立于审判之城 (City of 
Judgement) 的中央。该城是个灰暗、乏味、挤满了受
审亡者的都城。
    耶格 / 凯兰沃 (Jergal/Kelemvor)：水晶塔
(Crystal Spire) 是由透明岩石构成的闪耀高塔。
当希瑞克仍是死神时，此塔被称为骸骨城堡 (Bone 
Castle)，但凯兰沃将其转变，成为他承诺会公开
而平等地审判亡者的象征。

狂怒之心 (Fury's Heart)

　　狂怒之心有点类似灭绝荒原，都是荒芜到几乎
没有任何可以滋生生命的条件。但灭绝荒原只是无
生机的荒凉，而狂怒之心还有狂乱的风暴、怒吼的
飓风、猛烈的海浪、刺骨的冰雪和野蛮的猛兽。灭
绝荒原只是拒绝滋养生命，而狂怒之心则是试图主
动摧毁生命。

狂怒之心的特征

    狂怒之心具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微邪恶阵营倾向。
* 轻微信仰特征。
* 冬之厅，欧吕尔的领域，具有寒冷主导特征。所
  有进入此领域的生物，若是缺乏相应防护，则每

  轮受到 3d12 点寒冷伤害。

狂怒之心的联系

　　安波丽的领土有着通向宿命沼泽的传送门。鲜
血之河流经玛拉的领地 (有个支流注入血海 )，将
狂怒之心与其他炼狱位面相连。

狂怒之心的居民

　　狂怒之心的原住民是邪恶生物，以及许多类似
陆地动物的兽类生物。梦魇 (Nightmare) 和夜嘶猎
犬 (Yeth Hound) 属于后一种情况，而老鬼婆 (Night 
Hag)和飞头蛮(Vargouille)居于此处则是因为邪恶。
    《位面手册》：冰元素 (Ice Paraelemental)、
寒冷元素生物(Cold Element Creature，冬之厅)。
    《魔物大全》：尖叫鸵鸟 (Abrian)、血棘
(Bloodthorn)、铁魔口 (Ironmaw)、卡斯塔
(Khaasta)、素灵 (Phiuhl)、所有种类的深渊蝠怪
(Varrangoins)、深渊犬 (Vorr)、魔化人：深渊犬
人 (Canomorph：Vultivor)。
    狂怒之心祈并者：狂怒之心的祈并者是残忍、
冷酷而怀恨的灵魂。有些几乎完全是元素型态，例
如冬之厅的寒魂，以及毁灭之塔的感应雷电。其他
的，例如与安波丽同在血海中游弋的鲨人，外观则
与生前相同。玛拉的祈并者和安波丽祈并者中的一
部分，转变成了动物型态，如同普通动物的凶猛粗
野版。狂怒之心的祈并者具有以下特性：

    额外免疫：寒冷、电击。
    抗力：火焰 10、音波 10。
    特殊攻击：任何欧吕尔或塔洛斯的祈并者，在
近战攻击成功时，可额外造成 1d6 点伤害 (分别为
寒冷或电击 )。玛拉或安波丽的祈并者，得到每日
一次狂暴的能力，如同 1级野蛮人。
    其他特性：欧吕尔或塔洛斯的祈并者得到相应元
素特性，而安波丽或玛拉的祈并者拥有伤害减免10/银。

狂怒之心的特色

　　如同其他一些位面，狂怒之心也是广阔的巨大
荒地，自安波丽的血海，到玛拉的狩猎之土，再到
欧吕尔那遥远寒冷，被称为冬之厅的神域。狂暴气
候遍布整个位面。风力很少低于烈风 (每小时 31
英里或以上 )，且风暴几乎永不停息。
    殴吕尔 (Auril)：自毁灭之塔通过狩猎之土，
大地越来越寒冷，直至所有地表覆入永存的冰雪。
此地区就是冬之厅 (Winter’s Hall)，霜之少女
(Frostmaiden) 的神域，诸位面上再没有比这更寒
冷的地方。欧吕尔的宫殿由刺骨冰寒的风之墙塑造
而成，她的王座则是由冻结的蓝焰所制。
    玛拉 (Malar)：狩猎之土 (Land of Hunt)，玛拉
的神域自血海延展至极远处。巨大开阔的平原上富含
野生生物 (包括窃自朦胧之域的灵魂，转变成温顺
的动物型态，当作狩猎的目标)，在整个狂怒之心，
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狩猎之地是唯一偶有宜人气候的区域。猛兽之王(The 
Beastlord) 和他的祈并者一起漫游在他的神域中，他
们全都化成大型肉食动物的型态，享受猎杀的快感。
当不受欢迎的访客来到此位面时，玛拉和其同伴会欢
欣地忽视那些无助猎物，转而开始追踪入侵者。
    塔洛斯 (Talos)：在狩猎之地的一角，位面开始
升高，变成陡峭的多岩山丘——表示正在离开玛拉
的领地，开始进入塔洛斯的神域。其中一个山丘的
顶端区域，矗立着风暴之王 (the Storm Lord) 的
宫殿，名符其实的毁灭之塔 (Tower of Ruin)。构
成这栋建筑的“塔”，不过是松散堆砌的石块，这
是因为它们常遭雷电和飓风猛击之故。塔洛斯神域
边界的风力常为烈风，自中央吹向边缘。越接近中
央，风力就越发增强，直至毁灭之塔旁到达
飓风等级。在塔洛斯的命令下，此风
偶尔会伴随豪雨和精确瞄准的雷
电束，确保不受欢迎的访客难
以到达此处。
    安波丽 (Umberlee)：血
海 (Sea of Blood) 是持续受
风暴笼罩的广阔海洋。强劲
的风 (烈风等级 )刮起沫浪，
滂沱大雨自黑暗的天空降下，
雷电会摧毁海面上的所有事
物。深海女王 (Queen of the 
Depths) 漫游在神域里那红
色海水中，伴有诸如炼狱乌
贼和畸鳗魔等的水生怪物。
祈并者们，包括鲨人和类似
鲨鱼形态的类人生物，也陪
伴着安波丽进行游弋。

月亮之门
(The Gate of the Moon)

    波光粼粼的无尽之海环
绕着这里，仿佛是液态的极
光一般，一座岩岛立于月光
之下，顶端是闪耀的银色厅
堂。此地永恒在夜间却鲜有
黑暗，因为永恒之月总在释放或大或小的光芒。
　　来到月亮之门的兽化人可自由变形。在动物型
态时，他们也必能控制该变化和其行为。知晓此位
面的后天兽化人，偶尔会来到此处寻求庇护，避免
受到折磨。

月亮之门的特征

    月亮之门具有以下特征：

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微善良阵营和轻微混乱阵营倾向。
* 轻微信仰特征。

月亮之门的联系

     爱菈天族有一道通向精灵国度的传送门。世界之
树的顶端枝丫伸入月亮之门，可借此前往其他天界
位面。连接苏伦宫殿的无尽阶梯，是另一条前往其
他位面的通路，但较不可预期。参见月亮之门的特色。

月亮之门的居民

　　服侍苏伦的异界神侍被称为月华 (Shard)。这
些女性天使据称是用等量的火焰和月光所造。翼蛇
人 (Lillend) 是另一类在月亮之门常见的天使，爱
            菈天族也在此地拥有仙宫。
                  月亮之门祈并者：月亮之门祈
              并者包括善良兽化人的灵魂、女性
                施法者、船员和秘术师——全都
                  信仰苏伦——以及旅行者、探
                    险家、吟游诗人及其他山达
                    柯尔与范德尔·维恩佛斯培
                    的信徒。所有祈并者外貌皆
                    与生前相同，不过通常会面
                    容苍白，且情绪会随着月亮
                    周期起伏。月亮之门祈并者
                    具有以下特性：
                        额外免疫：强酸、火焰。
                        抗力：电击 10、音波
                    10。
                        其他特性：无。

                    月亮之门的特色

　                　     虽然苏伦与另外两位
                     神祇共享此位面，但她无
                     疑是月亮之门的主人。
                         范德尔·维恩佛斯培
                     (Finder Wyvernspur)：半
                     神范德尔·维恩佛斯培永
                     久居于苏伦的宫殿中。他
                     正在逐渐适应于动荡之年
                     末期所继承的神性。他的
                     居所总是充满音乐，苏伦
的整个殿堂中都装饰着其祈并者创作的艺术品。
    苏伦 (Selune)：苏伦所住的亮银色大厅被称为
“银厅”(Argentil)，位于整个位面的中央。此厅
有着宁静之美，所有声响好像都被减弱了，月光攀
附于所有生物和物体上，将他们溶入银色柔光。
    在满月与雾气自水面升起时，苏伦银厅会出
现叫做无尽阶梯 (Infinite Staircase) 的奇特通
道。传说它自银厅通向诸位面有城市或曾存在以及
即将建立城市的地方——自天使之城到九层地狱
(Nine Hells)的黑暗殿堂。阶梯不只通向上下方，
也通往各个方向，每个平台的重力都不同。为何此
通道连接着苏伦领域仍是个谜，但它起因可能是
山达柯尔存于此位面之故，而无关月之少女 (Moon 
Maiden)。

Illustration by C
arl Frank
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    山达柯尔 (Shaundakul)：驭风者 (Rider of 
the Winds) 也住在月亮之门，虽然他可住在任何
地方。山达柯尔没有可媲美银厅的殿堂，他不停的
在诸位面间四处旅行游历。

金色丘陵 (Golden Hills)

　　金色丘陵位面由七个转动丘陵的组成，每个都
住着一位侏儒神祇。金色丘陵的事物皆带有轻微或
显著的金色，在夕照下闪动着明亮的光泽。

金色丘陵的特征

    金色丘陵具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微善良阵营倾向。
* 轻微信仰特征。

金色丘陵的联系

　　弗兰多·钢皮拥有通向知识之殿贡德神域的传
送门。金色丘陵连结世界之树的主干，可通过它前
往其他天界位面。

金色丘陵的居民

　　除了侏儒祈并者，金色丘陵唯一的居民就是服
侍侏儒神祇的天使。
    金色丘陵祈并者：所有金色丘陵的祈并者——
即使极少数生前不是侏儒的——在此处的外貌都是
健康快乐的侏儒。金色丘陵祈并者具有以下特性：

    免疫：寒冷、火焰。
    抗力：电击 10、音波 10。
    其他特性：侏儒种族特性(参见《怪物图鉴》)。

金色丘陵的特色

　　在加尔·闪金的带领和引导下，侏儒神系成为
一个团结整体，因此也可说是他造就了金色丘陵，
联合七个侏儒神祇的神域组成了一个位面。
    贝尔万·野游 (Baervan Wildwanderer)：假
面之叶 (The Masked Leaf) 的神域称为低语之叶
(Whisperleaf)，以顶部的巨大橡树为名。贝尔万
的矛是由此橡树的木材所制，名字与其神域相同。
外观看起来很小的舒适房屋依偎在树旁，但其足以
容纳所有贝尔万的祈并者和侍从。
    巴拉瓦·披影 (Baravar Cloakshadow)：狡
诈者 (The Sly One) 的神域，名为匿丘 (Hidden 
Knoll)，里面充满了机关、非致命的陷阱和用精心
设计的幻象掩盖的诡计。如同巴拉瓦的教会，他的
祈并者组织松散，散居于匿丘内外的小型聚居区里。
    克拉德兰·滑手 (Callarduran Smoothhands)：

岩石大师 (Master of Stone) 的神域称为深丘
(Deep)，虽然看起来是七个丘陵中最小的，但它的
地下洞窟却非常庞大。不论是否专门崇拜克拉德兰，
地底侏儒祈并者通常都会来此神域，这是因为此处
最像他们的家。
    弗兰多·钢皮 (Flandal Steelskin)：秘银锻炉
(Mithral Forge) 是金属大师 (Master of Metal)
的神域。这个充满火焰与高温的神域藏于丘陵之下，
每次弗兰多的锻击都会使之震动。一个通向火元素
位面的传送门为此锻炉提供热源。
    盖尔多·铁手 (Gaerdal Ironhand)：盖尔多·铁
手的神域被称为坚固的庇护所 (Stronghaven)。正
如其名，它是侏儒神祇领域中防御性能最高的一个。
这座军事要塞成为整个位面防守的最前线，而最后
它总能起到应有的作用。坚固庇护所是金色丘陵中
唯一反对戏谑且罕闻笑声的地方。
    加尔·闪金 (Garl Glittergold)：虽然侏儒神系
的领导者有专属丘陵 (闪耀之家 Glitterhome，七
座丘陵中最大的 )，然而他喜欢在此位面漫游，当
个谨慎的保护者。
    沙苟祯·大地唤者 (Segojan Earthcaller)：
大地之友 (Earthfriend) 的神域称为宝石地穴
(Gemstone Burrow)，它是许多掘穴动物和侏儒的
家。宝石地穴包含无数条地下通道，住在此处的祈
并者会挖掘良好而舒适的专用地穴。

翠绿原野 (Green Fields)

　　在翠绿原野这怡人的国度中，半身人祈并者不
再平静的冥想与辛劳的工作，而是在同胞的陪伴下
享受劳动的果实。翠绿原野是安全的歇息之地，由
缓缓旋动的丘陵和散布在其间的半身人聚居地组合
而成。

翠绿原野的特征

    翠绿原野具有以下特征：

* 神力变动。
* 轻微信仰倾向。

翠绿原野的联系

　　在翠绿原野的某处，有个通向明水之殿泰摩拉
神域的传送门，但只有布兰多布里斯知道位置——
而他并不愿意透露。世界之树的低层枝丫伸入翠绿
原野，将它和其他天界位面相连。

翠绿原野的居民

　　除了半身人祈并者，翠绿原野唯一的居民就是
服侍半身人神祇的天使。
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    翠绿原野祈并者：翠绿原野祈并者外貌皆为半
身人，即使生前并非半身人的也一样。他们看起来健
康且活跃，充满了旺盛的生命力。他们具有以下特性：
    免疫：电击、变形。
    抗力：强酸 10。
    其他特性：伤害减免 10/ 魔法、共振力场
(Resonance Field)。
    共振力场 (特异 )：不论何种攻击方式，在翠
绿原野伤害祈并者之人，会受到相同类型的等量伤
害。若是单次攻击伤害了多名祈并者(例如火球术)，
攻击者所受的伤害等同于全部祈并者所受伤害的总
合——这会远高于原本的伤害骰数。共振力场是位
面特性，而非祈并者，因此将其列在其他特性中。

翠绿原野的特色

　　由于归属重视社群和种族团结的神系，大多数
的半身人神祇将翠绿原野视为一个神域来共享，而
并非各自创造自己专属的神域。
    阿尔伏林 / 希萝拉丽 / 希拉 · 佩莉萝尔 / 悠妲
菈 (Arvoreen/Cyrrollalee/Sheela Peryroyl/Yondalla)：
这四位神祇共用神域，住在所愿之处。他们通常随
着季节或是自身意愿，在不同居住地间迁徙。这里
的居住地如同主物质位面半身人营地一般的不固
定，其中的居民会快乐的漫游在湖岸与河畔，以及
耕地与原野丘陵之间。
    布兰多布里斯 (Brandobaris)：潜行大师(Master 
of Stealth) 比其他神祇更常外出游荡，而且不仅
限于翠绿原野。他在此位面很受欢迎，不过他并没
有选择在此处拥有一块神域。
    尤拉格兰 (Urogalan)：大地之王 (Lord of the 
Earth) 的神域是在翠绿原野繁茂草地下的洞窟里。
很少有祈并者会长留此处，但它是已逝半身人灵魂进
入此位面的入口。尤拉格兰较受尊敬而非信仰，大多
数祈并者乐于离开他的神域，前往所信神祇的身边。

严厉之锤 (Hammergrim)

　　严厉之锤是由黯淡的光线、灰色的石头和和阴
郁的地貌构成的国度——融合了灰矮人所有悲观和
绝望的阴森位面。尽管如此，它也是个伟大工匠的
聚集之地，灰矮人铁匠有着锻造不论是普通或魔法
的武器与盔甲的精良技艺。

严厉之锤的特征

    严厉之锤具有以下特征：

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微守序阵营和轻微邪恶阵营倾向。
* 轻微信仰特征。

严厉之锤的联系

　　这里唯一永久存在的传送门，连接着乌德伦神

域和无底深渊。偶尔也会开启灭绝荒原通向这里的
传送门，让鹦哥兽 (Achaierai) 和其他炼狱生物能
袭击此位面，寻找新鲜的猎物。鲜血之河将严厉之
锤与其他炼狱位面相连。

严厉之锤的居民
　　
    除了灰矮人祈并者，来自灭绝荒原那些不受欢
迎的访客们，也会在严厉之锤出现。
    《怪物图鉴 II》：德拉哥(Durzagon，半炼狱生物)
    《魔物大全》：莫格石像 (Maug)
    严厉之锤祈并者：严厉之锤的灰矮人祈并者通
过拉杜格灾厄锻炉的洗礼后，变得比钢铁更加强壮。
他们保有生前的外貌，但皮肤会呈铁灰色且坚硬无
比，不过仍可自由行动。他们具有以下特性：
    免疫：电击、音波。
    抗力：寒冷 10，火焰 10。
    其他特性：伤害减免 5/ 精金。
　　除了主要的灰矮人祈并者，还有一些乌德伦邪
恶的侏儒信徒来到这里成为祈并者。这些灵魂不再
保有世俗外貌，而是变成小型的盲眼鼹鼠。此种祈
并者以精金爪为天生武器，每次攻击可造成 1d6 点
伤害。此外，他们具有以下特性：
    免疫：寒冷、音波。
    抗力：电击 10，火焰 10。
    其他特性：法术抗力 10。

严厉之锤的特色

　　严厉之锤是个墙厚一英里且没有任何窗户的巨
大要塞。内部大厅总是回荡着诸位面间最好的武
器——还有护甲——锻造师们工作时的敲击声。
    迪普·杜菈 (Deep Duerra)：无形秘法之后(Queen 
of the Invisible Art) 在严厉之锤的庭院中有
专属的大厅。她的神域名为思绪堡垒 (Citadel of 
Thought)。
    拉杜格 (Laduguer)：灰矮人守护者在严厉之锤
的大厅名为幽暗锻炉 (Forgegloom)。它的墙壁是
由盔甲、盾、剑、斧和其他一些物质的碎片构成。
除非拉杜格允许，否则没有大门或其他任何方式可
供进入。
    乌德伦 (Urdlen)：侏儒神祇乌德伦在严厉之锤
地底挖掘隧道，完全不关心他的祈并者，而后者在他
留下的隧道中继续挖掘。信仰乌德伦的邪恶侏儒祈
并者，不具备任何形式的社群；他们在严厉之锤下
方富含矿藏的地层中，单纯的寻求满足自己的私欲。

太阳之殿 (Heliopolis)
    一条生命之流穿过这片荒芜的沙漠，使得周围
的土地变得郁郁葱葱。伊希丝河流淌着神圣之水，
是此位面所有生命之源。在接近河岸处，茂盛的草
丛中点缀着无花果和棕榈树。而远离水的地方，刺
目的阳光持续曝晒着裸露的地面，沙漠之风将岩石
消磨为黄沙。
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太阳之殿的特征

    太阳之殿具有以下特征：

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微信仰特征。
* 增强魔法。在赛特名为“安卡乌迦特”的神域内
  施展的死灵系法术，如同附加了“法术强效”和
  “法术延时”专长效果，不需要更高级法术位，也
  不需要延长施法时间。本位面其他区域无此效应。

太阳之殿的联系

　　太阳之殿没有任何已知的传送门。(译者注：
前文 146 页有提到夏芮丝在此地的小型神域中拥有
一道通往明水之殿的传送门 )

太阳之殿的居民

　　许多种其他位面的原住民也同样居于太阳之
殿。翼蛇人代替天使服侍着此位面的某些善良神祇。
在赛特的安卡乌迦特里，混沌兽 (Chaos Beast)、
嚎兽 (Howler)、老鬼婆 (Night Hag)、夜嘶猎犬
(Yeth Hound) 等多种生物栖息在黑暗的荒野中。
    《神与半神》(Deities and Demigods)：赛特仆
从 (Minion of Set)。
    《费伦怪物图鉴》：噬魔魂 (Nishruu)。
    《怪物图鉴 II》：玛拉栩 (Marrash)。
    《魔物大全》：火蛇 (Fire Snake)。
    太阳之殿祈并者：几乎所有太阳之殿的祈并者
都是以信仰穆尔霍兰德神系为主。他们外貌与生前
相同，非常健壮且结实。他们具有以下特性：
    免疫：强酸，音波。
    抗力：寒冷 10，电击 10。
    其他特性：无。

太阳之殿的特色

　　太阳之殿是个干旱的国度，只能依靠流经的伊
希丝河获取水源。除了近河处外，其他地方便是一
大片沙漠。巨型遗迹——金字塔、人面狮身像、方
尖碑、神殿和陵墓——散布于整个位面的地表，许
多神祇的神域就是那些最大型遗迹所在地方。
    安荷 (Anhur)：耐塔弗(Netaph)是安荷的神域。
位于丰饶河谷和干燥沙漠的边界上，暗示它在为大
众防范来自荒野的威胁。安荷的宏伟神庙宫殿处于
神域的正中央。
    杰柏 (Geb)：沙漠中央的山脉是此位面所有遗
址的石材来源。杰柏的神域就在此处，他的宫殿在
星底洞窟 (Caverns under the Stars)，是个位于
山脚下的复杂洞穴。他的祈并者在山脉中开采贵重
宝石和切割建造遗迹所用的石材。
    哈索尔 (Hathor)：哺育之母 (The Nurturing 
Mother) 的神域是在丰饶河谷内名为“救助村

(Succor)”的村庄。在这个安详的庇护所里，母亲
与孩童可远离所有危险。如果济助村的女性统治者，
或是哈索尔亲自宣告保护任何访客，则只要该生物
待在村内，没有任何事物能对其施加伤害。除了那
些涌入寻求庇护的难民外，济助村是个安静的城镇。
    荷鲁斯雷 (Horus-Re)：太阳之王 (Lord of the 
Sun) 的神域其实就是位面上方的天空，因为他每
天引导其太阳船跨越天际。他的祈并者住在名为“赛
克勒雷”的城市，是少数在伊希丝河谷外可以繁荣
的聚居地。
    伊希丝 (Isis)：距离救助村不远处是吉斯赫特
城 (Gizekhtet)，又名为宁静城或和缓和城，伊希
丝便居住在此处。这里的祈并者对待任何事物皆采
取平静与缓和的态度。伊希丝河从城镇中央流过，
将祝福同时赐予这里的土地和人民。城市周围就是
太阳之殿中最富饶的土地。
    奈芙缇丝 (Nephthys)：阿蒙塞斯 (Amun-thys)
神域归奈芙缇丝所有。它虽然位于丰饶的河谷中，但
却没有很好的开垦。它的坟墓和神殿数目远超过房
舍和田地，传说这些逝者的安息处藏有大量的财富。
    奥赛里斯 (Osiris)：奥赛里斯的神域称为孟斐
瑞亚 (Memphiria)，是位于沙漠中部的巨大墓地。
成排陵墓围绕神祇的雄伟墓穴，他的祈并者以实体
不死生物的型态在街上行走，但他们并不邪恶。
    索斯 (Thoth)：魔法之王 (Lord of Magic) 的
神域是底比斯提司 (Thebestys)，位于伊悉丝河畔
的沼泽湿地。这座宏伟的城市拥有大图书馆，可能
是除了知识之殿外最庞大的知识聚集地。索斯的领
地包括城市和数个位于周围湿地的小型村庄。此处
欢迎所有寻求知识的人。
    赛特 (Set)：赛特的黑暗领域，名为安卡乌迦
特 (Ankhwugaht)，是个完全阻绝荷鲁斯雷的光辉
与所有善良的沙漠区域。烈风吹过含有剧毒的沙漠，
毒蛇在永夜中嘶嘶作响，巨大的炼狱毒蝎会吞食所
有擅自闯入这里的人。一座巨型黑色金字塔矗立在
沙漠中，仿佛要撕裂午夜中带有血色的天空。
    赛贝克 (Sebek)：鳄鱼之王 (Lord of 
Crocodiles) 在太阳之殿没有神域。他多半将时间耗
费在托瑞尔上，剩余的时间则蛰伏在赛特的神域中。

知识之殿 (The House of Knowledge)

    知识之殿是一个拥有古老橡树和蓝色清潭的原
野，与它的名字完全相反。到了晚上，组成闪耀星
座的繁星充满了整个夜空，竖琴声环绕在人迹罕至
的树林中。此位面用来保存与传播所有类型的知
识——不仅是那些尘封在卷轴内的古老秘密，还有
乐曲和故事中的生活常识、言谈中的祝福，以及与
其他生物深度交流之后所获得的理解与体会。

知识之殿的特征

    知识之殿具有以下特征：    
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* 神力变动。
* 轻微善良阵营倾向。
* 增强魔法。所有在知识之殿施展的预言系法术如
  同附加了“法术延时”专长效果，不需要更高级
  法术位，也不需要延长施法时间。

知识之殿的联系

　　贡德有一道传送门，自“奇迹之家”通向金色
丘陵中弗兰多·钢皮的神域“秘银锻炉”。知识之
殿连结着世界之树的主干，通过该树可前往其他天
界位面。

知识之殿的居民

　　除了祈并者，服侍神祇的天使是唯一的原住民。
    《魔物大全》：雷犀 (Kuldurath)、所有种类
的御衡者 (Rilmani)。
    知识之殿祈并者：知识之殿的祈并者，包括死
去的贤者、吟游诗人、艺术家和博学士。他们外貌
与生前相同，并具有以下特性：
    免疫：电击、变形。
    抗力：强酸 10。
    其他特性：由于此位面的特质，这些祈并者保
有全部的“手艺”、“知识”和“表演”技能，但
没有其他记忆。当然，他们拥有的知识并不局限于此。

知识之殿的特色

　　全知全识图书馆(Library of All Knowledge)
包含了散布在整个位面的数栋建筑。总体而言，这
些建筑保存所有法术、魔法物品、歌曲和整个多元
宇宙的真相。而欧格玛、蜜莉尔、迪奈尔和贡德各
自偏好特定建筑，他们的神域没有间隔 (不过贡德
可能会想拥有一个他专用的 )。
    贡德 (Gond)：奇迹之家 (Wonderhome) 是贡德
最喜爱的图书馆区域，也是这个位面里最像独立神
域的地方。奇迹之家是充满了发明——某些是已在
费伦出现，但还有更多没有出现——的巨大工坊。
    欧格玛 (Oghma)：知识之王 (The Lord of 
Knowledge) 拥有三股散布在林间的泉水，可以照
他的意愿而变动位置。饮用任意新鲜泉水的生物，
会受到“医疗术”的效果。每股泉水也同时有着独
特的额外效果。知识之泉 (Spring of Knowledge)
会解答饮用者一个问题，如同她施展了“通神术”。
音乐之池 (Pool of Music) 在饮用后十天内，给予饮
水者下次“表演”技能检定+20加值。诗歌喷泉(Spring 
of Poetry)给予饮用者长达48小时的“巧言术”效果。

自然之殿 (The House of Nature)

    如同精灵国度，自然之殿是一片广大的天然原
野。没有建筑或人造物破坏此地纯粹的自然之美，
树上或山下也没有雕凿任何神祇的宫殿或厅堂。动

物们在此位面无拘无束的漫游，与祈并者和平共存
并分享自然的恩惠。

自然之殿的特征

    自然之殿具有以下特征 :

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 增强魔法。所有德鲁伊法术都如同附加“法术增
  远”及“法术延时”专长效果，不需要更高级法
  术位，也不需要延长施法时间。

自然之殿的联系

　　自然之殿的神祇共同维护一个通向精灵国度的
传送门。此外，努比恩神域有个通向巨龙海岸古斯
弥尔森林 (Gulthmere Forest) 的永久传送门。

自然之殿的居民

　　天界种族中的盖丁天族 (Guardinal) 原生于自
然之殿。这些生物的兽类特征，体现了此位面善良
与自然的和谐之美。
    《位面手册》：半人羊(Bariaur)、木元素生物。
    《魔物大全》：巨颚猪 (Fhorge)。
    自然之殿祈并者：自然之殿的祈并者大都是类
人生物，以小型聚落的形式与自然和谐共存。他们
从不建造，削砍石材或木材，或者从事其他会改变
此位面天然之美的行动。虽然他们刚抵达时外貌与
生前相同，但会逐渐拥有兽类特性——其毛发生长
成光亮的毛皮，短角自前额突出，有些会拥有猫眼
或狐耳。经过数百年后，他们会变成天界动物。自
然之殿祈并者拥有以下特性：
    免疫：电击、毒素。
    抗力：寒冷 10、火焰 10。
    其他特性：快速医疗 2点。

自然之殿的特色

　　许多神祇住在自然之殿，包括裳媞娅、艾妲丝、
桂伦、洛山达、菈芮、梅莉凯、努比恩、希昂莉亚、
希尔瓦纳斯和乌塔欧。另外有着大量盖丁天族典
范——远超过《崇善之书》中叙述的五位典范——
作为特定动物的守护神，在此地有着近乎神祇的地
位。因为他们都与自然融为一体，所以这些神祇或
类神的地盘界线都很模糊，很难加以区分。
    裳媞娅 (Chauntea)：伟大母亲花园 (The Great 
Mother’s Garden) 是裳媞娅的神域，不过该名算
是误称。这片土地并未被开垦，但作物在此依自然
状态生长，广大而丰饶的田野孕育千万种不同种类
的植物。
    洛山达 (Lathander)：名为晨辉 (Morninglory)
的神域属于洛山达所有。其自然之美浸染着黎明色
彩——宝石红、绯红、鲜红、黄色和粉红色。草地
与高大的原木围绕着小山中的一泓湖水作为洛山达
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的大教堂。睡眠术和类似效果在洛山达领地内毫无作
用，在此地休息的人只需一半的时间即可消除疲劳。

    希尔瓦纳斯 (Silvanus)：在自然之殿最深远处，
植被变得极其茂盛。这里是橡树之父(Oak Father)
的神域，被称为深幽树林 (Deep Forest)，长着各
种最为高大的树木。其树叶的浓密程度几乎遮盖了
所有光线。
    艾妲丝 (Eldath)：咏泉女神 (Goddess of 
Singing Water) 的神域被称为真实林庭 (True 
Grove)。以一圈高大橡树围绕着一口泉水作为标志，
而所有这些特征也构成了它的疆界。

    梅莉凯 (Mielikki)：独角兽树丛 (Grove of the 
Unicorn)是森林女王(the Forest Queen)的神域。
这些树木本身并不特别，但会有一些天界突骑和更
多的凡间独角兽在此地出没。

    菈芮 / 桂伦·风暴 (Lurue/Gwaeron 
Windstorm)：这两位梅莉凯的伙伴在自然之殿没有
神域，但他们都可以自由地出入与此处和费伦。

    希昂莉亚 (Shiallia)：林隙舞者 (Dancer in 
the Glades) 有自己的神域，与独角兽树丛接壤，
称为至高林隙 (High Glades)。

    努比恩 (Nobanion)：被称为自豪之土
(Pridelands) 的广大平原是努比恩的神域。与其
他类人生物祈并者不同，他的半狮人信徒保有生前
外貌。大平原上偶有树丛点缀，其中一个有着通向
巨龙海岸古斯弥尔森林的永久传送门。

    乌塔欧 (Ubtao)：生命迷宫 (Labyrinth of 
Life)，一个生机勃勃像迷宫一般丛林位于自然之
殿最温暖的区域，这里是乌塔欧的神域。恐龙们远
离此位面的其他动物，独自在这个繁盛雨林中央的
禁戒高地 (Forbidden Plateau) 处漫游。

三圣之殿 (The House of Triad)

　　有着雄伟大理石厅、闪亮宫殿和神圣光辉的华
丽位面，三圣之殿是托瑞尔宇宙体系中，最接近所
谓天堂的处所。由于海姆和赛雅茉芙的存在，使此
地秩序之力略胜善良之力，但此位面大多数地区仍
主要体现受秩序支持的善良信念。

三圣之殿的特征

    三圣之殿具有以下特征：

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 强烈守序阵营和轻微善良阵营倾向。

三圣之殿的联系

　　没有任何已知的传送门通往三圣之殿。不过，
世界之树的低层枝丫伸入此位面，将它与其余天界
位面相连。

三圣之殿的居民
　　亚空神族 (Archons)：秩序和善良的化身，定

居于三圣之殿。多数住在称为天堂山的巨大山峰，
但也有许多服侍伊尔马特、托姆和提尔者住在其神
域内。天使也同样服侍三圣，主要是负责前往其他
位面的任务。弗米蚁族 (Formian) 住在此位面，并
在需要时为海姆和赛雅茉芙服务，但是一般他们用
自己的方式生活，不受神祇干涉。
    三圣之殿祈并者：多数的三圣之殿祈并者是圣
光神使，在《怪物图鉴》中已详述。这些祈并者不
受位面拘禁，可任意离开三圣之殿。服侍海姆或赛
雅茉芙，以及其他较倾向中立而非善良者，仍保有
生前之外型并具有以下特性：
    免疫：电击、石化。
    抗力：无。
    其他特性：伤害减免 10/ 混乱。

三圣之殿的特色

　　三圣之殿里有三座巨型山峰，环绕着中央一座
更为巨大的。中央山峰称为天堂山 (Celestia)，
本身就如同神域一般，不过没有神祇居于此。它分
为七层，与《位面手册》和《地下城主指南》所描
述的天堂山位面完全相同，它是亚空神族和《崇善
之书》所述之亚空神族典范的所住之处。亚空神族
(特别是典范 )和在此位面拥有神域的神祇之间关
系并不明确。表面上，亚空神族似乎很乐意服侍神
祇。不过有些推测指出，甚至提尔都不知晓沙发尔
(Zaphkiel) 的灿烂天国 (Illuminated Heaven) 里
有些什么，虽然他依然非常尊重此座大山。
　　围绕天堂山的三座山峰，顶端分别为伊尔马特、
托姆和提尔的神域。海姆和赛雅茉芙的神域则在山
的基部。
    海姆 (Helm)：海姆的神域被称为永恒哨塔
(Everwatch)，沿着此位面四座大山移动。无论何时，
只要有其他位面 (包括星界的彩色池 )通向三圣之
殿的传送门开启，永恒哨塔便会位于该处——配备
一名穿著密银全身铠甲严肃守卫的哨塔。这守卫的
名字和本质都无从知晓，不停地侦测和感知来到此
位面访客的阵营和意图。若发现被入侵，它会瞬间
呼唤托姆的天界军队。当然，海姆也住在永恒哨塔
内，全副武装以便处理任何威胁。

    伊尔马特 (Ilmater)：伊尔马特的神域是被称为
殉道者之地 (Martyrdom) 的山峰，核心处有一个巨
大的露天神殿。伊尔马特的祈并者，因生前的忍让
和坚毅，在此可获得奖赏——很多情况下，他们都
成了殉道者。在殉道者之地，生物不会感到痛苦、
疲乏或力竭。伊尔马特领域是个舒适的休养之地，
它是位面旅行者公认的所有位面里最舒适的休养之
所。
    托姆 (Torm)：正直之神 (The True Deity) 的
神域是被称为真实之心 (Trueheart) 的山峰，其殿
堂坐落于神域中央，就像一个军事要塞。它的墙壁
由秘银制成、还有金刚石城垛和精金闸门。亚空神
族和天使军队在托姆的命令下飞翔出入要塞，为外
层位面的秩序和善良目标提供服务。这些神侍特别
注意对抗班恩所有的阴谋。
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    提尔 (Tyr)：法理之庭 (The Court) 在环绕天
堂山的第三座山峰之顶。提尔在一个法院一般高贵
的大理石厅中管理法理之庭。此神域内无法说谎，
“唬骗”技能检定必然失败。伊尔马特和托姆经常
来到法理之庭，与残神(the Maimed God)商讨事务。
    赛雅茉芙 (Siamorphe)：赛雅茉芙的神域位于
法理之庭和天堂山间的一个翠绿溪谷中。她的雪花
石膏宫殿 (Alabaster Palace) 坐落在精心修葺的
庭园中，周围环绕着泡沫喷泉和修剪精美的灌木，
还有孔雀的鸣叫声回荡在溪谷中。

巨人之家 (Jotunheim)

    由于巨人之家是属于巨人的领地，所以这里所
有事物都相当的大。像瞭望塔一样粗壮的松木林，
覆盖了位面边缘广阔山脉的坡面。鹏鸟在天空翱翔，
大象一般大小的冬狼在冻原上四处觅食。

巨人之家的特征

    巨人之家具有以下特征：

* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微信仰特征。
* 苏尔特神域有火焰主导特征。塞穆神域有着特别
  的寒冷主导特征。所有进入其领域的生物，若是
  缺乏相应防护，则每轮受到 3d10 点寒冷伤害。

巨人之家的联系

　　苏尔特在其炙热的神域“穆斯贝尔海姆”里，
至少有一个通向火元素位面的传送门。

巨人之家的居民

　　巨人之家的原生动物都异常的大，但依然是一
般动物或魔法兽。此地遇到的多数生物体型比平常
至少大一个层级，数据需要进行相应改变(参见《怪
物图鉴》第 314 页 )。
    《魔物大全》：芬瑟巨魔 (Fensir)。
    巨人之家祈并者：巨人之家的祈并者生前都是
巨人，他们在此保有生前之形貌。他们具有以下特性：
    免疫：寒冷、火焰。
    抗力：强酸 10、电击 10。
    其他特性：相较于其他祈并者而言，由于此位
面的特征，巨人祈并者拥有较高的生命骰数。大型
的巨人祈并者有 4HD，超大型者有 8HD。

巨人之家的特色

　　巨人之家与托瑞尔宇宙体系中很多位面类似，
是一片散布着建筑、巨石柱和其他巨人文明标
志——或至少是住处的广大荒野。它地形比较极
端——火山、冰河、雄伟云景和同样巨大的水晶洞

窟。巨人之家是巨人神祇的住所，他们分别有各自
的神域。
    安南 (Annam)：隐居的巨人神系领袖，安南独
自待在名为隐蔽国度 (Hidden Realm) 的无尽领域
中。这个区域有点类似半位面或是袖珍次元，若无
安南许可，则没有人能找到或进入这里，而他极少
许可来访者。没有任何人——甚至是祈并者——住
在隐蔽国度之内，该处弥漫着深刻的孤寂感。他的
巨型宅邸是座水晶塔，里面有各个星辰与位面的模
型在不断地精准而无声的旋动，模拟多元宇宙的运

行。
    盖洛兰托 (Grolantor)：山丘巨人之神的小型神
域位于巨人之家山麓丘陵处。称为农场(Steading)
的神域，只略大于山丘巨人最高首领所住的庞大木
屋。盖洛兰托的祈并者在农场附近的丘陵漫游，伺
机捕食其他祈并者。

    西亚缇 (Hiatea)：木港 (Woodhaven) 是西亚缇
的神域，位在大森林的中心，该处的橡树比凡间红
杉还要高大。她的祈并者与守护神一同狩猎，在晚
间回到大型长屋，其社群和家族每晚都在该处欢庆。

    伊兰妮丝 (Ialannis)：伊兰妮丝的神域是花境
(Florallium)，那是有着清澈喷泉的宁静花园。彼
此心照不宣，花境成了巨人之家神祇和祈并者的中
立地区，有争执时于此进行和平协商，以及在和平
时期举行庆典。

    门诺 (Memnor)：门诺的神域是雷域(Thraotor)，
一个距地面数英里高，顶部有座精金宫殿的巨大的
雷暴云顶。雷域在大地上浮游，为所到之处带来毁
灭性的风暴。依其所愿，门诺可将神域下方的一般
降雨或冰雹转变成“复仇风暴”法术效果。

    史寇莱斯·石骨 (Skoraeus Stonebones)：史寇
莱斯像塞穆一样在巨人之家的山脉中漫游，没有固
定的住所。他偏好在山底的巨大洞穴里打哈欠。

    苏尔特 (Surtr)：越过一片永恒的活火山便是苏
尔特的神域，名为穆斯贝尔海姆 (Muspelheim)。
地表炙热的广大平原向四方延伸至视界之外。在熔
铅湖岸立着瑟特尖塔 (Spire of Surtr)——火巨
人统治者就在这个暗石尖塔中。

    塞穆 (Thrym)：塞穆的领域在巨人之家的另一
端，被称为严冬 (Fibulwinter)，有时则就简单的
称为巨人之家。霜、雪、冰构成的无尽领域，与其
他相似的神祇领域 (例如劳薇塔和欧吕尔的神域 )
相比，塞穆神域拥有较多的山脉。塞穆在冰河上漫
游，在此位面没有永久宫殿。

    斯卓恩莫斯 (Stronmaus)：风暴要塞(Stormhold)，
斯卓恩莫斯的神域是雷域的镜象。尽管名字相似，风
暴要塞坐落在宏伟白云之上，很少为下方大地带来大
雨或风暴。虽然下方总是笼罩在巨大的阴影中，但云
端上方总是阳光普照，斯卓恩莫斯的宫殿由黄金、白
金、宝石和大理石建造而成，因阳光而闪耀。在宫殿
内有个魔法蛋白石制造的水池，对在其中游泳的人而
言，它似乎是个无限大的圣水池。浸入池水可获得“医
疗术”、“高等复原术”和“再生术”的效果。
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    瓦普拉克·毁灭者 (Vaprak Destoryer)：这
个食人魔神祇住在破碎之石 (Shatterstone)，一
个在巨崖底部的简陋洞穴。此位面其他住民全都鄙
视瓦普拉克和他的祈并者，而他们则尽全力躲开巨
人。

九层地狱 (The Nine Hells)

    九个体现邪恶的层面——暴虐、憎恨和毁灭的
巨大国度——组成了九层地狱。直接与无底深渊相
比，此位面具有强烈的组织性，魔鬼过着规律的生
活且尽力掩盖他们那充满背叛与暗杀的无尽阴谋。
     虽然此位面有九层，但旅行者总会经由最上层，
即阿弗纳斯 (Avernus) 进入，除非他们使用连结某
特定层面的传送门。阿弗纳斯紧邻血之裂隙，因此
成为血战之中，所有魔鬼对抗其宿敌恶魔的战场。

九层地狱的特征

    九层地狱具有以下特征：

* 允许变动。
* 无元素或能量主导特征。元素和能量影响平
  衡，不过在弗勒格索斯 (Phlegethod) 层面有火
  焰主导特征。卡尼亚 (Cania) 是个冰寒刺骨的层
  面，有特殊的寒冷主导特征。若是缺乏相应防护，
  则每轮受到 3d10 点寒冷伤害。
* 轻微守序阵营和轻微邪恶阵营倾向。

九层地狱的联系

　　九层地狱有极多传送门，通向灭绝荒原。玛格
鲁比耶和库尔图马克拥有的传送门，连接锐声战场
和九层地狱。此位面与血之裂隙相接，使阿弗纳斯
的大军能参与永恒战斗，对抗他们的宿敌恶魔。鲜
血之河流经阿弗纳斯，这条秽恶之河的分叉与支流，
在此位面的九个层面均有出现。

九层地狱的居民

　　九层地狱最主要的居民就是魔鬼 (Devils)，
但此地也是地狱犬 (Hell Hounds)、老鬼婆 (Night 
Hags)、梦魇 (Nightmares)、地狱蜂群 (Hellwasp 
Swarms) 的住所，有些生物是费伦贤者们未知
的——例如巨大的蛆型魔物，多嘴、多眼、多附肢
的生物，以及更加诡异和恐怖的生物。
    《魔物大全》：骨矛甲虫 (Bonespear)、炼狱
獠牙兽 (Gathra)、魔化人：地狱犬人 (Canomorph：
Haraknin)、地狱火傀儡 (Hellfire Golem)、所有
种类的小魔鬼 (Imp)、象魔 (Maelephant)。
    九层地狱祈并者：唯一会在九层地狱出现的祈
并者，是魔鬼自朦胧之域偷取或引诱来的。被带到
九层地狱的灵魂变成劣魔 (Lemure)，外观是恶心

的软肉团，有着模糊的类人躯体和头部。劣魔被所
有魔鬼鄙视，不过有些可能提升成为其他类型的魔
鬼。劣魔缺乏心智，但它们可感应来自其他魔鬼的
心灵讯息。它们会服从离自己最近最强大魔鬼的心
灵指令。劣魔具有以下特性：

    免疫：火焰、毒素。
    抗力：强酸 10、寒冷 10。
    其他特性：缺乏心智、伤害减免5/银或善良、
法术抗力 5、无位面拘禁。
    缺乏心智 (特异 )：劣魔对所有影响心灵的效
果免疫。除非受到命令，否则其行为如同处于弱智
术的影响。
    无位面拘禁 (特异 )：不像大多数的祈并者，
劣魔可以自由离开居住位面。

九层地狱的特色

　　此位面的九个层面详列于《地下城主指南》和
《位面手册》。九层地狱不包含任何神域，也没
有任何神祇定居该处。不过每层都被一位大魔鬼
(Archdevil) 统治，其中少数有着匹敌次级神祇的
力量。

兽人之土 (Nishrek)

    兽人之土是兽人神系的居住位面。在这片广大
的战场上，兽人战士每晚投入毁灭性的战斗中，并
在次夜再次起身战斗。不同的兽人祈并者部族之间
有着无休止的战争，它们喜爱屠杀，而非采取结盟
或外交策略。兽人藉由在战斗中展现自身，希望能
获得格努须的眷宠，相信他总有一天会选出一个部
族作为真正子民，宣告其成员凌驾于其他兽人之上。

兽人之土的特征

    兽人之土具有以下特征：
* 允许变动。所有神域为神力变动。
* 轻微邪恶阵营倾向。
* 强烈信仰特征。矮人神系与精灵神系的信徒，在
  此会受极大减值。
* 轻微正能量主导。兽人之土并不是一个适于居住
  的地方，但那些在致命荒野战斗者会沐浴在正能
  量之中。本位面所有生物接获得快速医疗 2点，
  且可及时重生失去的肢体。此外，在兽人之土的
  无尽争战中被杀者，在日落时会于战场复生并受
  到完全医疗，准备再次投入战斗，这些效果如同
  它们受到了“完全复生术”的效果。即使身为异
  界生物一般不可复生的祈并者，也会被完全医疗
  并苏醒。只有在兽人之土的战地上受到致命创伤
  时，才会得到“完全复生术”的效应；被带至此
  位面的已死角色不会自动复活。
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兽人之土的联系

　　鲜血之河流经兽人之土，将其与多数炼狱位面
相连。此外，血之裂隙有时也与兽人之土相接壤，
使彼此内部的无尽战争能混入另一方。

兽人之土的居民

　　地狱蜂 (Hellwasps) 据说原生于兽人之土，不
过它们在其他炼狱位面也相当常见。这些烦扰的虫
群会引起兽人之土军队的短暂注意。
    兽人之土祈并者：多数兽人之土祈并者是兽人
或半兽人，它们保有生前外貌。他们具有以下特性：
    免疫：寒冷、电击。
    抗力：强酸 10、火焰 10。
    其他特性：无。

兽人之土的特色

    兽人之土是一片无尽平原，到处是散落的要塞
和交错的战壕，所有兽人祈并者部落都会出现在这
里。士兵驻扎在战壕营区中，等待迎战敌对部落的
下次袭击。
    格努须 /巴格杵 /依那伏 (Gruumsh/Bahgtru/
Ilneval)：格努须自他的钢铁要塞 (Iron Fortress)
中，观望此位面的无尽战斗。在其墙壁内，所有兽
人或兽人祈并者获得伤害减免 25/- 以及法术抗力
30。格努须常在战场上漫游，心血来潮时会援助某
一方。兽人乐意回报此等眷宠，且由于要塞的超凡
防御功效，偶尔会寻求它的庇护。有时神祇会允许
一支军队躲避在他的要塞里，有时则否。巴格杵和
依那伏也住在格努须的钢铁要塞中。这两位神祇在
格努须身旁一同作战，或是执行他的命令。
    茹塞克 (Luthic)：洞穴之母 (The Cave Mother)
住在钢铁要塞下方的巨大洞窟中，由此位面的女性
祈并者陪伴。女性不参加地面上的无尽战争，但它
们有时会对伤兵进行短期照顾，以便让他们复原。
    沙葛斯 (Shargaas)：沙葛斯住在兽人之土某
处的一个庞大的洞窟系统中。名为潜夜 (Night 
Below) 的洞窟是个极度黑暗的地区，在这片漆黑
之中，没有生物能够视物。然而，因为沙葛斯和他
所有的祈并者皆有盲视能力，他们能在其深处如常
行动。
    尤卓斯 (Yurtrus)：尤卓斯的神域是腐败血肉
(Fleshslough)，一个立于广大战场上的巨型丘陵。
兽人之土祈并者间相传，在夜间战场表现不佳者，
会被格努须送往腐败血肉，而尤卓斯将自血肉中解
放他们的灵魂。这个过程代表兽人之土上唯一实质
性的死亡，因此它是所有兽人最惧怕的事物。

阴影位面 (Shadow)
    托瑞尔的阴影位面不只是个过渡位面，它与主

物质位面接连并共存。当然也可以用于旅行，同时
也是两位费伦神祇的居所，因此它具备一些外层位
面的特质。它也有与类似星界的通道，将托瑞尔与
其他主物质位面和世界相连。

阴影位面的特征

    阴影位面具有以下特征 :

* 魔力变动。例如“幽影咒法术”和“幽影塑能术”
  等法术，可修塑阴影位面的基质。由于这些法术
  在阴影位面的效用和力量，使它们对探险者和原
  住民而言都十分有用。阴影位面同样具备神力变
  动，住在此地的神祇们可用意志力改变他们的神
  域。
* 轻微邪恶阵营倾向。
* 神域内有轻微信仰特征；其他地方无信仰特征。
* 增强魔法。具有阴影性质描述的法术为极效，如
  同附加“法术极效”专长效果，不需要更高级法
  术位，也不需要延长施法时间。此外，在阴影位
  面，某些特定法术较它处更为强大。模拟咒法系
  和塑能系法术时，“幽影咒法术”和“幽影塑能术”
  的效力为30﹪ (取代 20﹪ )。“高等幽影咒法术”
  和“高等幽影塑能术”效力为70﹪ (而非 60﹪ )。
  “阴魂咒法术”则有所仿法术的 90 ﹪效力 (而
  非 80 ﹪ )。
      另外，在莎尔的神域内，所有附魔系、幻术
  系和死灵系法术，以及具有黑暗性质描述的法术，
  以影魔网法术专长施展时，都如附加了“法术延
  时”和“法术极效”专长效果。同样不需要更高
  级法术位，也不需要延长般施法时间。
* 妨碍魔法。具有光明性质描述的法术受到阻碍。
  所有光源的照明范围，包括制造光芒的法术，在
  阴影位面内只有一半效果。

    在莎尔的神祇领域内，塑能系和变化系法术也
受到阻碍，具有光明描述的法术完全无法作用。

阴影位面的联系

    作为过渡位面，阴影位面极像一个有着无限可
能的连接器。旅行者可以从主物质位面施展“行影
术”进入它，或是藉由任何幻象 (幽影 )法术将其
内容投射到主物质位面。阴影位面与以太位面并不
相连，但它可通往另一个主物质位面。

阴影位面的居民

    阴影位面是多种邪恶黑暗生物的居所。夜影
(Nightshade)、不死幽影 (Undead Shadow) 和幽影
獒犬 (Shadow Mastiff) 属于此位面的原生怪物。
古耐色瑞尔的阴魂城在阴影位面滞留的久到足以产
生出新的种族，阴魂(Shades，详见《战役设定集》)，
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即使在城市回归费伦之后，仍有部分阴魂留在了本
位面。
    《位面手册》：所有种类的蜉蝣 (Ephemera)、
幽影生物 (Shadow Creature)。
    《魔物大全》：黑暗编织者 (Darkweaver)、
影灵 (shadar-kai)、魔化人：幽影獒犬人
(Canomorph：shadurakul)。
    阴影位面祈并者：莎尔和麦斯克的祈并者来到
阴影位面后，外观与生前相似，只是色彩变暗而已。
他们具有以下特性：
    免疫：无。
    抗力：寒冷 10。
    其他特性：黑暗视觉 120 英尺、昏暗视觉、阴
影融合。
    阴影融合 (超自然 )：在除了完全日光以外的
情况下，祈并者可以消失于阴影中，获得高度隐蔽
(40% 的失手机率且“躲藏”技能检定有 +10 的环
境加值 )。人工照明，就算是“光亮术”或“不灭
明焰”法术也无法抵销此能力，不过“昼明术”可以。

阴影位面的特色

　　阴影位面的多数区域与《位面手册》和《地下
城主指南》中的描述相同。只有麦斯克和莎尔的神
域例外。
    麦斯克 (Mask)：麦斯克的神域是幽影堡垒
(Shadow Keep)，一个由阴影源质建成的小型城堡。
城堡包覆于阴影之中，在此位面的黑色背景下，即
使靠近也几乎无法看见。只有“昼明术”或类似的
能力才能使得城堡显形。不过麦斯克很少待在这个
优秀的藏身处，因为他喜欢在位面间来往，进行偷
窃和永不停歇的策动着神级阴谋。
    莎尔 (Shar)：夜之女 (Mistress of Night) 住
在失落宫殿 (Palace of Loss)，一座没有门窗的高
塔。很少有人能知道进入或离开的方法，但莎尔的
祈并者和随从可以随意进出。那些极其渴望自由的
生物是唯一会被限制在宫殿里的。这样安排使莎尔
可以轻松的享用他们经历的痛苦。

至高王座 (The Supreme Throne)

　　荒芜的地景上耸立着一座城堡遗迹，该处的吼
啸之风足以令人疯狂。整个位面是谎言王子的神
域——希瑞克计划统治所有位面，因此取名“至
高王座”。位面与其神祇一样疯狂且邪恶。自然和
魔法的规律在这里会随着希瑞克那善变的心情而变
化，仿佛位面本身试图毁灭入侵者，尤其是那些拒
绝顺从此位面统治者的人。

至高王座的特征

    至高王座具有以下特征：

* 神力变动。
* 强烈混乱阵营和轻微邪恶阵营倾向。
* 强烈信仰特征。所有神祇皆为希瑞克之敌，因此

  其他神祇的信徒在至高王座需承受极大减值。
* 狂乱魔法。

至高王座的联系

    至高王座没有任何已知的传送门通往其他位面。

至高王座的居民

　　至高王座的居民与其统治者同样疯狂。嚎兽
(Howler) 是受到希瑞克眷顾的生物，它们在破碎
城堡内外成群漫游。混沌兽 (Chaos Beast) 和史拉
蟾族 (Slaad) 也住在至高王座。
    《魔物大全》：所有种类的魔孽 (Demodand)。
    至高王座祈并者：至高王座祈并者外观与生前
相似，但会消瘦且面容憔悴。从双眼可以看出他们
的疯狂。他们具有以下特性：
    免疫：电击、音波。
    抗力：强酸 10、寒冷 10。
    其他特性：无。

至高王座的特色

　　此处唯一值得注意的特色就是希瑞克的城堡。
    希瑞克 (Cyric)：破碎城堡 (Shattered Castle)
是希瑞克的权力宝座。虽然只不过是从其他位面拉
来的一个破碎遗迹，谎言王子 (Prince of Lies) 将
却将其视为符合他多重宇宙准统治者身份的豪华宫
殿。嚎兽在其庭院和周围的贫瘠土地游荡，希瑞克
则是坐在它的最高塔内，筹划他那统治诸界的阴谋。

战士之眠 (Warrior's Rest)

    战士之眠的狂怒及混乱体现在无休止的战斗、
随机变化的地形以及同样在战场上随时变化的忠
诚。如同锐声战场和兽人之土，战士之眠也充斥着
互相交战的祈并者。与那些位面情况不同的是，战
士之眠的祈并者没有持续的忠诚，没有单一的归属，
也不会免疫死亡。在无休止的战斗中他们确实会像
巨魔般再生，而唯一规则就是当战士倒下并再次起
身之时，他将加入击垮他的那一方。

战士之眠的特征

    战士之眠具有以下特征：

* 高度变化。战士之眠不断变动，虽然还没有达到
  D&D宇宙体系中的混沌海(Limbo)的那种程度。
  某一指定区域可对特殊法术或意志力产生反应。
  不加干涉时，它会缓慢但持续地变动。(详见下
  文“控制战士之眠”)
* 轻微混乱阵营倾向。殷红骑士的祈并者是此位面
  唯一的守序生物，承受部分阵营减值。
* 狂乱魔法。

战士之眠的联系

    没有已知传送门通往战士之眠。
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控制战士之眠

　　战士之眠的基本地貌如同主物质位面荒芜岩
地。拥有高感知属性的生物可以塑造周遭地形，创
造出特殊的地形为战斗提供掩护或其他优势。每点
感知属性加值，可以让角色控制以自己为中心，半
径 5 英尺的区域。在此区域内，她可用整轮动作尝
试创造或移除下列一项地形特征。每一项均列出需
要通过的感知属性检定 DC。
    夯墙 (Berm)：创造或移除夯墙 (详见《地下
城主指南》第 91 页 )，需要通过 DC22 的感知属
性检定。
    桥梁 (Bridge)：角色可以创造或移除 5英尺宽
的石桥，需要通过 DC22 感知属性检定。10 英尺宽
的桥梁需要通过 DC25 的感知属性检定。
    裂谷 (Chasm)：创造或移除深 50 英尺、长 20
英尺、宽 15 英尺的裂谷 (详见《地下城主指南》
第 89 页 ) 需要通过 DC20 的感知属性检定。深 100
英尺的裂谷需要 DC25 的检定。
    高地 (Elevation)：角色可使等于或小于其可控
区域的区块，升起高于或下降低于周遭地形。悬崖
(攀爬 DC15) 会围绕升起或下降区域。感知属性检
定 DC 为 15+ 每 10 英尺高地 2点。
    碎石地 (Rubble)：创造或移除疏碎石地 (详见
《地下城主指南》第 91 页 ) 需要通过 DC18 的感知
属性检定。密碎石地增加为 DC20。
    斜坡 (Slope)：角色可以倾斜其控制域内的地
表，朝向她所希望的方向，无视周遭地形。此区块
与可控区域外的地面无缝连接。缓坡 (参见《地下
城主指南》第 89 页 ) 的感知属性检定 DC15，陡坡
为 20。
    战壕 (Trench)：角色可以在可控区域内创造或
移除战壕 (详见《地下城主指南》第 91 页 )。宽 5
英尺之战壕，感知属性检定 DC12，宽 10 英尺的战
壕 DC 为 15。

战士之眠的居民

　　许多泰坦 (Titan) 是战士之眠的原住民，他们
很乐意参加此场大战。吉斯泽莱人 (Githzerai) 在
此位面一团混沌中建造僧院。很少祈并者胆敢袭击
这些建筑，因为武僧的斗气击 (守序 )会令他们永
恒死亡。
    《魔物大全》：卡斯塔 (Khaasta)。
    战士之眠祈并者：战士之眠祈并者由一般士兵、
将军、战略家、野蛮人劫掠者和其他以战为本的个
体构成。外观与生前于主物质位面时相同，而且红
光满面，处于体能的巅峰时期。他们藉由参加无尽
战斗，期望能与其神祇合而为一。
    免疫：强酸、火焰。
    抗力：寒冷 10、电击 10。
    其他特性：再生 5。
    再生 (特异 )：守序武器会对祈并者造成正常
的致命伤害。坦帕斯可随意压制任何祈并者的再生
能力，此种惩戒会带来快速的最终死亡。此种命运

是为任何会在战斗中胆怯的人所准备的。

战士之眠的特色

　　战士之眠的大多数区域都属于一个类似于托瑞
尔砂漠的巨大战场。平顶山和孤峰耸立在不同的平
原上，岩石的尖端会以奇特的形式露出地表。
    卡瑞苟斯 (Garagos)：掠夺者 (The Reaver) 自
负地宣告，不论是位面何处，他所处的地方便是其
领域，名为战斗守卫 (Battle Garde)。
    殷红骑士 (The Red Knight)：谋略女士 (Lady 
of Strategy) 在战士之眠建造了名为殷红之塔
(Red Tower) 的永恒要塞。它是此位面少数稳定且
永久的特色之一，高塔半径 1英里内的地形无法被
其他任何生物控制 (除了坦帕斯 )。
    坦帕斯 (Tempus)：整个战士之眠位面都视为战
争之王 (Lord of Battle) 的神域，不过他允许其
它住在此处的神祇依各自意愿塑造此位面。只要他
愿意，可以轻易地将其塑回原型。
    乌斯伽 (Uthgar)：战斗之父(Battle Father) 喜
欢此位面被他称为乌斯伽特海姆 (Uthgardtheim)
的寒冷地区。虽然很冷，但不会比费伦北地的冬
季更冷——也远不及劳薇塔 (Loviatar) 或欧吕尔
(Auril) 的神域。
    威尔寇 (Valkur)：浪涛船长 (Captain of the 
Waves) 的神域是唯一与其他间隔开的——主要是
因为其地形不同。名为避风港 (Safe Harbor) 的神
域，是一片平静的海水，介于砂漠战场和一块进行
海战的较大水域之间。

其它位面 (Other Planes)

　　于本章详述的位面(以及原本在《战役设定集》
列出的 )，是费伦人类神系、各种非人类神系 (龙、
巨人、类地精生物、兽人、黑暗精灵、精灵、侏儒
和半身人 )，以及穆尔霍兰德 (Mulhorandi) 神系
的神祇居所。托瑞尔也是其他数种信仰的家园，这
些信仰的神祇住在与托瑞尔相连的其他位面。费伦
对这些位面所知极少，其连结性质则更加神秘。
　　托瑞尔其实连结着数个不同的星界，皆将主物
质位面与外层位面的神祇群体居所相接。这些星界
是基于不同神系所掌控的地理区域。费伦角色所知
的星界通向费伦人类神系以及非人类神系 (所掌控
的地理区域与费伦神祇重叠 )和穆尔霍兰德神系的位
面。在其他区域的角色可进入不同星界，连至其所
属神祇的外层位面。艾欧 (Ao) 被视为负责管理这些
相异星界，如同他负责对神祇之间的争斗进行裁决。

札哈拉位面（Zakharan Planes)

　　札哈拉 (Zakhara) 的星界和费伦连结相同的

元素位面，还与奖赏正义 (欢乐花园 the Garden 
of Delight) 和惩戒邪恶 (火焰之地 the Place of
Fire) 的位面相连。许多在札哈拉相当活跃的巨灵
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住在元素位面，而札哈拉信仰的神祇，
不是住在主物质位面的札哈拉地区，
就是在凡人无法从物质位面直接
前往的未知位面。

灵魂之界
(The Spirit World)

　　《位面手册》中
描述的灵魂之界与主物质
位面接壤共存，但仅限于卡
拉图 (Kara-Tur) 地区。
卡拉图天庭中的诸仙均有
与灵魂之界相连的小型领
域。因为灵魂之界是一个
过渡位面，所以它在卡拉
图代替了星界的作用。

玛兹堤卡位面
(Maztican Planes)

　　玛兹堤卡星界
与玛兹堤卡神祇的
位面相连。这些位
面可被视为相叠的
层面，位于大地之
上或之下。每个天
界层面都是一位神
祇和一只圣鸟的居
所；每个地界层面
则是某项针对逝者
灵魂的考验，能通过
并抵达最底层者可得
永恒安眠。这些层面
也同样居住着异界生
物和神祇。

半位面 (Demiplanes)

　　如同标准 D&D 宇
宙体系，托瑞尔的宇
宙体系中也充斥着半
位面——有着少量住
民，同种性质的小型
位面。此类位面中部分是
由强大施法者或灵能者创
造的，而其他似乎自发行
成的。极星营帐和朦胧之
域都可以算作半
位面——事实上，
极星营帐有点类
似《位面手册》中所
述的“共用位面 (Common Ground)”。
位面手册中的随机半位面产生表，可
用于标准 D&D 宇宙体系，也适用于
托瑞尔宇宙体系，《位面手册》中

 的半位面范例也可存于托
 瑞尔宇宙系统。玛拉葛瑞
 姆斯变形者(Malaugryms，
 详见《费伦怪物图鉴》)
 就是原生于一个与阴影位
 面相连的小型半位面。
  

失落的位面 (Lost Planes)

　　当神祇或整个神系消逝
时，其所居住的位面自然就
不复存在了。一种理论简单
的认为它们会因缺乏神力支
持而内爆。另一种理论则认
为星界会将其驱逐，在星界
之外的某处漂流，并断绝与
其他位面的联系。
　　最大的失落位面之一就
是齐古拉坞斯(Zigguraxus)，
恩瑟(Unther)神系的故居。
随着它的终结或消失，缇娅
玛特迁至巨龙之巢。已逝神
   祇的位面或神域也会自托
   瑞尔宇宙体系消失。包括
   阿曼纳塔的永阳要塞  
   (Amaunator，Keep of 
   Eternal Sun)、巴尔的血
   之王座 (Bhaal，Throne 
   of Blood)、艾布兰多的
   艾布兰迪拉蓝(Ibrandul，
         Ibrandyllaran)、
         蕾拉的幻象之庭
         (Leira，Courts of                 
        Illusion) 和莫安德
       的腐肉丘陵(Moander，
       Offalmound)。在消
       失之前，被弒神祇
       的神域偶尔会被另
       一位神祇接管。例
       如位于朦胧之域，
       米尔寇的骸骨城堡
   (Myrkul，Bone Castle)，
    目前凯兰沃住在该处，
    并将其转变成水晶塔。 

Warrior's Rest
战士之眠
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被
遗忘国度战役作为一个动态的设定集，其背
景会不断的产生变化。诸多人物和他们的事
迹并非只存在于封闭状态中，许多事件都会

对整个费伦在时间和空间上产生深远的影响。因为
官方战役开始于 DR1372 年的盾会 (Shieldmeet)，
所以费伦大陆早已历经几度变革，其中包括费林魔
葵围攻精灵城市艾佛瑞斯卡、伊尔明斯特被囚禁在
地狱和卓尔蜘蛛女神的销声匿迹。本章内容是作为
《战役设定集》中第六章：历史的附录。列于此处
的内容会将时间线更新到最新战役时间：流浪巨龙
之年的六月一日 (Kythorn 1,1373DR)。

在游戏中使用战役剧情

    在埃诺奥克沙漠、科米尔和幽暗地域发生的最
新事件已经对费伦产生了一些深远影响。阴魂城的
突然出现已经彻底打破了地表世界各势力间的平
衡，而罗丝的销声匿迹也在幽暗地域产生了同样的
效果。新敌人的兴起，在某些情况下甚至改变了大
陆特有的地形。将这些重大事件结合到你的游戏中
貌似是一件艰巨的任务的，但是下面这些内容会给
予你一些如何着手开始的启发。
    首先也是最简单的选择是在你的战役中单纯的
将这些事件作为“宏观背景”处理，正如让它们在
本章或记录它们的小说中叙述的一样。如果你正在
进行的游戏处于远离这些事件发生的地方，那么这
应该是最佳的处理方式。毕竟，PC 们通常希望参
与和他们息息相关的重大事件。但是即使你选择照
着这条来做，也要一定要保持灵活性。如果 PC 想
出一些确实新颖 (且貌似可行 )的手段来解除对艾
佛瑞斯卡的围困或预防契德·纳撒城的陷落，也可

让其一试。PC 也许就会开始觉得他们的角色并非
只是作为观众。
    如果你想允许你的 PC 对战役剧情造成影响，
但又想事件几乎还能按照这里描述的那样发生，你
可以设计正好与“主线”剧情交叉的冒险。例如，
PC 可能会领导科米尔的游击队来攻击对抗阴魂或
是作为雇佣兵在契德·纳撒城之战进行战斗。由
于设计一个优秀的冒险需要一定的时间，所以你也
许需要确保你的战役时间更新应当落后官方年表一
到两个月。这种策略可以让你拥有足够的领先时间
来设计一个冒险并将其平滑的安插到官方剧情进程
中。
    当然，没有任何理由要求你坚持按照官方年表
进行游戏。如果你也有这样的倾向 , 你可以完全
自由的将故事中的主人公替换成你的 PC，或是干
脆全都抛开不管。也许在你的战役中，阴魂成功的
从阴影位面将几十个渗透者派遣到了费伦，但是他
们的城市本身仍旧被困在那里。也可以是科瑞隆·拉
瑞辛或洛山达突然消失，而并非罗丝。说到底，这
是你们自己的游戏，你应当进行任何能够使你们游
戏团体更兴奋更欢乐的改动。

最新事件
    尽管大量事件都发生在 1372 年盾会之后的这
一年里，相较于其他事件，其中有两个对托瑞尔整
体造成了更为重大的影响。分别是阴魂城的回归和
黑暗精灵女神罗丝的神秘消失。
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    在 DR1371 年，断弦竖琴之年的晚冬，一队以
加拉隆·尼美度 (Galaeron Nihmedu) 为首的艾佛
瑞斯卡陵墓卫士发现一群人类在一只眼魔俘虏的帮
助下，试图挖掘一条可以穿过古老精灵墓室石墙的
地道。这些侵略者的目的是抵达撒轮墙——埃诺奥
克沙漠下方困住费林魔葵的神秘屏障——与一名叫
做麦勒刚特·坦舒尔的阴魂城主接头。由于在交锋
中加拉隆的魔网魔法和麦勒刚特的影魔网魔法一次
意外的交互作用，使得撒轮墙上被撕开了一
个大洞，使得费林魔葵可以从中逃脱
并再一次大规模的入侵费伦。
    加拉隆、麦勒刚特和那群人
类的首领瓦拉·托斯朵蒂尔，就
当前情况向艾佛瑞斯卡的希尔
长老们发出警告，但是因为精
灵拒绝接受麦勒刚特的帮助，
使得最终无法单纯使用高等精
灵魔法来修好撒轮墙。精灵们
在与费林魔葵初次冲突并被彻
底击败之后，将一封求援信送
往深水城的凯尔本·黑杖·奥
罗桑处。
    在卡尔本调集深水城的部
队来援助艾佛瑞斯卡的同时，
加拉隆、麦勒刚特和瓦拉一起
前往位于至高森林的卡尔瑟神
殿寻求援助——麦勒刚特号称
那里的乌尔格瑞斯巫妖可以帮
助他们。这三人在至高森林中
与费林魔葵和其奴从进行了战斗，
在这趟旅程中，加拉隆开始掌握使
用影魔网的神秘方法。最后，他们三
人成功抵达卡尔瑟，并且找到了乌尔
格瑞斯巫妖——或者说乌尔格瑞斯
“巫妖们”。事实上，两个共用此名
字的巫妖定居在卡尔瑟已经千年之久。
在与巫妖战斗之后，队伍成功的召唤出两名阴魂城
城主并取得了一件麦勒刚特希望能够将阴魂城召回
费伦的耐瑟神器，卡尔瑟石 (Karsestone)。尽管麦
勒刚特自己已经被第二只巫妖杀死，但加拉隆还是
独自完成了咒语，将阴魂城从阴影位面召唤了回来。
    与此同时，凯尔本·奥罗桑带领一支由深水城
人和精灵士兵组成的探险队突入艾佛瑞斯卡，希望
能够建立起一道能够运送大量部队传送门。这支探
险队在至高荒野遭到了费林魔葵和其奴从的重创。
虽然大部队试图用其他方法及时前往援助艾佛瑞斯
卡之剑，但最后还是晚了一步，鹰巢 (Rocnest) 已
被费林魔葵攻陷，而更糟糕的是艾佛瑞斯卡的武技
长奥布里克·尼美度也在这场战斗中阵亡了。
    当阴魂城一抵达费伦，阴魂人便立刻着手巩固
他们的力量并开始攻击围困艾佛瑞斯卡的费林魔
葵。阴魂城的城主们首先使用他们的影魔网魔法制
造了一个巨大的强力阴影护罩，切断了艾佛瑞斯卡

周围费林魔葵与魔网的联系。虽然这个战术削弱了
这些怪物，但也强大到足以成为切断艾佛瑞斯卡与
外界进行联系的死寂魔法之墙，而护罩本身也从堡
垒家园(Fortress Home)周围的土地中汲取生命力，
极大削弱了它的迷锁。
    阴魂人在招揽盟友对抗费林魔葵这件事上没有
一丝停顿，他们向这一地区的绝大部分势力都派出
了信使。深水城，虽然怀疑阴魂人的真是目的，还
是勉强同意与阴魂城临时性合作。甚至埃诺奥克的
蓝色之主，龙巫妖马里格瑞斯 (Malygris) 也同意帮
       助阴魂城以报答帮其摆脱龙巫教。阴魂的
           部队，用他们的奇特魔法穿行于阴影
              当中，与费林魔葵进行了若干小规
                模冲突并取得了胜利——这一切
                看起来就像是在说明影魔网魔法
                就是费林魔葵致命的弱点。甚至
                当费林魔葵对阴魂城核心区域发
                 动攻击时，阴魂人都可以用强有
                  力的魔法将它们一一击退。
                      下一场的主要战役发生在
                  蜿蜒河，一支由莱拉·银手和
                  风暴·银手指挥前往艾佛瑞斯
                  卡的深水城援军途径此处，被
                  一支由一小组费林魔葵带领的
                  熊地精、眼魔和夺心魔组成的
                  联军偷袭。就在密斯特拉的选
                  民几乎就要折戟于此的时刻，
                  阴魂人召唤了盟友马里格瑞斯                  
                  的援助，一群由蓝色之主本人
                 亲自领导的飞行巨龙蜂拥而至，
              撕碎了费林魔葵的部队。
                  但也就在此刻，深水城对阴魂
              人的猜忌到达了顶峰，使得这两座
              城市间的脆弱联盟也变得摇摇欲
              坠。大剑师布莱恩，深水城的蒙面
              领主之一，在阴魂城城主艾格拉瑞
              出现在城市领主面前说明巨龙对深
水城援军没有威胁时侮辱了他。被领主无端指责为
背叛和皮尔盖伦·帕拉丁之子拒绝道歉的无礼所激
怒，艾格拉瑞收回了阴魂城正式结盟的请求，并取
消了进一步对深水城提供帮助的承诺。
    阴魂们接着将注意力转向早已成为费林魔葵小
据点的米斯卓诺废墟。阴魂人用纯粹的阴影罩覆盖
住了整个废墟并将其封住以确保费林魔葵无法逃
脱。当整个废墟都被封住之后，阴魂人的部队对废
墟开始了缓慢且残忍的清洗行动，消灭了里面所有
的费林魔葵。
    尽管失去了阴魂城的协助，莱拉的部队还是抵
达了艾佛瑞斯卡并驻扎在堡垒家园的边界处。莱
拉·银手和凯尔本·奥罗桑再一次重聚在一起，为
即将到来的战斗做准备，但战斗反而先一步找上他
们。因为阴魂城部队的撤离和军队岗哨佩戴的探知护
符明显失灵所至，费林魔葵设法在隐形的掩护下混入
了这支部队并利用它们影响心智的魔法让士兵们内讧
起来。虽然莱拉发觉了事情的真相并设法重整部队，
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但损伤已是无法避免的了。艾佛瑞斯卡的防卫部队
受到了严重的打击并被迫撤退重组，而莱拉自己也
在战斗中失去了一只手臂，证实了密斯特拉的选民
也并非刀枪不入。
    其间，科米尔的雅卢赛儿公主 (Alusair) 正在
款待阴魂人的使者并权衡着森林王国和阴魂城结盟
的利弊。但加拉隆·尼美度的意外到来摧毁了任何
结盟的可能性。尽管本性中因练习影魔网魔法而释
放出的阴暗面尚不能很好的控制，但并不影响这名
年轻的精灵证实了阴魂人为使埃诺奥克沙漠重现生
机，正在用强力魔法融化至高冰川 (High Ice)。在
明确了阴魂人根本不关心这一行动会给费伦其他地
区带来连年的洪水和饥荒后，钢铁摄政王命令阴魂
人的使者离开科米尔并着手组建一个直接进攻阴魂
城的联盟。科米尔皇家法师卡拉德奈 (Caladnei),
在加拉隆和一位名叫露哈的贝戴女巫的指引下找到
了飞空城，并在城市下方易守难攻的网状峡谷中建
立了一个营地。
    阴魂人发现科米尔正准备攻击他们的城市后，
集结了他们所有的剩余部队向科米尔本土发起了攻
击。拜前任皇家法师凡格达海斯特 (Vangerdahast)
的魔法才能所赐，卡米尔人早已做好了迎战阴魂城
的准备并在提凡顿 (Tilverton) 遭遇了对方。在接
下来的大战中，凡格达海斯特解封了一件强大魔法
武器，希望借此在接下来对抗阴魂城部队的战斗中
获得优势。不幸的是，这把武器与阴魂城部队使用
的影魔网魔法相互作用产生出一股惊人的巨大能量
完全的摧毁了提凡顿。
    在接下来的数月内，联盟的进展并不乐观。失
去了阴魂城影魔网魔法的协助，科米尔和盟友们在
同时应对费林魔葵和阴魂人的战争中捉襟见肘。由
于至高冰川的融化带来混乱天气状况，导致经济瘫
痪和士兵面临饥荒的威胁，联盟无法找到任何有效
的途径对抗阴魂城。当费林魔葵证明它们可以轻易
渗透进联盟的指挥中枢并控制其领导人，联盟的士
气变得更加低落了。出人意料的是，费林魔葵突然
提出了一个不同寻常的提议。如果联盟同意将艾佛
瑞斯卡和其迷锁交给它们，费林魔葵会协助联盟对
抗阴魂城。其实不说也知道，雅卢赛儿直接拒绝了，
但费林魔葵决定用力量强迫对方合作，它们破坏了

一个用于融化至高冰川的阴影罩来展现与它们结盟
才是“明智”的选择。
    与此同时的艾佛瑞斯卡，情况仍不明朗。深
水城的援军仍在持续向城市推进，而艾佛瑞斯卡
的居民仍在艰苦的抵抗着围城。形势好转是在阴
魂人那神秘的“影壳”消失之后。虽然这样费林
魔葵也恢复了不少力量，但也使一直状况不佳的
迷锁重现光彩，对精灵们士气的提升具有不可估
量的作用。
    说回科米尔，加拉隆·尼美度与他的石巨人同
伴艾瑞斯和风暴银手策划了一个让阴魂城坠落的大
胆计划——确实的“坠落”。他们希望同几个密斯
特拉选民一起潜入到城里，找到飞空城的“密瑟能
核 (mythallar)”并将其破坏掉，这样阴魂城就会
从空中坠落到地上。如此便可将阴魂城从目前的战
局中排除，此时费伦只需要合力面对费林魔葵并彻
底消灭他们就行了。利用奇特但是强大魔力，五位
选民 (卡尔本·奥罗桑、风暴·银手、莱拉·银手、
多芙·鹰手和艾拉斯卓·银手 )将他们自己收缩到
极其微小的程度，让加拉隆和艾瑞斯将他们吞下，
这样便可以在无法侦测到的情况下进入阴魂城。计
划最终成功了——加拉隆和艾瑞斯在“偷偷”离开
科米尔后，被蓝色之主捕获并带回了阴魂城。但是
尽管密斯特拉的选民们找到并确实损伤了阴魂城的
密瑟能核，可这并没有使飞空城坠落。无论如何，
这次攻击也算是部分成功了，密瑟能核之战的混乱
导致阴魂城失去了卡尔瑟石，因此无法再制造更多
的巨型阴影罩来继续融化至高冰川。    
    在突袭了阴魂城之后，加拉隆和密斯特拉的选
民们决定将精力转向目前正在破坏艾佛瑞斯卡迷锁
的费林魔葵。利用加拉隆在麦勒刚特·坦舒尔死前
学到的有关费林魔葵的知识作为指导，艾佛瑞斯卡
的防御者们制定了一个孤注一掷的计划来修复迷锁
受到的伤害并借此一次性的将所有费林魔葵驱逐出
艾佛瑞斯卡。尽管战斗异常的惨烈，但是永聚岛和
艾佛瑞斯卡的高等精灵法师合力完成了城市迷锁防
护罩的修复。而因为加拉隆在中途顶替了一名被杀
的高等法师的位置，导致艾佛瑞斯卡迷锁成为了第
一个由魔网魔法和影魔网魔法一同塑造而成的新类
型。

罗丝的销声匿迹

    罗丝在她的女牧师心中突然的消失使黑暗精灵感到困惑和害怕。但是这事件对于你的战役有何意义呢？
    用游戏术语来说，任何信仰罗丝需要每日准备神术的施法者无法准备新的法术 (如果一个角色不
知为何还留有 8月 28 日之前准备的法术，她可以正常的使用它们 )。同样的，也无法使用呵斥不死生
物或着先决条件带有信仰为罗丝的神术施法者基础及进阶职业提供的类法术和超自然能力。包括即发
型和储法型在内的所有魔法物品都可以正常使用，但是因为罗丝的教众都无法施展法术，所以她们也
无法制造新的魔法物品。
    黑暗精灵并不是唯一被罗丝销声匿迹所影响的种族。来自任何种族信仰蛛后的生物都会发觉自己
失去了女神青睐。
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    随着迷锁护罩的再一次激活，对艾佛瑞斯卡最
后一次攻城也迅速转为溃退。随着费林魔葵大军的
溃散和阴魂城受到来自费林魔葵以及费伦诸国联盟
的重创，大陆再一次回归来之不易的和平。“大奥
术师回归”——吟游诗人冠以这一系列事件的称呼，
致使哈特兰德绝大部分地区一片混乱。艾佛瑞斯卡
的军队几乎损失殆尽，科米尔仍在失去了提凡顿和
国王艾泽恩四世驾崩的余震中蹒跚而行，而且几乎
这一地区的每一个国家现在都面临着严重的干旱和
经济危机。而阴魂人也并不会就此善罢甘休，所以
看来这暂时的和平也不会持续太长的时间。

蛛后之战

    在费伦地下深处，被阴暗和扭曲的卓尔所统治
的无光洞穴中，一件惊人的事件发生在 DR1372 年
的夏末。罗丝是个变化无常的恩主，经常会因为一
点小事就一下遗弃她的仆从几天或几十天，但在八
月下旬，魔索布莱城的高阶祭司们发现一个惊天的
现实——她们的女神彻底抛弃了她们。罗丝不再赐
予法术，对神职人员的祈祷也不做任何回应，也不
显示任何表现她喜悦与愤怒的神迹。虽然担心是一
定的，但是所有的主母们仅仅认为她们在某些地方
冒犯了蛛后。所以她们尝试进行一些特殊的供奉，
进行大量的赎罪仪式，等待着女神重新赐予她的青
睐。
    等到秋天来临之际，罗丝的牧师仍旧无法获得
女神的祝福，她们开始变得更加不安。让她们更加
担心的是，属于各个家族的几十名男性卓尔突然消
失的无影无踪了。尽管男性卓尔离开家族去加入一
些小型商队或达耶特独立佣兵团是很常见的事情，
但这些男性卓尔却真是消失了。主母们怀疑他们肯
定对于罗丝的销声匿迹知道些什么——不然，他们
哪来的胆量去冒触怒女祭司的风险呢？
    主母们并非是唯一注意到这些怪事的人。贡
夫·班瑞 (Gromph Baenre) 也发觉了男性卓尔的
消失情况，并无视来自主母们的警告，命令费瑞
恩·米兹瑞姆 (Pharaun Mizzrym)——术士学院的
导师——来调查此事。费瑞恩明白这任务就是一个
死亡陷阱，因为如果失败了贡夫一定会杀了他，而
如果成功的话，所有的女祭司为了保守罗丝消失的
秘密也会对他做相同的事。尽管如此，他除了同意
也没有别的选择。这位卓尔法师在认清形势后，认
为这项任务需要强大的援手才能完成，继而立即去
寻找他的一位朋友瑞厄德·阿吉斯——格斗武塔的
导师。虽然瑞厄德有种种可以理解的不情愿，但因
为他太过无聊，也不满意在魔索布莱城决斗学院的
生活，所以在费瑞恩的说服下，最终同意加入这次
调查之中。
    正当此二人在魔索布莱城下层民众中寻找线索
时，更多的阴谋开始在更高的权利层酝酿起来。贡
夫·班瑞企图颠覆他姐姐昆赛尔在蜘蛛教院教长的
地位，派遣了几个恶魔刺客假扮成罗丝的使者去刺
杀她——至少让其他女祭司相信罗丝已经不在眷顾

她了。另一所卓尔城市契德·纳撒城的大使菲尔
瑞·扎维尔，因试图逃离魔索布莱城而被冠以叛乱
罪逮捕入狱进行严刑拷打，试图从他口中获知为何
自从罗丝销声匿迹之后契德·纳撒城就再没来过任
何商队或消息。

    在魔索布莱城最肮脏阴暗的区域进行了大量调
查工作之后，费瑞恩和瑞厄德发现那些消失的男性
卓尔试图与一个夺心魔巫妖 (成为不死生物的夺心
魔 )一起煽动一次奴隶起义来掌控这座城市。虽然
夺心魔巫妖最后还是成功的煽动起了叛乱，但魔索
布莱城的部队仍然有能力压制这次起义，而费瑞恩
和瑞厄德也结果了这个生物。

    因为不完全确信罗丝的销声匿迹与夺心魔巫妖
的奴隶起义毫无干系，班瑞家族的主母崔尔·班瑞
命令她的妹妹昆赛尔带领一支冒险队伍前往契德·纳
撒城调查为什么微光网城 (City of Glimmering Weds)
与外界断绝了联系。参与昆赛尔冒险队的有费瑞恩、
瑞厄德、菲尔瑞·扎维尔和崔尔的魔裔儿子杰格拉德，
此外还有一名雇佣侦察兵维勒斯·汉作为向导。

    队伍即刻便从魔索布莱启程，但这段旅程远非
这样简单。在抵达契德·纳撒城之前，这队黑暗精
灵需要穿越位于地狱门堡下方的阿玛林达废墟，而
途中要与凯尼尔·沃克 (Kaanyr Vhok) 麾下的塔那
罗克进行战斗。在穿越阿马林达的过程中，费瑞恩
设法引起了沃克的配合和助手——半魅魔阿丽扎的
浓厚兴趣。

    当他们到达契德·纳撒城时，情况并没有什么
好转。尽管罗丝的销声匿迹在微光网城尚未被公众
所知，但民众还是确实的感受到了不安的情绪——
毫无疑问，正好在一次突然袭击开始时悄然抵达的
魔索布莱人让情况变得更糟了。契德·纳撒城几个
小家族的头目，认为罗丝的销声匿迹是提升自身地
位的时机，因此雇佣了一群灰矮人佣兵来突袭这座
城市。在这场混乱中，所有卓尔贵族都希望自己能
掌握大权。

    在昆赛尔和杰格拉德试图去保护一支为班瑞家
族运输物资的商队时，更多的阴谋接踵而至。菲尔
瑞·扎维尔出卖了蜘蛛学院教长，将她和杰格拉德
一并投入监狱并将这些物资作为针对她母亲的叛乱
经费。之后这些阴谋家们还试图抓捕费瑞恩、瑞厄
德和维勒斯·汉，但他们的计划在灰矮人佣兵开始
攻击城市时失败了。在随后的混乱中，魔索布莱人
通过他们的方式战斗从抓捕他们的人手中获得了自
由，且解救出了昆赛尔和杰格拉德，还在燃起熊熊
烈火的城市中干掉了背叛者菲尔瑞。
    不幸的是，契德·纳撒城这一战与那些密谋家
族所期望的可谓是天差地别。灰矮人雇佣军计划用
一种炼金物质来烧毁切开契德·纳撒城特有的石墙，
不过在战斗中显然是使用的过了头。在灰矮人的燃
石火和防守卓尔的战斗法术的双重打击下，契德·纳
撒城就此毁灭了。魔索布莱人连同两名契德·纳撒
城的流亡者——赫丽丝特·莫兰以及她的战俘丹妮
菲，通过一扇传送门勉强逃离了这里。契德·纳撒
城幸存者的确切数字尚无法得知，不过鉴于城市的
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完全湮灭，能够逃生的人不太可能超过百人。
    魔索布莱人逃脱用的传送门将他们送至埃诺奥
克沙漠中一个古老的耐瑟瑞尔遗迹里。经过一番讨
论以及与居住在废墟中的人身狮恶战之后，这只勇
敢的队伍决定去搜寻一名维伦的祭司，希望其神祇
能告诉他们罗丝到底发生了什么事情。在借由阴
影位面的长途旅行和经过灰矮人城市格莱克斯图，
魔索布莱人来到了位于科曼索的大量追随蒙面君王
(Mask Lord) 的男性卓尔聚居地。作为从附近眼魔
巢穴中收回一本古老魔法卷册的回报，维纶的大祭
司长同意将魔索布莱人传送至深壑魔网，这样他们
便可以尝试寻找女神并直接询问事件真相。
    当魔索布莱人和他们的维纶向导通过星界来到
深壑魔网时，魔索布莱城本身正在经历一场突如其

来的三方夹击。一个叫做杰兹拉德·查尔森的男性
卓尔秘密组织继女祭司之后也很快发现了罗丝的消
失。从那时起，组织的成员便开始在幕后推行他们
推翻母系卓尔社会体系并由自己取而代之的阴谋。
杰兹拉德·查尔森就是魔索布莱城奴隶起义的幕后
黑手，其成员也在不经意间推动了契德·纳撒城的
毁灭。现在，灰矮人雇佣兵和凯尼尔·沃克的塔那
罗克都受其领导，这些男性开始围攻魔索布莱城。
虽然尚不足以像计划中的那样完全夺取城市，但通
过城中的各种背叛和出卖，他们在与魔索布莱人的
对抗中取得了巨大的胜利。
    与此同时的深壑魔网中，卓尔生命历程中的另
一个威胁也显现出来。维伦的祭司确实设法将罗丝
的信徒指引至蜘蛛女王神域的中心地带，但他也发

大事记
    此处的大事记包含了本章所记载的所有事件。如果你想知道更多的细节，那么你需要去阅读《大奥
术师回归》三部曲和《蛛后之战》系列小说。

日期           事件

1371 年
12 月 20 日       撒轮墙被破坏，费林魔葵重现。
12 月 26 日       卡尔本·奥罗桑带领深水城部队前往艾佛瑞斯卡建立传送大军的传送门。
12 月 28 日       卡尔本·奥罗桑的部队在至高荒野遭遇费林魔葵。
12 月 30 日       围攻艾佛瑞斯卡的第一场重要战役“鹰巢之战”打响。奥布里克·尼美度阵亡。

1372 年
1 月 1 日         阴魂城回到费伦。
4月 26 日        阴魂人制造阴影护罩并将艾佛瑞斯卡周围的费林魔葵罩住。
5月 15日        前往艾佛瑞斯卡的深水城援军在蜿蜒河受到阻击。阴魂人的蓝龙盟友及时赶到，扭转了战局。
                         阴魂人向深水城发出联盟提议。
5月 19 日        阴魂人开始对米斯卓诺里的费林魔葵展开清洗行动。
5月 21 日        加拉隆·尼美度抵达科米尔，证实了阴魂人正在进行的融化至高冰川计划会对哈特兰
                    德地区造成严重影响。
5月 27 日        提凡顿毁灭。
7月 7日         费林魔葵潜入雅卢赛儿的会议并提出休战协议。
7月 10 日        罩住艾佛瑞斯卡的阴影罩陷落。
8月 21 日        一小队密斯特拉的选民攻击阴魂城的密瑟能核。
                    艾佛瑞斯卡的迷锁修复，费林魔葵被从城市中清除。
8月 28 日        罗丝消失。
10 月 13 日       贡夫·班瑞命令费瑞恩·米兹瑞姆和瑞厄德·阿吉斯调查失踪的男性卓尔。
                    第一波恶魔刺客被派去刺杀昆赛尔·班瑞。
10 月 20 日       魔索布莱城的一场奴隶起义被卓尔士兵扑灭。
10 月 26 日       昆赛尔和她的同伴出发前往契德·纳撒城。
11 月 3 日        扎维尔家族囚禁了昆赛尔·班瑞。
                    契德·纳撒城在一场未遂的政变中毁灭。
11 月 4 日        昆赛尔·班瑞和她的队伍开始寻找维纶的祭司。
11 月 15 日       魔索布莱城围城战开始。
11 月 16 日       昆赛尔·班瑞和她的同伴抵达深壑魔网并目击了维纶对罗丝的攻击。
                    席文塔姆攻击维伦，两位神祇一起坠入深壑魔网的黑暗中。
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现了罗丝此时正在深壑的天底处呈现着一种无知觉
的状态。这位维伦的子民，也许从一开始就打算背
叛他们。他用魔法制造了一个异界之门并召唤了维
纶本人，攻击了处于昏迷中的罗丝并对她造成了极
其严重的伤害。而另一位卓尔神祇席文塔姆被这次
对女王的攻击惊动，现身攻击维伦。两位神祇战成
一团，最后从他们战斗的蛛网上坠落至下方的虚空
中。不论结果如何，这一事件对其中任何一位神祇
的追随者造成的影响都是不得而知的。

阴谋与谣言

    下列冒险动机是围绕阴魂城回归和罗丝销声匿
迹来设计的。作为 DM，你可以根据你自己的战役
进行适当的修改。
    暴风雨天气 : 尽管阴魂人通过融化至高冰川来
复苏埃诺奥克沙漠的计划已被挫败，但他们并没有
放弃为此地区恢复以往的生机。阴魂城主们开始与
塔洛斯和其他一些有关风暴和天气的邪恶神祇教会
缔结一个危险的同盟。利用他们掌握影魔网的优势，
计划从根本上改变费伦的天气模式。如果他们成功
的在埃诺奥克沙漠上降下足量的雨水，严重的干旱
将会出现在整个北方地区，以及安姆和泰瑟尔这样
遥远的南方。
    银色迷锁：并非所有围攻艾佛瑞斯卡的费林魔
葵都被毁灭了。有一小撮只是单纯的被赶走了，而
现在这些逃亡者发现他们的出路在北方的北地瑰
宝——银月城。渴望吸食城市周围的迷锁，费林魔

葵利用心灵控制和各种欺骗手段来影响银月城的领
导者们，以便能够将此城市削弱到能够吞噬它的护
罩。
    新提凡顿：科米尔人是坚强实干的民族，一批
农夫开始在距离作为提凡顿毁灭标记的阴影深坑数
英里远的地方，建立一座新的城镇。最近，一些奇
怪的野兽开始在夜间袭击村民，将他们从家中拖走
之后将受伤残废的躯体扔在通往旧提凡顿的路上。
这是阴魂人的新阴谋？或是一些从吞噬提凡顿的阴
影中走出的怪物？还是有其他的可能性？
    森林中的卓尔：因为蛛后的突然消失，大量卓
尔男性聚集到了位于科曼索的地表聚居地，寻求比
幽暗地域的母系卓尔社会更好的生活。这种激增使
得伊莉丝翠教会产生了资源紧张的情况，而其神职
人员恳求 PC 来帮助他们维持新来的卓尔和地表精
灵之间的和平。
    契德·纳撒城废墟：在幽暗地域，生存空间总
是珍贵的，所以看起来契德·纳撒城的废墟不会空
置太久。一些强大的怪物——例如深地龙——会在
乱石瓦砾中筑巢，而一些幽暗地域种族——例如寇
涛鱼人或夺心魔——会在峡谷中建立殖民地，作为
一个进攻魔索布莱城的最佳桥头堡。
    位面崩坏：维伦和席文塔姆之间的战斗随时可
能冲出深壑魔网进入多元宇宙的其他位面。而为了
承受两位神祇战斗产生的巨大能量，某些位面也许
会部分崩溃导致出现超出边界渗入其他位面的情
况。而 PC 们需要在一些可怕的事情——例如九层
地狱的边界渗入费伦——发生之前，寻找一种可以
逆转这种情况的方法。这个冒险动机比较适合高等
级角色使用。
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此
附录介绍了《灵能手册》、《崇善之书》
与《极恶之书》中和费伦有关的特色资
源。

费伦的灵能

    因为魔法在费伦非常普及，所以类似灵能的精
神力量从来没在历史上扮演过什么重要的角色。在
现如今，托瑞尔的绝大部分人都认为心灵能力只是
某些特殊怪物才拥有的能力，例如夺心魔和邪兽鬼。
但实际上，任何人只要把时间专注于此，都可以学
会使用灵能的方法。
    

灵能和魔网
    
    与力量源于魔网 (或影魔网 )的魔法不同，灵
能完全依靠显能者 (Manifester) 的内心。从某种意
义上来说，每一个灵能生物就是他自己的魔网，使
用他自身生命力和精神力来产生灵能效果。密斯特
拉和莎尔不具备限制灵能生物获取力量的能力，他
们也无法抑制灵能知识和技能在费伦民众中的传播。
    虽然灵能不需要借助魔网的效果，但灵能也属
于自然界中魔力的一种。例如“侦测魔法”法术同
样可以正常侦测到灵能效果，而“解除魔法”和“反
魔法场”这样的法术也能正常的抵消、压制和完全
解除灵能效果。在费伦，灵能和魔法并没有明显的不
同，完全使用相同的方式和其他魔力类型相互作用。

灵能组织

    灵能组织在费伦非常罕见，常被误认为是占卜

师、幻术师或其他奥术施法者团体。列在此处的大
部分都是小规模且神秘 (至少是低调 )的组织。

卡利什 - 艾瑞 (Kaliesh'erai)

    总部位于于精灵城市艾佛瑞斯卡的卡利什 -艾
瑞是一个由掌握灵能技巧的精灵组成的松散组织。
因为他们中很多人已经磨练他们的精神能力达数世
纪之久，所以卡利什 -艾瑞的大厅也是整个费伦储
存了最多灵能知识的地方，而且它也是那些夺心魔
无法触及到的灵能知识的汇集处。
    卡利什 -艾瑞的大部分成员将他们的时间花在
对他们天赋的沉思与冥想中，但其中也有一派变得
痴迷于灵能物品。结果就是，卡利什 -艾瑞的成员
渴望获得更多这种物品所以会乐于从任何来到艾佛
瑞斯卡的人手中购买或交易它们。在卡利什 -艾瑞
大厅有一个地下室，里面包含了实验室和金库，其
中储存着各种各样的灵能物品，从最普通的能量石
到强大的灵能冠和水晶容能器应有尽有。还有传言
说里面还建有囚室，用来囚禁灵能怪物以供研究。
    冒险点子：你可以使用或改编下列任何一条来
设计玩家角色与卡利什 -艾瑞的接触。
 
* 拥有灵能职业等级的精灵和半精灵角色是由卡利
  什 - 艾瑞训练的。
* PC 们遇到一个无法使用的灵能物品也许会在艾
  佛瑞斯卡寻求买家。
* 卡利什 -艾瑞的大厅的地下室对小偷们来说是一
  个非常诱人的地方——或者一队人想救出一只被
  囚禁在内的寇涛鱼人、邪兽鬼或蛇人。
* 意外或是有计划的盗贼行动使卡利什 -艾瑞地下
  室中的一些怪物俘虏被释放了出来，在城市中不
  断肆虐。
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歧思者 (Stray Thoughts)

    在洁丝奈尔·崔恩 (Jacenelle Traen 女性人类 
16 级狂念者 )的领导下，岐思者是扎根于桑比亚
大约 40 人左右的冒险社团，每名成员都或多或少
的能够使用些心灵能力。岐思者的成员将塞尔刚特
(Selgaunt) 郊外的一座看似破旧庄园作为基地，但
不论何时都至少有四分之三的人因为外出任务而不
在此处。
    岐思者的成员相对比较固定，因为想补充新的
成员实在是太难了。位于塞尔刚特郊外那看起来破
旧的庄园，其实是被一大票灵能陷阱保护的坚固堡
垒，只有该组织成员可以随意出入。洁丝奈尔本人
有一半的时间待在这里，分
配队伍来完成手头的任务，
内容从商队护卫到私人间谍
(通常是调查商业情报或宫
廷阴谋 )都有涉猎。当涉及
到岐思者成员的利益时，她
通常都会毫不吝啬的展现自
己的力量。
    洁丝奈尔热衷于扩大岐
思者的影响力，尤其是在桑
比亚的境外。想成为这个组
织的成员非常简单，只要能
完成一个洁丝奈尔安排的测
试任务就行。她总是会命令
一名高级成员秘密监视新进
成员的一举一动，尤其是关
注他们的专业素质。
    冒险点子：你可以使用
或改编下列任何一条来设计
玩家角色与岐思者的接触。

* PC 们也许会发现他们正在
  进行一项与一队岐思者目
  的冲突的工作，而一场竞争
  ( 可以是良性的，也可以是
  恶性的 )就此展开。
* 一个灵能角色也许为了成为
  岐思者的一员，而接受了一个测试任务。
* 洁丝奈尔也许会请一群高等级 PC 在费伦的另一
  处协助建立一个岐思者的分会。

空鞘杀手 (Forak-Erach-Naek)

    由灰矮人魂刃者 /杀手组成的社团是幽暗地域
中的非常恐怖组织之一。空鞘杀手 (Forak-Erach-
Naek 是晦涩的矮人方言 )的成员全都是杀手，只
要付得起钱他们可以为任何人工作。
    空鞘杀手的总部位置是一个无人知晓的秘密，
但是任何潜在主顾都知道，在位于灰矮人城市格莱
克斯图附近的漆黑之湖 (Darklake) 的湖岸上有一
个“十二齿洞穴 (Cave of Twelve Teeth)”，在那里
你可以雇佣到空鞘杀手。

    冒险点子：将空鞘杀手加入到战役中常用的方
法是让他的成员作为反派出现。你可以使用或改编
下列任何一条来设计玩家角色与空鞘杀手的接触。

* 一些黑暗势力签订了杀掉一名或多名PC的契约。
* PC 们被派遣去保护一位成为空鞘杀手目标的要
  人。
* 最近空鞘杀手扩大了业务范围，新增了绑架项目。
  一个前往该组织秘密堡垒的救援任务将会是一个
  适合高等级队伍的挑战。

                   蚀之学院
                   (the College of the Eclipse)

                        总部位于泰瑟尔城市瑞
塔汶，这个组织致力于心灵
能力的发展。蚀之学院那堡
垒似的总部是对外开放经营
的。大部分泰瑟尔人认为它
不过是又一个秘传的奥术施
法者兄弟会，而他的成员也
鼓励这种误解。学院会为每
一个想要进入学院的人举行
入学考试，旨在鉴别是否拥
有灵能天分，而之后会提供
学习这门技艺的廉价基础课
程。大部分高级学员还可以
租住在生活区并被允许使用
学院的实验室和图书馆。
    一名基础课程毕业的人
相当于一名 1级或 2级的心
灵术士，并且被称为“研究
生 (Fellow)”。几乎所有的
研究生都会为政府或者大型
商业组织服务，通常会在政
府部门或商业组织中担任预
言师、贤者或顾问的职位。
虽然这里几乎都是灵能术
士，但至少有两名学院讲师
是狂念者。

    七位学院评议员 (全部都是高等级灵能术士 )
正在努力加强对研究生们的监督。他们非常关心公
众对灵能的认知状况，不想因为一些灵能者的任性
妄为，使学生们在普通民众中的生活压力变大。
    冒险点子：你可以使用或改编下列任何一条来
设计玩家角色与蚀之学院的接触。

* 一名拥有灵能术士职业等级的角色可以在这里学
  习一段时间，需要支付学费但可以获得灵能物品
  作为毕业奖励。
* 评议员们也许会雇佣冒险者去调查或逮捕一名堕
  入邪道的毕业生。
* 一个瑞塔汶的传统法师公会也许会雇佣 PC 们混
  入学院来学习这些“奇怪魔法”的奥秘。
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心辉之厅 (the Hall of Mental Splendor)

    在深水城的地下，名为头骨港的凶险小镇中，
有一座称为“心辉之厅”的小型城堡，是一群灵能
密探的据点。婉睿儿 (Vhondryl，女性人类 14 级
心灵术士）掌控着这里，为上面城市中许多正在争
权夺利的派系提供“谨慎的间谍服务”。婉睿儿积
极的发展深水城之外的客户，因为她明白每一项工
作都有可能产生出潜在的敌人，她可不想敌人就生
活在自己的头顶上。
    很多心辉之厅的高级密探都是盗心者 (见下
文 )。直到大概一个月之前，婉睿儿手下还有一些
变形怪。但是因为一次任务的失败，所有的变形怪
都在激烈的争吵之后离开了。也因为如此，婉睿儿
正在积极的招募拥有“变形术”或其他变身能力，
甚至单纯只是擅长“易容”技能的人手。
    冒险点子：你可以使用或改编下列任何一条来
设计玩家角色与心辉之厅的接触。

* 一名与PC们同行的NPC也许是心辉之厅的密探，
  来确保他们处于被监视的状态或是对他们所做的
  事情进行破坏。
* PC 们也许会成为心辉之厅“下家”，来处理一
  些深水城之内的棘手任务。
* 如果 PC 们正在追踪一名变形怪敌人，一些敌人
  的踪迹也许会将他们带至头骨港来与婉睿儿和心
  辉之厅接触。

灵能进阶职业

    所有《灵能手册》中的进阶职业都可以应用于
费伦。此外还有下列进阶职业可以用于托瑞尔角色。

盗心者 (Cognition Thief)

    这种灵能密探专门研究如何深入目标的思想，
好刺探或偷取其内心的想法——而有时也会用到推
理能力。为了达到目的，他们从来不出任何风头，
既不使用强力的武器也不使用华丽的魔法。但是一
名盗心者的微妙能力让她能像虫子一般钻入目标的
思想中去以完成最终的秘密任务。
    虽然有时候一个拥有类灵能可以发出灵能震爆
的怪物也能成为盗心者，但是大部分都是来自于灵
能术士或狂念者，其中传心者尤为普遍。
    所有的盗心者都是由头骨港的心辉之厅 (见上
文 )训练。大部分作为间谍雇佣兵留在此组织中效
力，也有一些已经退休或与组织断绝了关系。

    生命骰：d4

进阶需求
    
    进阶成为一名盗心者，角色需要满足下列所有

条件。
    技能：下列任意两项技能 5级：唬骗、易容、
收集信息、开锁
    专长：审问者 (Inquisitor《灵能手册》)
    异能：可以使用“灵能震爆”(Psionic Blast
《灵能手册》)异能

职业技能

    盗心者的本职技能如下 (括号中为该技能的关
键属性 )：
    “自我催眠”(感知 )、“唬骗”(魅力 )、“手
艺”(智力 )、“解除装置”(敏捷 )、“易容”(魅
力)、“逃脱”(敏捷)、“伪造文书”(智力)、“收
集信息”(魅力 )、“躲藏”(敏捷 )、“知识 (灵
能)”(智力)、“潜行”(敏捷)、“开锁”(敏捷)、“专
业”(感知)、“灵能辨识”(智力)、“手上功夫”(敏
捷 )、“察言观色”(感知 )以及“自我稳定”(体
质 )。各技能的详细说明参见《玩家手册》第四章
和《灵能手册》第二章。(译者注：自我稳定技能
在之后的《扩展灵能手册》中已经取消。)
    每级技能点数：4 + 智力调整值

职业特性

    盗心者的职业特性如下：

    擅长武器与防具：盗心者擅长所有简易武器和
轻型护甲。穿着重于皮甲的护甲时，盔甲检定减值
作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、“躲藏”、
“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”和“翻滚”，
并且双倍作用于“游泳”。
    每日灵能点/已知异能：在二级、三级、五级、
六级、八级和九级时，角色获得新的每日灵能点(如
果职业提供的话也获得已知异能 )，如同他获得此
进阶职业前的灵能职业提升了一级。她不会获得灵
能职业升级带来的其他效果 (比如奖励超魔或物品
制造专长，除了此进阶提供的生命值点数等等 )。
她只会获得下列效果：提升有效的显能者等级、增
加每日灵能点数、增加决定灵晶仆能力的等级 (如
果已经拥有灵晶仆 )。本质上来说就是角色可以将
获得的盗心者的等级加到一个进阶之前的灵能职业
等级上去，然后依此决定每日灵能点、已知异能和
显能者等级。
    如果角色在进阶盗心者之前有多个灵能职业，
那么他必须每次都要决定将这一级加到哪一个灵能
职业等级上去。
    奖励异能：在一级、四级、七级和十级时，盗
心者可以从传心者学派中习得两个新异能。她可以
选择列表中能使用的任意异能。甚至进阶之前是排
斥心灵感应的狂念者也可以选择列表中的异能。这
些异能是通过个人冥想习得的，如同在获得基础灵
能职业时学会的，所以不必支付经验值。
    阅读思想 (类法术 )：一级时，盗心者可以
每天使用一次“阅读思想”(效果如同名异能 )。
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豁免 DC 为 10+½ 盗心者职业等级 +智力或魅力调
整值中较高者。四级时每天她可以使用两次此能力，
七级时三次，十级后则可以随意使用。
    困惑 (类法术 )：四级时，盗心者可以每天使
用一次“困惑术”(效果如同名法术 )。
豁免 DC 为 10+½ 盗心者职业等级 +智
力或魅力调整值中较高者。七级时每天
她可以使用两次此能力，十级时三次。
    心智探针 (类法术 )：七级时，盗心
者可以每天使用一次“心智探针”(效果
如同名异能 )。豁免 DC 为 10+½ 盗心
者职业等级 +智力或魅力调整值中
较高者。十级时每天她可以使用
两次此能力。
    摄魂 (类法术 )：十级时，盗
心者可以每天使用一次“摄魂术”
(效果如同名法术 )。豁免 DC
为 10+½ 盗心者职业等级 +智
力或魅力调整值中较高者。

崇善与极恶

    《崇善之书》与《极恶之书》是龙
与地下城游戏中，以崇高的善良和极端
的邪恶为主题的资源，其中一些内容也
适合在费伦战役中使用。即使你没有在
战役中开放使用这两本书，并对将善
恶主题加入你的战役没有任何兴趣，
你仍旧可以使用本章介绍的进阶职
业、专长和其他资源，只需要将有关
的先决条件视为已满足就行了。

专长

    本章出现的专长 (相对于那些第一章中的 )全
部都是崇善或极恶专长。因为角色获得这些专长是
        因为拥有强大的善良或邪恶本质，所以他
          们基本上是角色内在的超自然能力。也
          就是邪恶阵营是极恶专长未写出的先决
        条件，而崇善专长则需要善良阵营。如果
                角色未能达到阵营要求，则他们
                    会失去崇善或极恶专长的效
                      果。
                          与本章中的其他规则
                      一样，这里的新专长与一
                      些费伦极端邪恶或善良的
                      组织或个体有着紧密的联
                      系，包括神祇、社团或具
            体的个人。当专长的先决条件意味着
            与某个邪恶生物的交易或是善良个体
            的特意安排，DM 有权要求玩家进行
            一个特殊仪式或是达成一个协议来获
            取它。举例而言，“七姐妹的祝福”
            专长意味着与七姐妹之一有个人关
            系。除非通过游戏或是令人信服的人
            物背景叙述，否则玩家无法简单的假
            定他们的人物已经拥有了适用的关
            系。DM 应当只允许能够清楚说明此
            关系来龙去脉的角色获得这个专长。

表 A-1：盗心者

职业等级
基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力 每日灵能点 /已知异能

一级 +0 +0 +0 +2 奖励异能、阅读思想 1 次 / 每日 —

二级 +1 +0 +0 +3 — 现有灵能职业等级 +1

三级 +1 +1 +1 +3 — 现有灵能职业等级 +1

四级 +2 +1 +1 +4 奖励异能、困惑 1 次 / 每日、
阅读思想 2 次 / 每日

五级 +2 +1 +1 +4 — 现有灵能职业等级 +1

六级 +3 +2 +2 +5 — 现有灵能职业等级 +1

七级 +3 +2 +2 +5 奖励异能、困惑 2 次 / 每日、
心智探针 1次 /每日、
阅读思想 3次 /每日

—

八级 +4 +2 +2 +6 — 现有灵能职业等级 +1

九级 +4 +3 +3 +6 — 现有灵能职业等级 +1

十级 +5 +3 +3 +7 奖励异能、困惑 3 次 / 每日、
摄魂 1 次 / 每日、
心智探针 2次 /每日、
随意使用阅读思想 
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七姐妹的祝福
(Blessed of the Seven Sisters)[ 崇善 ]

    因与七姐妹之一的特殊个人关系，使你可以品
尝一下密斯特拉的特别眷顾。
    先决条件：能够释放六级奥术。
    效果：你可以将下列法术加入满足释放六级奥
术先决条件的奥术施法者列表 (详细效果参见《崇
善之书》)。
    一级：希望萌现 (Ray of Hope)、天堂幻景 (Vision 
of Heaven)
    二级：舒缓痛苦 (Ease Pain)
    三级：祝福之视 (Blessed Sight)
    四级：良知之剑 (Sword of Conscience)
    五级：烈焰冠冕 (Crown of Flame)、圣灵护佑
(Sacred Guardian)
    六级：辉耀冠冕 (Cown of Brilliance)
    七级：公义打击 (Righteous Smite)
    如果你拥有法术书，你可以如常将这些法术加
入到法术书中。如果你是术士或吟游诗人这样的自
发施法类型，你可以立即获得一个本专长额外效果，
从任何你目前已知的同级法术中选择一个替换成列
表中的法术。在这次获得专长时的替换之后，你扔
按照正常的职业规则在升级时选择替换已知法术。

首席的眷顾 (Favored of the Zulkirs)[ 极恶 ]

    你在红袍法师声望和地位，使你可以接触到一
些只有首席法师 (Zulkir) 自己才知道的邪恶秘法。
    先决条件：红袍法师 5级、能够施展腐化列表
中的法术 (Corrupt Spell《极恶之书》)。
    效果：当你施展一个腐化列表中的法术时，此
能力能使你的属性伤害减少 1点。

洞察天赋 (Gift of Discernment)[ 崇善 ]

    你可以依靠你的良知来引导你远离邪恶行为。
    效果：如果你花一点时间来思考接下来的行动，
你便会确切得知此行动是否影响到你的阵营或神祇
(如果有的话 )。此效果与虔信经匣提供的相同。

黎尔拉的祝福 (Lliira's Blessing)[ 崇善 ]

    感谢自由女神的眷顾，你变得很难被控制。
    先决条件：逃脱 1级、启迪灵光 (Nimbus of 
Light《崇善之书》)。
    效果：你在“逃脱”技能检定上获得 +2 神圣
加值，并且在任何会使你陷入麻痹、定身或纠缠效
果的豁免检定中也获得 +2 神圣加值。如果在此类
效果中豁免失败，你可以在一轮之后获得一次额外
的豁免机会。如果第二次成功通过豁免，那么效果
如同你一开始便通过了豁免。

蜘蛛啮咬 (Spider Bite)[ 极恶 ]

    你获得像蜘蛛一样带有毒性的啮咬能力。
    先决条件：毒虫之友 (Verminfriend《邪恶之
书》）、信仰罗丝。
    效果：在被其他生物吞下或浸入其血液中时，
你的唾液拥有致命的毒性。你可以通过一次成功的
擒抱检定，将毒液注射入一个皮肤有裸露部分的生
物体内。抵抗毒性的强韧豁免检定 DC 为 10+½ 人
物等级 +体质调整值。初始和后续伤害相同 (1d4
点力量伤害 )。你的亲吻同样带有毒性，你也可以
使用唾液来给食物或饮料下毒，如果毒素是被吞下
的，豁免检定 DC 减少 2点。

费伦有瓦沙人和杰尔人吗？

    《极恶之书》中介绍了两个类人生物的亚种。被称为瓦沙人 (Vasharan) 和杰尔人 (Jerren) 的这两
个亚种完全是人类和半身人的邪恶版本。瓦沙人在《极恶之书》中占有很重要的地方，因为就连那本
书中魔法物品的命名都与这种人的历史有关。但是瓦沙人并不是费伦历史的一部分，所以如果想在一
个被遗忘国度战役中使用与其相关的资源，必须通过 DM 的首肯才行。
    一个将瓦沙人和杰尔人合并到费伦的方法是，使用他们在《极恶之书》中的描述，视为他们的文
明在某个偏远地区已经存在发展了几个世纪了。比如说，瓦沙人所在的高原位于光辉南方的某地，而
杰尔人也许栖息在某个东夏亚特别荒凉的地带。
    还有另一个方法是将这两个种族融合进现有的文化体系中。例如，瓦沙人也许是卡林杉古代苏恩
王朝的统治者或是塞尔的穆兰统治者。而杰尔人可能就是鲁伦半神人的一个分支。
    第三个方法则是单纯的直接忽略就好了。如果有法术或者魔法物品的名称或说明中提到了有关瓦
沙人的部分，只要简单的删掉相关的内容，然后写上有关你自己战役的设定就行了。



附录

177

憎恨之触 (Touch of Hate)[ 极恶 ]

    因为你拥有班恩的眷顾，所以你可以将动物转
变成邪恶的仆从。
    先决条件：法术亵渎 (Violate Spell《极恶之
书》)、能够释放五级神术、信仰班恩。
    效果：每周一次，你可以通过触摸一只动物，
将其转变为班恩之兽，能力如同《费伦怪物图鉴》
中的“艾瑟文之兽 (Beast of Xvim)”。
这只动物的生命骰数不能超过你
的牧师等级。目标生物可以通过
一次成功的意志豁免 (DC 为
10+½ 牧师等级 + 感知调整值 )
来避免被转变。如果这只动物
是与其他角色建立连接的动物
伙伴，那么可以使用此角色的基
础意志豁免值来代替自身的，并
加上自己的相关调整值。如果豁
免失败，它将转变为班恩之兽，
并听从你的命令。
    你制造出的班恩之兽在使用
破善斩能力时会造成邪秽伤害。
邪秽伤害只能在“崇敬术”或
“圣居”法术影响区域内使用
法术进行治疗。

崇善与极恶进阶职业
  
    与第二章的进阶职业相比，
本章的这些职业全部都在某种
程度上依赖《崇善之书》和
《邪恶之书》中的规则。一些职业的先决条件需要
崇善和极恶专长，而另一些的特殊能力或法术的详
细内容记载于那两本书中。他们全都是用来描绘费
伦世界中善良所能达到最美好与邪恶所能卑劣到最
恶毒的程度。

黑血猎人 (Black Blood Hunter)

    黑血之民在《战役设定集》中介绍过，它们单
纯因对猛兽之王玛拉的崇敬而联合起来的一批兽化
人。玛拉教会的基本信条——适者生存和优胜劣
汰——是一种看似公平方式的邪恶，但是其实如果
进行诸如折磨、强暴或其他体现原始兽性的邪恶行
为会从神祇那里获得额外赐予的特殊力量。
                   黑血猎人有可能会来自任何
               职业，并且不论是先天还是后天
               兽化人均适合进阶此职业。最多
                成为黑血猎人的是巡林客、德鲁
                伊和野蛮人，但是只是因为他们
                是最常见的黑血之民而已。玛拉
                的牧师通常也会选择走上这条道
              路，因为他们非常喜欢获得在野兽
              形态下的施法能力。
                  黑血猎人并没有统一的组织。
              一些黑血之民的团伙中有时会有猎
                  人的存在，而其他一些则完全
                           没有。一些猎人已
                           经成为群体中的领
                  袖，而另外一些则只要能够参
                  与狩猎就满足了。

                  生命骰：d8

                  进阶需求
    
                      进阶成为一名黑血猎人，
                  角色需要满足下列所有条件。
                      种族：任意兽化人
                      技能：兽化控制 8级 (仅
后天兽化人需要 )、跳跃 6级、知识 (自然 )4级、
生存 6级
    专长：猛力攻击、邪恶天生武器 (Vile Natural 
Attack《极恶之书》)
    信仰：玛拉

表 A-2：黑血猎人

职业等级
基本攻
击加值

强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力

一级 +0 +2 +2 +0 高等兽化诅咒、兽化施法、野性物品

二级 +1 +3 +3 +0 动物外表 1 次 / 每日、理解动物

三级 +2 +3 +3 +1 精通混合形态

四级 +3 +4 +4 +1 动物外表 2 次 / 每日、精通邪恶天生武器 (1d4)

五级 +3 +4 +4 +1 精通伤害减免 (+5/ 银 )

六级 +4 +5 +5 +2 动物外表 3 次 / 每日、快速变身

七级 +5 +5 +5 +2 —

八级 +6 +6 +6 +2 动物外表 4 次 / 每日、精通邪恶天生武器 (1d6)

九级 +6 +6 +6 +3 瞬间变身

十级 +7 +7 +7 +3 动物外表 5 次 / 每日、精通伤害减免 (魔法和银 )

Black Blood Hunter
黑血猎人
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职业技能

    黑血猎人的本职技能如下 (括号中为该技能的
关键属性 )：
    “攀爬”(力量)、“躲藏”(敏捷)、“威吓”(魅
力 )、“跳跃”(力量 )、“知识(自然 )”(智力 )、
“聆听”(感知)、“潜行”(敏捷)、“侦察”(感知)、
“生存”(感知 )以及“游泳”(力量 ) 。各技能
的详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：4 + 智力调整值

职业特性

    黑血猎人的职业特性如下：

    擅长武器与防具：黑血猎人不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，盔甲
检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”和
“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    高等兽化诅咒 (超自然 )：抵抗黑血猎人啮咬
引发的兽化症所进行的强韧豁免检定变得更加困
难。DC 需要加上黑血猎人的职业等级。
    兽化施法 (特异 )：拥有施法能力的黑血猎人
可以在他的动物形态或混合形态如常释放法术，此
能力就像是在德鲁伊的野性形态下使用“自然施法”
专长的效果一样。
    动物外表 (超自然 )：从二级开始，黑血猎人
获得能够在人形形态下发挥出部分动物形态特性的
能力。每天一次，他可以无需变身就能获得动物形
态下的力量、敏捷或体质属性值。此外，他的天生
护甲加值还会获得 +2 加值。所有这些变化可以持
续每黑血猎人等级 1分钟。黑血猎人四级时可以每
天使用此能力两次，六级时三次，八级时四次，十
级时达到最多五次。
    理解动物 (特异 )：一名二级或更高的黑血猎
人可以使用肢体语言、声调和表情来改善动物的态
度。此能力的效果如同德鲁伊的同名能力，除了将
黑血猎人等级代替德鲁伊等级加到所掷的1d20中。
另外，在对与其动物形态同种类的普通和凶暴动物
使用此能力时，他还会获得 +8 的种族加值 (而非
通常的 +4)。
    如果黑血猎人还拥有其他会使用“理解动物”
的职业(例如德鲁伊或巡林客)，在进行“理解动物”
检定时，这些职业等级与黑血猎人等级叠加计算。
    精通混合形态 (特异 )：三级时，黑血猎人获
得可以在混合形态下使用其动物形态特殊攻击的能
力。
    精通邪恶天生武器 (超自然 )：四级时，黑血
猎人使用其天生武器成功击中目标时，会造成 1d4
点额外的邪秽伤害，以此来代替“邪恶天生武器”
专长提供的额外 1点伤害。邪秽伤害只能在“崇敬
术”或“圣居”法术影响区域内使用法术进行治疗。
    当他提升至八级时，额外的邪秽伤害增加至

1d6 点。
    精通伤害减免 (超自然 )：当黑血猎人达到五
级时，他伤害减免会提高 5点——如果是后天兽化
人则变为 10/ 银，先天兽化人则是 15/ 银。当他达
到十级时，必须是银质魔法武器才能穿透他的伤害
减免。
    快速变身 (特异 )：至少六级的黑血猎人变身
为动物形态或混合形态只需要一个移动动作而非标
准动作。
    瞬间变身 (特异 )：九级或更高的黑血猎人变
身为动物形态或混合形态只需要一个自由动作。

夏芮丝司祭 (Celebrant of Sharess)

    夏芮丝是一位颇具争议的神祇。起初，她是穆
尔霍兰德神系的战争女神——对抗赛特和其邪恶势
力的战斗英雄。而她现在更多被称作“欢场女士
(Festhall Madam)”——代表激情与性爱的女神，
而并非赛特的仇敌。她的大部分神职人员都忘记了
她辉煌的过去，而把时间都花在经营妓院和举行“无
尽的生命狂欢 (Endless Revel of Life)”——以荣耀
她们女神的名义举行的几乎永不停歇的庆祝游行。 
    但是夏芮丝司祭是不一样的。她们没有对目前
展现为欢愉和欲望女神的夏芮丝有一丝怠慢，但同
时也没有忘记古老的敌人赛特——安荷曾经的副
手。夏芮丝司祭是不但是性感的诱惑者还是勇敢的
战士，即是享乐主义者又是虔诚的善良勇士。当许
多女神的信徒都偏向混乱中立甚至有些已经步入邪
恶阵营，但夏芮丝司祭始终提醒着自己，邪恶是她
们的敌人，感受与分享一切善良的行为才是真正的
快乐。虽然夏芮丝司祭并不是牧师，但是在很多方
面她们比大部分牧师更能体现神祇最真实的天性。
    绝大部分司祭曾经都是吟游诗人。牧师选择这
个进阶职业的话，就无法继续提升神术水平，所以
这对他们而言并没有太大吸引力。有时野蛮人 /吟
游诗人也会发现他们自己适合选择此职业，游荡者
拥有此职业等级也很普遍。
    NPC 司祭并不常见，而且她们在颓废的夏芮丝
教会中也不是太受欢迎。司祭们曾经在教会中发起
过宗教改革，以此挑战当权派来改变对夏芮丝教义
的解释，提醒人们女神阵营中存在的善良部分与随
心所欲的混乱部分同样重要。

    生命骰：d6

进阶需求
    
    进阶成为一名夏芮丝司祭，角色需要满足下列
所有条件。
    阵营：混乱善良
    技能：交涉 7级、表演 (任意 )7 级
    专长：神圣誓言 (Sacred Vow《崇善之书》)、
纯洁誓言 (Vow of Purity《崇善之书》)
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职业技能

    夏芮丝司祭的本职技能如下 (括号中为该技能
的关键属性 )：
    “唬骗”(魅力)、“专注”(体质)、“手艺”(智力)、
“交涉”(魅力 )、“易容”(魅力 )、“收集信息”
(魅力 )、“跳跃”(力量 )、“聆听”(感知 )、
“表演”(魅力 )、“专业”(感知 )、“察言观色”
(感知 )、“手上功夫”(敏捷 )、“法术辨识”
(智力 )和“翻滚”(敏捷 )。各技能的详细说
明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：6 + 智力调整值

职业特性

    夏芮丝司祭的职业特性如下：

    擅长武器与防具：夏芮丝司祭不获得任
何武器、护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲
的护甲时，盔甲检定减值作用于“平衡”、
“攀爬”、“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、
“潜行”、“手上功夫”和“翻滚”，并且
双倍作用于“游泳”。
    法术：从一级起，夏芮丝司祭获得施放
奥术法术的能力。要施展这些法术，司祭的
魅力值必须达到 10+ 法术等级才行，所以
一名魅力值小于等于 10 的司祭无
法施放这些法术。夏芮丝司祭
会因为高魅力值而获得额外每
日法术，法术的豁免 DC
为 10+ 法术等级 +魅力
调整值 (如果有的话 )。当司祭获得
某个等级的每日法术在表中为 0时
(比如，一级司祭的一级法术 )，她
只会获得该等级基于魅力值的额外每
日法术。司祭的法术列表在职业介绍

最后。夏芮丝司祭法术的运作方式与吟游诗人相同。
    当达到六级，以及之后的每一个偶数等级 (八
级和十级 )，夏芮丝司祭可以选择学习一个新法术
来代替原先的一个已知法术。新法术的等级必须与
被替换的法术相同，而且至少要比夏芮丝司祭所能
施展的最高级法术低两级。也就是说，当升到六级    
  时，夏芮丝司祭可以将一个一级法术 (比最高能
    施展的三级法术低两级 )替换为新的一级法
    术。当升级到八级和十级时，她可以将一个一
    级法术或二级法术 (因为她现在最高能施展的
    法术是四级了 )替换成新的同级法术。夏芮丝
      司祭只能在对应等级交换一个法术，而且她
        必须在升级习得的新已知法术的同时就决
        定是否交换法术。
            迷魂 (类法术 )：夏芮丝可以使用她
        的“挑逗”能力 (见下文 )来使一个或多
        个生物对她神魂颠倒。每个被诱惑的生物
        必须在司祭90英尺之内且必须能够看到、
        听到和注意到她。司祭也必须能看到目标
        生物。附近的战斗或其他险情导致的分心
        会阻止此技能生效。每高于一级三个司祭
        职业等级，在单次使用此能力时额外影响
        一个生物(四级时影响两个，七级时三个，
        十级时四个 )。
            使用此能力，司祭必须进行一次“表
                  演”技能检定。她的检定结果
                    作为目标生物所需要通过的
                         意志豁免检定 DC。如
                         果成功通过豁免，在
                     24 小时内司祭无法再次对
                  该生物使用此能力。如果豁免
              失败，该生物会静静的坐下并凝视
              着司祭，只要司祭继续表演并保持
              专注，就不会再有其他举动 (至多
              持续等同于职业等级的轮数 )。当
              处于被诱惑的状态时，目标在所有

表 A-3：夏芮丝司祭

职业
等级

基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免 特殊能力

每日法术数量
一级 二级 三级 四级

一级 +0 +0 +0 +2 迷魂、猫科魔宠、挑逗 0 — — —

二级 +1 +0 +0 +3 雌虎之怒 1 次 / 每日 1 — — —

三级 +1 +1 +1 +3 — 2 0 — —

四级 +2 +1 +1 +4 暗示 3 1 — —

五级 +2 +1 +1 +4 雌虎突袭 3 2 0 —

六级 +3 +2 +2 +5 雌虎之怒 2 次 / 每日 3 3 1 —

七级 +3 +2 +2 +5 圣域 3 3 2 0

八级 +4 +2 +2 +6 雌虎之迅捷 3 3 3 1

九级 +4 +3 +3 +6 — 3 3 3 2

十级 +5 +3 +3 +7 雌虎之怒 3 次 / 每日、激发欲望 3 3 3 3

Celebrant of Sharess
夏芮丝司祭
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与反应能力相关的检定中受到-4惩罚，例如“聆听”
和“侦查”技能检定。任何潜在的威胁 (比如司祭
的同伴试图靠近被诱惑的生物 )都会要求司祭进行
一次新的“表演”技能检定，而目标生物根据新结
果的 DC 重新进行一次意志豁免检定。任何明显的
威胁 (例如某人拔出武器、释放法术或用远程武器
瞄准目标 )会自动结束此效果。诱惑是一个附魔系
(胁迫 )，影响心灵的效果。
    猫科魔宠 (特异 )：夏芮丝司祭获得一只猫作
为魔宠。只需要 24 个小时的时间而没有其他花费
(不像术士或法师召唤魔宠的能力 )。这只猫会像
同伴和仆人一般的为她服务。当司祭提升等级，魔
宠也会获得相应的能力。所有的规则都如同术士或
法师魔宠的规则，除了用夏芮丝司祭等级决定魔宠
能力时，需要将其职业等级翻倍计算。也就是说，
一名三级司祭的魔宠可以和主人说话，就像六级术
士或法师的魔宠一样。
    夏芮丝司祭无法获得多于一只的魔宠，而且她
的司祭职业等级不与其他任何职业叠加计算魔宠的
能力。如果她还拥有其他能够召唤魔宠的职业等级，
那么在那个职业等级与双倍司祭职业等级中取较高
者来决定魔宠的能力。
    挑逗 (超自然 )：每天 1次 /每职业等级，夏
芮丝司祭可以用她在挑逗与勾引上的天赋结合“表
演”技能在她周围制造出类似吟游诗人吟唱的魔法
效果。
    使用挑逗是一个标准动作。一些挑逗效果需要
进行专注，意味着司祭必须每轮都使用一个标准动
作来维持效果。就算在使用挑逗时是不需要专注维
持的，司祭也无法同时施放法术或使用储法(卷轴)
或即发 (魔杖 )型魔法物品。

表 A-4：夏芮丝司祭已知法术

职业等级 一级 二级 三级 四级

一级 2* — — —
二级 3 — — —
三级 3 2* — —
四级 4 3 — —
五级 4 3 2* —
六级 4 4 3 —
七级 4 4 3 2*
八级 4 4 4 3
九级 4 4 4 3
十级 4 4 4 4

* 表示如果夏芮丝司祭拥有足够魅力值可以在此等
  级获得额外每日法术的情况。

    雌虎之怒 (特异 )：二级时，夏芮丝司祭可以
进入一种狂暴状态，获得惊人的力量和耐力同时变
得鲁莽并疏于保护自己。她的力量和体质临时获得

4点加值，意志豁免获得2点士气加值，但AC受到-2
惩罚。此能力的效果如同野蛮人的狂暴能力。六级
时每天可以使用两次，十级时可以使用三次。
    暗示 (类法术 )：一名四级或更高的夏芮丝司
祭可以对一个已被她迷魂能力 (见上文 )影响的目
标进行暗示 (如同名法术 )。使用此能力不会破坏
对于迷魂能力的专注或计入挑逗的每日使用次数。
一次成功的意志豁免检定 (DC 为 10+ 司祭职业等级
+魅力调整值 )能够避免此效果。此能力的效果只
能影响单一目标。暗示属于附魔系 (胁迫 )，影响
心灵，基于语言的效果。
    雌虎突袭 (特异 )：五级时，夏芮丝司祭可以
在冲锋之后进行全回合攻击。
    圣域 (类法术 )：一名至少七级的夏芮丝司祭
可以产生一种类似“圣域术”的效果，来防止生物
攻击她或她的盟友。使用此能力时，夏芮丝司祭需
要进行一次“表演”技能检定，此检定结果作为受
影响的生物对抗此效果的意志豁免 DC。任何试图
瞄准或直接攻击夏芮丝司祭本人或其盟友的生物，
即使使用远程魔法都必须成功通过意志豁免检定才
行。如果豁免成功，对方可以正常攻击并且不会再
受到基于挑逗技能效果的影响。如果失败，对方无
法完成此次攻击动作，所需的动作正常消耗，并且
在此效果持续时间内，无法再以夏芮丝司祭或其盟
友作为目标。如果生物不试图攻击则不受任何影响。
此能力对有可能会伤害到司祭极其盟友的范围性效
果 (而非直接瞄准 )无效。如果夏芮丝司祭或其盟
友攻击其他生物，则圣域效果立即结束。(译者注：
这是一个基于挑逗的能力，应该消耗挑逗次数，但
原文未写 )
    雌虎之迅捷 (特异 )：当达到八级时，夏芮丝
司祭可以像被“加速术”影响一般的行动。这个效
果每天持续的轮数等同于她夏芮丝司祭的职业等
级。这些轮数无需连续使用——夏芮丝司祭可以随
其意愿拆分成最少一轮为单位来使用。结束此效果
是一个自由动作。
    激发欲望 (超自然 )：十级时，一名夏芮丝司
祭可以使用她的挑逗能力来激发出一个已受迷魂影
响的生物心中的爱情或欲望。使用此能力不会破坏
对于迷魂能力的专注或计入挑逗的每日使用次数。
一次成功的意志豁免检定 (DC 为 10+ 司祭职业等级
+魅力调整值 )能够避免此效果。此能力的效果只
能影响单一目标。
    此能力激发出的爱情效果会使目标对某个特定
的生物一见钟情，这个生物必须是在使用此能力时
位于目标的视野之内，或也只能指定为“下一个你
看到的生物”。受影响的目标会抓住一切时机接近
这个特定生物，并会愿意做任何事只为赢得对方的
爱意。
    欲望效果于爱情效果基本相同，除了受影响的
目标会不顾一切的与特定生物进行亲密接触，除非
会对其身体造成伤害。
    激发欲望是一个附魔系 (胁迫 )，影响心灵的
效果。
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夏芮丝司祭法术

    夏芮丝司祭只能从下表中选择她的法术：

    一级：惊恐术、魅惑人类、次级困惑术、晕眩
术、易容术、催眠术、催眠曲、
希望萌现 (Ray of Hope)*、阅读魔
法、移除恐惧、睡眠术、塔
莎狂笑术。
    二级：变身术、安定心神、
猫之优雅、怪物眩晕术、侦
测思想，鹰之威仪、舒缓痛苦
(Ease pain)*、欢欣满载 (Elation)*、
注目术、菲利涅尔的颂赞
(Faerinaal's Hymn)*，英勇术、
人类定身术、催眠图纹、狂暴
术、恐吓术、暗示术、巧言术、
怜悯之轭 (yoke of mercy)*。
    三级：魅惑怪物、困惑术、
极度绝望、深度睡眠、恐惧术、
花钱巧语、强大希望、次级指使
术、精力重振 (Refreshment)*、
缓慢术、战嚎 (Warcry)*。
    四级：夺目之美
(Blinding Beauty)*，破除结界、
支配人类、怪物定身术、群体
暗示术、篡改记忆、虹彩图纹。

* 带星号的为《崇善之书》
  中的法术。

竖琴手精英 (Harper Paragon)

    虽然所有的竖琴手都或多或少的在致力于对抗
邪恶——尤其是与那些试图在费伦大陆上扩大影响
力的邪恶教会与组织战斗——但并不代表竖琴手的
成员一定都是善良之人。而竖琴手精英献身于善良
事业的原因就是为了与邪恶进行对抗，她们积极的

援助其他生物来防止一切邪恶势力残害无辜。
    大部分竖琴手精英接受过巡林客或竖琴手探员
的训练，也有很多曾是吟游诗人。侍奉迪奈尔、泰
        摩拉或黎尔拉的牧师和圣武士也时常会走
           成为竖琴手精英的道路。
                    竖琴手精英大部分在贝尔达
                斯科的赛莱丽娅女士手下工作。
                 有一些成为颇有政治手腕的“月
                 星”，遵从卡尔本·奥罗桑的
                    领导，还有一些成为独立冒
                    险者在阴影谷外行动。虽然
                    竖琴手精英很少经历贝尔达
                    斯科组织分支中的利益纷争，
                     但他们在组织的其他分支中
                       还总是会经常感到良心不安。

                     生命骰：d10
    

                     进阶需求
    
                         进阶成为一名竖琴手
                     精英，角色需要满足下列
                     所有条件。
                         技能：交涉 8级、表
                     演 ( 任意 )5 级、察言观色
                     4 级、生存 2级
                         专长：神圣誓言
                     (Sacred Vow《崇善之书》)、
                     信徒誓言 (Vow of Obedience
                      崇善之书》)
                          特殊：夙敌——角色
                      必须拥有下列怪物或邪恶
组织作为夙敌的能力：类人生物 (地精 )、类人生
物 (豺狼人 )、类人生物 (兽人 )、类人生物 (爬
虫类 )、异界生物(邪恶 )、不死生物、班恩教会、
龙巫教、铁王座、玛拉葛瑞姆斯变形者、红袍法师
或散塔林会。

表 A-5：竖琴手精英

职业等级
基本攻
击加值

强韧
豁免

反射
豁免

意志
豁免

特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +0 +2 +0 善良灵光、侦测邪恶、竖琴手知识 现有施法者等级 +1

二级 +1 +0 +3 +0 夙敌 (邪恶 ) 现有施法者等级 +1

三级 +2 +1 +3 +1 天界法术 现有施法者等级 +1

四级 +3 +1 +4 +1 崇善伙伴 现有施法者等级 +1

五级 +3 +1 +4 +1 夙敌 现有施法者等级 +1

六级 +4 +2 +5 +2 破邪斩 1 次 / 每日 现有施法者等级 +1

七级 +5 +2 +5 +2 — 现有施法者等级 +1

八级 +6 +2 +6 +2 破邪斩 2 次 / 每日 现有施法者等级 +1

九级 +6 +3 +6 +3 — 现有施法者等级 +1

十级 +7 +3 +7 +3 夙敌、破邪斩 3 次 / 每日 现有施法者等级 +1

Harper Paragon
竖琴手精英
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职业技能

    竖琴手精英的本职技能如下 (括号中为该技能
的关键属性 )：
    “估价”(智力)、“唬骗”(魅力)、“攀爬”(力
量)、“交涉”(魅力)、“易容”(魅力)、“逃脱”(敏
捷)、“收集信息”(魅力)、“躲藏”(敏捷)、“跳
跃”(力量)、“知识(全部，需要单独选择)”(智
力 )、“聆听”(感知 )、“潜行”(敏捷 )、“表
演”(魅力 )、“手上功夫”(敏捷 )、“专业”(感
知 )、“察言观色”(感知 )、“语言”(无 )、“生
存”(感知)、“游泳”(力量)和“翻滚”(敏捷)。
各技能的详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：4 + 智力调整值

职业特性

    竖琴手精英的职业特性如下：

    擅长武器与防具：竖琴手精英不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，盔甲
检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”和
“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：每当获得一个新
的竖琴手精英等级，角色会获得新的每日法术数
量 (如果职业提供的话也获得已知法术 )，如同她
在此进阶之前的一个施法者职业获得一个等级。但
是除了增加有效施法者等级，她不会获得职业升级
带来的其他特殊能力 (比如奖励超魔或物品制造专
长、增加驱散不死生物次数等等 )。本质上来说就
是角色可以将获得的竖琴手精英等级加到她之前拥
有的任何一个施法者职业等级上去，然后依此决定
每日法术数量、已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶竖琴手精英之前拥有多个施法
者职业，她必须决定每一级竖琴手精英等级加到哪
一个职业等级上去。
    善良灵光 (特异 )：角色善良灵光的强度由竖
琴手精英的等级来决定。如果她拥有其他带有善良
灵光特性的职业，这些职业叠加在一起决定灵光的
强度。
    侦测邪恶 (类法术 )：竖琴手精英可以随意使
用“侦测邪恶”法术。
    竖琴手知识 (特异 )： 一级时，竖琴手精英
能像吟游诗人那样进行知识检定。这个能力的效果
如同“逸闻知识”能力，除了此检定的加值为竖琴
手精英等级 +智力调整值。如果竖琴手精英从其他
职业获得类似逸闻能力 (例如吟游诗人、博学者或
竖琴手探员等级 )，她的竖琴手精英等级和这些所
有职业的等级叠加，来决定竖琴手知识检定的加值。
    夙敌 (邪恶 )( 特异 )：二级时，竖琴手精英
获得把所有邪恶生物视为夙敌的能力。在用“唬骗”、
“聆听”、“察言观色”、“侦查”和“生存”技
能对抗邪恶生物时获得 +1 加值。她在攻击邪恶生

物时伤害骰也同样会获得 +1 加值。如果竖琴手精
英从其他职业处 (例如巡林客 )获得夙敌能力，而
邪恶生物也同时属于那种夙敌包含的类型，加值叠
加计算。
    天界法术 (特异 )：当达到三级时，竖琴手精
英可以如同天界生物一般释放法术。确切的说，她
可以学习并施展任何记录在《崇善之书》中带有“天
界”属性的法术，只要她具备释放此法术的条件(这
里说的条件是法术必须加入到已知法术中并且她有
此等级的法术位，她施法的关键属性值必须足以释
放这个等级的法术 )。竖琴手精英还可以根据其阵
营，释放一些带有特殊天界种族要素的法术，守序
善良是亚空神族、中立善良是盖丁天族、混乱善良
是爱菈天族。
    崇善伙伴 (特异 )：四级时，竖琴手精英获得
“崇善伙伴(详见《崇善之书》)”作为奖励专长。
如果她尚未拥有动物伙伴则立刻获得一只，能力相
当于与她竖琴手精英职业等级相同的德鲁伊。如果
她拥有其他可以召唤动物伙伴的职业等级 (例如巡
林客和德鲁伊 )，可以与她的竖琴手精英等级叠加
来决定她能获得天界伙伴的种类和其他能力。
    夙敌 (特异 )：五级和十级时，竖琴手精英可
以分别从下表中选择一个夙敌：班恩教会、龙巫教、
铁王座、玛拉葛瑞姆斯变形者、红袍法师或散塔林
会。在使用“唬骗”、“聆听”、“察言观色”、
“侦查”和“生存”技能对抗相应组织的成员时获
得 +2 加值。她在攻击相应组织成员时伤害骰也同
样会获得 +2 加值。此外，如果此种类已经是她的
夙敌 (不论是否由本职业选定 )，则对抗时的加值
额外提高两点。
    破邪斩 (超自然 )：每天一次，一个至少六级
的竖琴手精英可以尝试使用普通近战攻击打击一个
邪恶的生物。将魅力调整值 (若为正值 )加入到攻
击检定中，而额外造成等同于职业等级的伤害值。
举例而言，一个装备有长剑的六级的竖琴手精英会
造成 1d8+6 的伤害，再与通常情况下一样加上力量
调整值以及任何其他效果提供的有效加值。如果攻
击的目标并非邪恶的生物，这次打击只会造成普通
攻击的伤害，但使用次数仍正常消耗。
    竖琴手精英可以在八级时每天使用此能力两
次，十级时三次。

痛苦少女 (Maiden of Pain)

    女神劳薇塔是出现在《极恶之书》中诸多恶行
和恋物癖的神性代表，是最终极的虐待狂和所有
虐待狂和受虐狂的守护神，是致力于制造痛苦与
折磨的意志之鞭 (the Willing Whip)。劳薇塔的专
属仆从——痛苦少女，是以制造痛苦为快乐源泉的
堕落女子。她们服用一种制造痛苦的药物“痛苦水
(Agony)”来满足她们对痛苦的沉迷——这种毒品
也被称为“液态痛苦”(Liquid Pain)。
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    痛苦少女来自于劳薇塔那些从根上已经变态的
精英牧师，并且她们是其中最最变态的。其中有一
些会在牧师之外还有点其他职业的等级，最常见的
是游荡者或刺客。
    痛苦少女 NPC 通常会在劳薇塔的主要教会之
外活动，从一处到另一处的确认女神的意志正在被
良好的贯彻执行。她们通常会以神的使者、秘密特
工和教会审判者的身份出现。

    生命骰：d6

进阶需求
    
    进阶成为一名痛苦少女，角色需要满足下列所
有条件。
    性别：女
    技能：威吓 4级
    专长：亵渎魔法 (Violate Spell《极恶之书》)
    法术：能够施展神术版本的“受虐祝福
(Masochism)”和“施虐祝福 (Sadism)”( 均来自
于《极恶之书》)
    信仰：劳薇塔
    特殊：候选者必须曾经服用过痛苦水(详见《极
恶之书》)。

职业技能

    痛苦少女的本职技能如下 (括号中为该技能的
关键属性 )：
    “唬骗”(魅力)、“专注”(体质)、“手艺”(智
力 )、“交涉”(魅力 )、“收集信息”(魅力 )、“威

吓”(魅力 )、“知识 (奥术 )”(智力 )、“知识 (宗
教)”(智力)、“表演”(魅力)、“专业”(感知)、“察
言观色”(感知)、“法术辨识”(智力)和“绳技”(敏
捷 )。各技能的详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：4 + 智力调整值

职业特性

    痛苦少女的职业特性如下：

    擅长武器与防具：痛苦少女擅长使用异种武器
鞭子，但不获得任何护甲与盾牌的擅长。穿着重于
皮甲的护甲时，盔甲检定减值作用于“平衡”、“攀
爬”、“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、
“手上功夫”和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：从二级开始，当获
得一个新的痛苦少女等级，角色会获得新的每日法
术数量 (如果职业提供的话也获得已知法术 )，如
同她获得一个新的牧师等级。但是除了增加有效施
法者等级，她不会获得职业升级带来的其他特殊能
力 (比如增加驱散不死生物次数等等 )。本质上来
说就是角色可以将获得的痛苦少女等级加到她的牧
师等级上去，然后依此决定每日法术数量、已知法
术和施法者等级。
    痛苦水成瘾(特异 )：痛苦少女对痛苦水上瘾。
但是她在对此毒品的成瘾程度为轻微并永远不会加
深。每天如果没有服用痛苦水，她会受到 1d3 点敏
捷伤害。此外，因为她喜爱与痛苦的亲密接触，致
使药物的不良影响降低。服用一剂痛苦水的初始效
果变为震慑 1d4-1 轮并且在之后的 1d4 分钟内每轮
可以执行一个动作。
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表 A-6：痛苦少女

职业等级
基本攻
击加值

强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +0 +2 +0 痛苦水成瘾、额外领域、鞭
挞者、痛苦之触 1 次 / 每日

—

二级 +1 +0 +3 +0 — 牧师职业等级 +1

三级 +2 +1 +3 +1 精通摔绊 牧师职业等级 +1

四级 +3 +1 +4 +1 痛苦之触 2 次 / 每日 牧师职业等级 +1

五级 +3 +1 +4 +1 — 牧师职业等级 +1

六级 +4 +2 +5 +2 精通缴械 牧师职业等级 +1

七级 +5 +2 +5 +2 痛苦之触 3 次 / 每日 牧师职业等级 +1

八级 +6 +2 +6 +2 — 牧师职业等级 +1

九级 +6 +3 +6 +3 — 牧师职业等级 +1

十级 +7 +3 +7 +3 痛苦之触 4 次 / 每日 牧师职业等级 +1

    额外领域：一级的痛苦少女会获得痛苦领域
(Pain Domain《极恶之书》) 作为额外领域，如果
她已有此领域则可以获得一个属于劳薇塔的其他领
域。她如常获得第三个领域的神授力量并可以准备
其领域法术列表中的魔法。但是每天她每等级 (一
级法术到九级法术 )仍然只有一个领域法术栏位，
只是现在可以从三个法术中选择一个，代替原先的
二选一。
    鞭挞者 (超自然 )：痛苦少女可以使用鞭子来
进行接触攻击。此能力的效果给予她的接触法术和
痛苦之触 15 尺的触及范围。如果她愿意，她可以
使用鞭子进行一次攻击来传递接触效果，但在此情
况下她必须进行近战攻击而非接触攻击。痛苦少女
可以使用鞭子传递接触法术来对抗那些通常不会被
鞭子所伤的生物。
    痛苦之触 (超自然 )：每天一次，一级的痛苦
少女可以使用一次近战接触攻击来传递极大的痛苦
给一个单一目标。如果她成功碰触到对方，目标必
须成功通过强韧豁免检定 (DC 为 10+ 痛苦少女职业
等级 +感知调整值 )。如果失败则会震慑一轮，直
到下一回合轮到痛苦少女行动为止。构装体、泥型
生物、植物、不死生物、虚体生物和免疫重击的生
物不受震慑的影响。痛苦少女四级时可以每天使用

此能力两次，七级时三次，十级时达到最多四次。

    精通摔绊 (特异 )：三级时，痛苦少女在使用
鞭子进行摔绊时获得“精通摔绊”专长效果。她无
需满足此专长的先决条件，但只有在使用鞭子摔绊
时才有效果。

    精通卸除武器 (特异 )：六级时，痛苦少女在
使用鞭子进行缴械时获得“精通卸除武器”专长效
果。她无需满足此专长的先决条件，但只有在使用
鞭子缴械时才有效果。

伊尔马特的殉道勇士 
(Martyred Champion of Ilmater)

    伊尔马特教会以产生出大量的殉道者和对这
一行为极度的崇拜而闻名费伦。它也是唯一拥有
一名无数伊尔马特追随者争相效仿的圣徒——
被称作“二次殉道者”圣·索拉斯 (“the Twice-
Martyred”St.Sollars) 的教会。成为一名伊尔马特的
殉道勇士已经走完距此目标一半的路了。英勇牺牲
过一次生命的他仍然坚守对伊尔马特的信仰，一旦
情况需要，他已经准备好也愿意再一次英勇的献身。

表 A-7：伊尔马特的殉道勇士

职业等级
基本攻
击加值

强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +0 +2 +0 顽强、徒手打击 1d6 —

二级 +1 +0 +3 +0 免疫恐惧 现有施法者等级 +1 或奖励专长

三级 +2 +1 +3 +1 高等耐久 —

四级 +3 +1 +4 +1 神恩、徒手打击 1d8 现有施法者等级 +1 或奖励专长

五级 +3 +1 +4 +1 神圣折磨 —

六级 +4 +2 +5 +2 — 现有施法者等级 +1 或奖励专长

七级 +5 +2 +5 +2 伤害减免 10/ 邪恶 —

八级 +6 +2 +6 +2 徒手打击 1d10 现有施法者等级 +1 或奖励专长

九级 +6 +3 +6 +3 通神、忍受痛苦 牧师职业等级 +1

十级 +7 +3 +7 +3 伤害减免 15/ 邪恶 现有施法者等级 +1 或奖励专长
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    伊尔马特的殉道勇士有可能来自于任何职业，
因为这条殉道之路是一种普世主义。此进阶拥有独
特的混合特性来增强一名角色的原有职业。
    殉道勇士游离在伊尔马特教会阶级之外，因为
他们本身就已经是值得崇拜的对象了。他们是完全
投入到其神祇信仰事业中的自由战士，也是与邪恶
和苦难对抗的强力斗士。

    生命骰：d10

进阶需求
    
    进阶成为一名伊尔马特的殉道勇士，角色需要
满足下列所有条件。
    阵营：守序善良
    技能：知识 (宗教 )4 级、任意 9级技能
    专长：耐久、启迪灵光 (Nimbus of Light《崇
善之书》)
    信仰：伊尔马特
    特殊：必须英勇牺牲过一次并重获生命

职业技能

    伊尔马特的殉道勇士的本职技能如下 (括号中
为该技能的关键属性 )：
    “攀爬”(力量)、“专注”(体质)、“手艺”(智
力 )、“医疗”(感知 )、“知识(宗教 )”(智力 )、
“专业”(感知)、“骑乘”(敏捷)和“法术辨识”(智
力 )。各技能的详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

职业特性

    伊尔马特的殉道勇士的职业特性如下：

    擅长武器与防具：伊尔马特的殉道勇士不获得
任何武器、护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护
甲时，盔甲检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、
“逃脱”、“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手
上功夫”和“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。
    每日法术数量 /已知法术：每当角色达到偶数
等级时，会获得新的每日法术数量 (如果职业提供
的话也获得已知法术 )，如同他进阶之前的施法者
职业提升一个等级，或者他可以选择获得一个奖励
专长。他必须满足所选专长的所有前提条件。如果
选择增加施法者等级，他不会获得职业升级带来的
其他特殊能力 (比如奖励的超魔与制造物品专长、
增加驱散不死生物次数等等 )。本质上来说就是角
色可以将获得的殉道者勇士等级加到他之前那个施
法者职业等级上去，然后依此决定每日法术数量、
已知法术和施法者等级。
    如果角色在进阶殉道勇士之前拥有多个施法者
职业，他必须决定每一次殉道勇士等级加到哪一个
职业等级上来决定每日法术数量和已知法术。

    殉道勇士可以自由的选择一次获得奖励专长，
而下一次增加施法者等级，反之亦然。但如果角色
进阶之前并不具备施法者职业等级，就只能选择奖
励专长。

    顽强 (特异 )：一级时，殉道勇士获得“顽强”
专长作为奖励专长。

    徒手打击 (特异 )：伊尔马特的殉道勇士使用
他神祇的战斗方式——徒手。一级时，他获得“精
通徒手打击”作为奖励专长。如同武僧一般，殉道
勇士可以使用拳头、肘、膝盖或脚来进行徒手打击。
此能力允许他两手都被占用时也能进行徒手打击而
且永远不视为副手武器。
    殉道勇士的徒手打击通常造成致命伤害，但他
可以选择造成非致命伤害且攻击检定无需受到惩
罚。他在擒抱造成伤害时同样可以自由选择致命或
非致命。
    殉道勇士的徒手打击在受到法术和效果增强时
(例如：“魔牙术”和“魔化武器”)，可以同时
视为人造武器和天生武器。
    一级时中体型殉道勇士的徒手打击可以造成
1d6 点伤害，小体型 1d4，大体型 1d8。四级时，
伤害提升至中型 1d8，小型 1d6，大型 1d10。八级
时再次提升至中型 1d10，小型 1d8，大型 2d8。

    免疫恐惧 (特异 )：二级开始，伊尔马特的殉
道勇士免疫恐惧效果 (不论是魔法还是其他任何效
果造成的 )。

    高等耐久 (特异 )：三级开始，殉道勇士在所
有被“耐久”专长影响的检定中额外获得 +4 神圣
加值。因为是神圣加值，所以可以与“耐久”专长
提供的加值叠加。

    神恩 (超自然 )：四级时，伊尔马特的殉道勇
士所有豁免检定获得等同于他魅力调整值 (如果为
正 )的加值。

    神圣折磨 (超自然 )：五级开始，当一轮内伊
尔马特的殉道勇士受到至少50点伤害并尚未死亡，
他会被代表伊尔马特眷顾的光芒环绕。他在攻击检
定、豁免检定和技能检定上获得上一轮受到的每
10 点伤害 +1 的神圣加值。此效果持续等同于殉道
勇士等级的轮数。虽然此能力的效果类似于“受虐
祝福”法术，但并非邪恶之举。

    伤害减免 (超自然 )：七级时，殉道勇士获得
10/ 邪恶的伤害减免。十级时提高至 15/ 邪恶。

    通神 (超自然 )：九级开始，伊尔马特的殉道
勇士已经与其神祇关系异常密切，他每天可以向神
祇询问一个问题如同施放了“通神术”。使用此能
力花费 10 点经验值。

    忍受痛苦 (特异 )：九级开始，伊尔马特的殉
道勇士不再需要进食、喝水或呼吸。但是如果他不
吃东西或呼吸的话，仍会受到饥饿和窒息带来的痛
苦，但是这些感觉是有意经受的——就像绝大多数
痛苦——并非是真正必须经历的。他不会在饥饿、
干渴、窒息或溺水时受到非致命伤害和折磨。(译
者注：不会昏迷，所以也不会窒息或溺毙而亡 )。
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史莱姆领主 (Slime Lord) 

    虽然关纳德属于卓尔神系的一员，但他并非只
是卓尔的神灵。泥怪之主是软泥怪和泥型生物的始
祖神，此外底栖魔鱼和树绳妖也和被遗弃放逐的卓
尔一样崇拜它。史莱姆领主虽是关纳德最喜爱的仆
从，但并非是牧师——他们是能够为了不引起任何
种族的注意而随意改变外形的间谍和渗透者。虽然
他们大部分在开始时仍会是类人生物，但随着时间
的推移会越来越像被称作“关纳达恩(Ghaunadan)”
的畸形怪物。
    史莱姆领主有可能来自任何背景，但是绝大部
分曾经是游荡者或游荡者 /战士。有些关纳德的牧
师会放弃提升他们的施法能力而专心成为史
莱姆领主，另一些则是略微涉足史莱姆领
主职业来丰富自己神术之外的能力。
    虽然并没有限制种族，但大部分
史莱姆领主都是卓尔。作为放逐者
之神的仆役，他们被不论卓尔、地
表精灵或是其他任何一种社会所
排斥。在幽暗地域中，他们
领导着一个由关纳德追随者组成
的小型教派，经常会在罗丝牧
师掌控的城市中组织叛乱。

    生命骰：d8

进阶需求
    
    进阶成为一名史莱
姆领主，角色需要满足
下列所有条件。
    阵营：任意邪恶
    技能：易容 6级
    专长：自我摧残
(Willing Deformity
《极恶之书》)
    信仰：关纳德

职业技能

    史莱姆领主的本职技能
如下 (括号中为该技能的关

键属性 )：
    “估价”(智力)、“唬骗”(魅力)、“手艺”(智
力 )、“易容”(魅力 )、“逃脱”(敏捷 )、“伪
造文书”(智力 )、“躲藏”(敏捷 )、“威吓”(魅
力 )、“知识 (地下城 )”(智力 )、“潜行”(敏
捷)和“生存”(感知)。各技能的详细说明参见《玩
家手册》第四章。

    每级技能点数：4 + 智力调整值

职业特性

    史莱姆领主的职业特性如下：

            擅长武器与防具：史莱姆领主不获得
              任何武器、护甲与盾牌的擅长。穿
                  着重于皮甲的护甲时，盔甲检
                   定减值作用于“平衡”、“攀
                     爬”、“逃脱”、“躲藏”、“跳
                   跃”、“潜行”、“手上功夫”
                   和“翻滚”，并且双倍作用
                   于“游泳”。

                        麻痹软泥 (特异 )：史
                    莱姆领主的伪足表面附着着
                    可使敌人麻痹的软泥。任何
                    被史莱姆领主天生武器击中
                    的生物都必须成功通过强韧
                    豁免检定 (DC 为 10+ 史莱姆
                    领主职业等级+体质调整值)，
                      否则会被麻痹 1d4 轮。

                        伪足 (特异 )：史莱姆
                    领主的身体构造会与普通同
                    类相比极不稳定。使用一个
                    移动动作，史莱姆领主可以
                    将双手转变成伪足或是恢复

                      原状。他可以用一个标准
                      动作来使用伪足进行一次
                      天生武器攻击或是在全回
                      合攻击时进行两次天生武
                      器攻击。每次成功的命中
                      会造成 1d6 点伤害。此转 

表 A-8：史莱姆领主

职业等级 基本攻击加值 强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力
一级 +0 +0 +2 +0 麻痹软泥、伪足 1 次 / 每日

二级 +1 +0 +3 +0 —

三级 +2 +1 +3 +1 魅惑凝视、伪足 2 次 / 每日

四级 +3 +1 +4 +1 免疫睡眠

五级 +3 +1 +4 +1 变身、伪足 3 次 / 每日

六级 +4 +2 +5 +2 —

七级 +5 +2 +5 +2 伤害减免 5/ 挥砍或穿刺、伪足 4 次 / 每日

八级 +6 +2 +6 +2 免疫变形

九级 +6 +3 +6 +3 盲感、伪足 5 次 / 每日

十级 +7 +3 +7 +3 变动不居

Slime Lord
史莱姆领主

Illustration by Thom
 Baxa
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变可以维持等同史莱姆领主职业等级的轮数，但角
色也可以在持续时间结束之前使用移动动作变回普
通双手。
    史莱姆领主一级时可以每天使用此能力一次。
之后，每提升两级史莱姆领主等级每天可以额外使
用一次。也就是说他三级时可以每天使用此能力两
次，五级时三次，七级时四次，达到九级时最多每
天使用五次。
    魅惑凝视 (超自然 )：至少三级的史莱姆领主
可以发出魅惑凝视持续一轮。任何可以看到史莱姆
领主的生物都需要成功通过意志检定 (DC 为 10+ 史
莱姆领主职业等级 +魅力调整值 )，否则会受到如
同“魅惑怪物”法术效果的影响 (施法者等级等同
于史莱姆领主的人物等级 )。此能力每天可以使用
的次数等同于史莱姆领主的职业等级。
    免疫睡眠 (特异 )：四级或更高的史莱姆领主
免疫一切睡眠效果。
    变身 (超自然 )：五级或更高的史莱姆领主可
以如同受到“变身术”法术效果的影响，来改变自
己的形态。他可以随意使用此能力，任何变身都会
持续到他再次使用此能力或是选择恢复原形为止。
    伤害减免(特异 )：当史莱姆领主达到七级时，
他的身体变得极不稳定以至于可以减免 5点来自于
挥砍和穿刺的伤害。
    免疫变形 (特异 )：八级或更高的史莱姆领主
可以免疫变形效果。
    盲感 (特异 )：当史莱姆领主达到九级时，他
的全身可以充当一个感觉器官，使他获得 60 英尺
盲感能力。
    变动不居 (特异 )：十级的史莱姆领主的身体
结构变动不居，使他不再会受到致命一击或偷袭的
影响。此外，他还会免疫任何毒、麻痹和震慑效果。

死灵祭司 (Yathrinshee)

    因为齐雅温纱丽是掌管不死的女神，所以她喜
爱那些能将掌控不死生物的牧师能力与有关负能量
和死灵学派的奥术研究结合在一起的仆从。死灵祭
司就是齐雅温纱丽的精英牧师，是强大到能同时掌
控神术和奥术的死灵魔法大师。
    要想成为一名死灵祭司的女牧师必须能够同时
施展神术和奥术魔法。事实上几乎所有死灵祭司在
进阶之前都是牧师和法师，只有非常少量的用术士

代替法师。而且其中大部分都是专精的死灵师而不
是通才法师。因为有极其严格的施法要求导致其他
职业的成员根本无法成为死灵祭司。
    只要发现齐雅温纱丽的秘密教会，那么死灵祭
司一定是其中的首领。她们在带领信徒膜拜齐雅温
纱丽的同时，也领导信徒去完成各种教会给予的目
标——密谋对女神的敌人实施报复打击、杀死她的
敌人并且再将他们转化为不死生物。

    生命骰：d4

进阶需求
    
    进阶成为一名死灵祭司，角色需要满足下列所
有条件。
    种族：黑暗精灵
    性别：女
    技能：知识 (奥术 )7 级、知识 (宗教 )7 级、
表演 (歌唱 )3 级
    专长：巫妖之爱 (Lichloved《极恶之书》)、
法术专攻 (死灵系 )
    法术：可以施展神术版的“操纵死尸”和奥术
版的“幽灵手”
    信仰：齐雅温纱丽

职业技能

    死灵祭司的本职技能如下 (括号中为该技能的
关键属性 )：
    “专注”(体质 )、“手艺”(智力 )、“知识
(全部，需要单独选择 )”(智力 )、“专业”(感
知 )、“搜索”(智力 )和“法术辨识”(智力 )。
各技能的详细说明参见《玩家手册》第四章。
    每级技能点数：2 + 智力调整值

职业特性

    死灵祭司的职业特性如下：

    擅长武器与防具：史莱姆领主不获得任何武器、
护甲与盾牌的擅长。穿着重于皮甲的护甲时，盔甲
检定减值作用于“平衡”、“攀爬”、“逃脱”、
“躲藏”、“跳跃”、“潜行”、“手上功夫”和
“翻滚”，并且双倍作用于“游泳”。

《蛛后之城》和《极恶之书》

    齐雅温纱丽教派正在费伦的黑暗精灵中崛起 (详见《蛛后之城》冒险模组中的描述 )。作为掌管不
死生物和复仇的神祇，齐雅温纱丽与恶魔领主奥库斯有很多相似之处，她曾经谋杀过他一次但并没有将
其完全消灭，而现在她的这名死敌也再度复活过来。齐雅温纱丽的信徒常常会使用《极恶之书》中有关
不死生物的选择，包括“巫妖之爱”专长、“生命摄取者”进阶职业、新的死灵系法术和新的不死生物。
    死灵祭司进阶职业给予齐雅温纱丽牧师们一个新的邪恶选择。如果你正在跑《蛛后之城》冒险模组，
你可以将艾瑞·特萨伦 (Irae T'sarran) 和凯布莱斯·奈林德莱 (Cabrath Nelinderra) 全部重制成死灵祭司
以代替之前单纯的牧师。如果你打算这样做的话，一定要为她们装备充足的邪恶魔法和极恶专长。
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    每日法术数量/已知法术：在二、三、五、六、
八和九级时角色会获得新的每日法术数量 (如果职
业提供的话也获得已知法术 )，如同她在进阶之前
的奥术和神术施法者等级都提升了一级。但是除了
增加有效施法者等级，她不会获得职业升级带来的
其他特殊能力 (比如奖励超魔或物品制造专长、增
加驱散不死生物次数等等 )。本质上来说就是角色
可以将获得的死灵祭司等级加到她之前拥有的一个
神术和奥术施法者职业等级上去，然后依此决定每
日法术数量、已知法术和施法者等级。举例来说，
一个五级牧师 /三级法师获
得了三级的死灵祭司等级，
那么她可以如同七级牧师和
五级法师一般施展法术，但
她的魔宠不会提升能力。
    如果角色在进阶死灵祭
司之前拥有多个神术或奥术
施法者职业，她必须决定每
一级死灵祭司等级加到哪个
职业等级上去。
    喝斥不死生物 (超自然 )：
角色的死灵祭司等级会和她
的牧师等级叠加来决定喝斥
或命令不死生物的效果。举
例来说，一个五级牧师 /三
级法师 /二级死灵祭司可以
像一名七级牧师一样喝斥或
命令不死生物。
    死灵法术 (特异 )：死灵
祭司拥有无以伦比的死亡力
量。当她施展死灵系的法术
时，所有她的施法者等级叠
加在一起来决定法术的效果。
她不会因此更快的获得额外
的高等级已知法术或每日法

术数量次数，但法术会变得
更加有效。
    举例而言，一个五级牧师 /三级法师 /三级死
灵祭司会增加两次施法者等级，所以相当于七级牧
师 /五级法师。因此她在施放一个不论是奥术还是
神术的死灵系法术时，她的有效施法者等级为十二
级 (七级牧师 +五级法师 )。
    悲歌 (超自然 )：每天一次，一名至少二级的
死灵祭司可以吟唱一曲悲伤的歌谣，使得与一名与
不死生物交战的敌人失去勇气。实际效果是，如果
                    有任何不死生物位于死灵祭

表 A-9：死灵祭司

职业等级
基本攻
击加值

强韧豁免 反射豁免 意志豁免 特殊能力 每日法术数量 /已知法术

一级 +0 +0 +0 +2 死灵法术、喝斥不死生物 —

二级 +1 +0 +0 +3 悲歌 现有神术和奥术施法者等级 +1

三级 +1 +1 +1 +3 — 现有神术和奥术施法者等级 +1

四级 +2 +1 +1 +4 防死结界 —

五级 +2 +1 +1 +4 复仇者的诅咒 现有神术和奥术施法者等级 +1

六级 +3 +2 +2 +5 — 现有神术和奥术施法者等级 +1

七级 +3 +2 +2 +5 亵渎之域 —

八级 +4 +2 +2 +6 — 现有神术和奥术施法者等级 +1

九级 +4 +3 +3 +6 — 现有神术和奥术施法者等级 +1

十级 +5 +3 +3 +7 恸哭 —

司 30 英尺之内，都会使她
获得与链魔的沮丧凝视完
全相同的凝视攻击能力。
任何能看到死灵祭司双眼
的生物都必须成功通过意
志豁免检定 (DC 为 10+ 死
灵祭司等级+魅力调整值)，
否则所有攻击检定会受到
持续 1d3 轮的 -2 惩罚，因
为他将看到已故爱人或仇
敌的面容。
    如果一个不死生物本
身就是由死灵祭司对手的
朋友或伙伴活化而成，那
么豁免检定的 DC 会提高两
点并且受到的减值翻倍(提
高至 -4)。
    防死结界 (超自然 )：
四级或更高的死灵祭司如
同在“防死结界”法术的
保护之下，免疫一切死亡
和负能量效果。如果是不
死生物的死灵祭司则用 +4
驱散抗力来代替此效果。

Yathrinshee
死灵祭司

Illustration by Raven M
im

ura
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此效果可以与任何驱散抗力叠加计算。

    复仇者的诅咒 (超自然 )：任何生物被一名五
级或更高等级的死灵祭司杀死，会立刻被转化为一
只僵尸复活并听从她的控制。

    亵渎之域 (超自然 )：七级时，死灵祭司半径
20 英尺范围内会持续被负能量所充斥。此效果会
产生与“亵渎术”相同的效应。

    恸哭 (超自然 )：十级时，死灵司机可以每天
进行一次恸哭。此能力的作用方式与效果和“女妖
之嚎”法术相同，除了影响范围变成死灵祭司半径
30 英尺之内的任意数量的目标。

崇善与极恶之神

    费伦被庞大的神系所保佑着 (或者诅咒着 )，
而所有的神祇都在大陆的历史进程中扮演了极其活
跃的角色。而这些神祇中的大部分都用各种各样的
方式代表着善与恶的不同理念。其中一小部分用一
些前文介绍过的极有代表性的精英进阶职业或特殊
专长与信徒保持着紧密联系。而另一部分神祇体现
善良或邪恶天性的方法则是表现在赐予他们牧师的
法术上。
    
表 A-10：崇善与极恶领域

领域     神祇

野兽   玛拉 (相当于卡拉兰 )、伊诺胡

天界   多梅尔 (Domiel)、比斯提 · 苏菲亚 (Pistis Sophia) 
部族   蓓伦妮·真银、希萝拉丽、艾妲丝、哈索尔

堕落   狄摩高根、加葛斯、尤卓斯

黑暗①  格拉兹特、罗丝、麦斯克、赛特、莎尔、沙葛斯

恶魔   狄摩高根、格拉兹特、罗丝②、伊诺胡

魔鬼   阿斯蒙蒂斯、拜尔泽布 (Baalzebul)、玛蒙

       (Mammon)、墨菲斯托费勒斯

忍耐   伊尔马特 (相当于法尼瑞恩 )

精类   菈芮 (相当于瓦拉瑞恩 )、梅莉凯、努比恩、

       瑞里芬·莱勒菲

荣耀   荷鲁斯雷、洛山达

贪婪   阿巴索、缇娅玛特、乌德伦

使者   巴比勒 (Barachiel)
欢乐   黎尔拉

痛苦   希瑞克 (相当于瑞拉斯特 )、劳薇塔 (相当于斯

       盖拉泽 )

愉快   海娜丽·瑟拉妮尔、夏芮丝 (相当于拉丝泰 )、

       淑妮

神罚   卡拉什 (Kharash)、提尔

① 一名牧师如果选择黑暗领域可以从使用本书第四

  章所述效果或是《极恶之书》中的效果。
② 罗丝魔裔卓尔牧师可以选择恶魔领域作为自己的

  领域。
  
    许多包含在《崇善之书》和《极恶之书》中的
领域也适合费伦的神祇赐予他们的牧师。费伦诸神
中也包括一小部分近似于这两本书中出现的神祇。
比如说玛拉，就与《极恶之书》中的野兽之神——
卡拉兰 (Karaan) 非常的相似，所以给玛拉增加野
兽领域也是非常合适的。本页下方的表格中列出了
崇善和极恶领域在费伦以及费伦之外允许使用的神
祇。

魔王与典范

    《极恶之书》中记载的魔王——恶魔领主和大
魔鬼——都盘踞在九层地狱和无底深渊。记载的恶
魔领主中，奥库斯和最近活跃的格拉兹特可能算在
费伦大陆上的重要角色，而其他的就没有比狄摩高
根、朱庇莱克斯 (在费伦已经被关纳德假冒其名发
展教徒 )或其他列出名字的地位更高了。与众不同
的费伦恶魔领主包括：巴风特、埃尔特伯、科斯彻
奇、帕兹瑞尔 (Pazrael就是帕祖祖Pazuzu)和伊诺胡。
而居住在九层地狱之外的大魔鬼有加葛斯 (现在已
经是神祇了 )和麦奇兹德 (Malkizid)。
    《崇善之书》中记载的天界典范中有亚空神族
的统治者。在费伦的宇宙体系中，亚空神族栖息在
提尔、托姆、提尔和海姆所在的三圣之殿里。亚空
神族典范是在服务这些神祇的仆从中水平最高的，
并且他们要比《崇善之书》中所描述的更加服从这
些神祇。亚空神族中最伟大沙发尔 (Zaphkiel) 是一
个出身和本质完全无从得知的神秘人物，但传说提
尔对他略知一二。
    塔利希德和五爵 (Talisid and the Five 
Companions) 是盖丁天族的典范，与一大群有关自
然的神祇居住在自然之殿里。在一个充满了强大生
物的位面里，这些盖丁典范会试着去融入他们，但
他们的注意力大多一直放在防止任何邪恶势力入侵
自己的家园。
    在费伦的宇宙体系中，精灵国度和苏伦所在的
月亮之门这两个位面欢迎爱菈天族。女王莫维尔
(Queen Morwel) 和他的配偶菲利涅尔 (Faerinaal) 居
住在月亮之门，而格温哈维夫 (Gwynharwyf) 则游
荡在两个位面独立于爱菈王庭。
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变体规则：有等级调整的种族

    如果你想扮演一个神魔裔、黑暗精灵或是地底
侏儒，但是队伍的起始等级却是从一级开始的话，
那该怎么办呢？
    在有关使用带有等级调整种族的核心规则中，
你无法在创建只有一级的人物时，使用强到带有等
级调整的种族。虽然《野蛮种族》(Savage Species)
一书中介绍怪物职业时，提供了一种可以从一级开
始扮演几乎任何智能怪物的方法，但它并不包括只
拥有单一生命骰 (通常被职业等级提供的生命骰代
替了 )和带有 +1 或更高等级调整的类人种族。而
这却是在使用《战役设定集》中许多不寻常的种族
和亚种时会遇到的情况。
    下面的章节中提供了两种不同的变体规则系
统。它们都是在一级冒险队伍中使用强力种族的方
法。

一级时的强力种族

    使用此变体规则是，你可以在一级时使用任何
出现于本书的强力种族。这样的人物会拥有正常情
况下所有的种族特性和职业能力，但同时他也会在
开始游戏时获得和种族等级调整值相同的负向等
级。每一级负向等级，他会受到以下减值：

* 技能和属性检定受到 -1 惩罚。
* 攻击和豁免检定受到 -1 惩罚。
* 等级检定受到-1惩罚(包括施法者等级检定)。
* 施放的所有法术和任何带有豁免检定的特殊能力
  DC 受到 -1 惩罚。
* 任何由于种族原因获得的 AC 加值受到 -1 惩罚，
  例如天生护甲加值或是地底侏儒的闪避加值。
* 种族等级调整值 -1( 使人物的有效等级变为正常
  的一级 )。

    当角色获得足够的经验来提升等级时，他并不
获得新的职业等级。取而代之的是他每可以提升一
个等级时，负向等级就会减少一级，直到全部减没
为止。而此时，角色彻底“还清”了他的种族等级
调整值，那么他现在有一级职业等级和完成的种族
等级，所有他的有效等级 (ECL) 为 1+ 他的种族等
级调整值。
    举例而言，一个泰夫林有 +1 的种族等级调整
值，所以一个一级的泰夫林角色会拥有 -1 的负向
等级。直到她的负向等级取消之前，她的有效人物
等级都是一级。当她获得了 1,000 经验值 (足够升
级到二级 )，她不会获得职业等级提升，但是她的
负向等级消失了，使她成为了一名二级角色 (一级
职业等级 +1 种族等级调整值 )。
    另外一个例子来看一名以 -2 的负向等级开始

游戏的一级黑暗精灵角色。当他获得了 1,000 经验
值，他的负向等级会减少为 -1。当他获得 3000 经
验值时，负向等级全部消失。此时，他相当于一个
三级的人物，拥有一级职业等级和两级的种族等级
调整值。

次级版本

    作为在角色低等级时使用负向等级抵消种族等
级调整的替代方案，此变体规则提供一些与通常的
强力种族不同的非强力版本。举例来说，一名“次
级卓尔”并不拥有正常黑暗精灵的所有特殊能力，
但是她可以作为一级人物与其他种族一同使用。虽
然他们缺少了一些强力的种族能力，但因为这些角
色从来不用担心等级调整的问题，所以很多时候可
能会比有等级调整的种族玩的更令人愉快一些。
    如果你在战役中使用这些次级版本的种族，那
么你就应当一视同仁——不论是 NPC 还是 PC 角色
都一样。因此，一个包含了次级卓尔的队伍在你的
游戏中就不可能遭遇到《怪物图鉴》版本的黑暗精
灵。所有在你战役中的黑暗精灵都应该是次级卓尔，
当然并没有人叫他们“次级卓尔”，因为所有的黑
暗精灵在你的游戏中都拥有相同的种族能力。

次级灰矮人 (Lesser Gray Dwarves)

    次级灰矮人拥有以下种族特性。

    种族能力：此特性除了以下列出的部分，其他
与《玩家手册》中矮人的标准能力相同。

* 体质 +2、魅力 -4：次级灰矮人非常沉默且戒心
  很重。此属性调整代替《玩家手册》中矮人的种
  族属性调整。
* 武器熟悉：不同于其他矮人，次级灰矮人并不获
  得对矮人战斧和矮人矛斧的熟悉。
* 在对抗毒素、幻觉和定身效果时豁免检定获得
  +2 种族加值：此能力代替《玩家手册中》矮人
  对抗毒素的 +2 种族加值。
* 在“躲藏”和“潜行”技能检定中获得+2种族加值：
  次级灰矮人擅长无声行动。
* 类法术能力：每天一次“人类变巨术”。施法者
  等级为次级灰矮人职业等级的两倍(最少3级 )。
  此能力效果只会影响次级灰矮人自己和他的随身
  物品，
* 畏光：次级灰矮人在日光下或“昼明术”效果范
  围内会目眩。
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次级卓尔 (Lesser Drow)

    次级卓尔拥有以下种族特性：
    种族能力：此特性除了以下列出的部分，其他
与《玩家手册》中精灵的标准能力相同。

* 敏捷 +2，体质 -2：在持续了无数世纪的残酷自
  然选择中，次级卓尔用失去强壮身躯的代价换取
  了敏捷动作。此属性调整代替《玩家手册》中精
  灵的种族属性调整。
* 黑暗视觉：次级卓尔在黑暗中的视力范围是 60
  英尺。黑暗视觉只能分辨黑与白，其他与正常视
  觉相同，次级卓尔在完全无光的情况下也可以视
  物。此能力代替《玩家手册》中精灵的昏暗视觉
  能力。
* 武器熟悉：次级卓尔自动擅长使用单手十字弓、
  细剑和短剑。此武器熟悉代替精灵的标准武器熟
  悉。
* 对抗法术或类法术效果时意志豁免检定获得 +2
  种族加值。
* 类法术能力：一名魅力值至少达到 10 点的次级
  卓尔可以使用下列类法术能力：每天一次“舞光
  术”、“眩晕术”和“疲乏之触”。施法者等级
  等于次级卓尔的职业等级。
* 光照目盲：突然暴露在强光之下(日光或“昼明术”
  效果 )，次级卓尔会目盲一轮。之后他会一直处
  于目眩状态，直到离开效果区域。
* 天赋职业：法师 (男性 )或牧师 (女性 )。此能
力代替《玩家手册》中精灵的天赋职业能力。    

次级神魔裔 (Lesser Planetouched)

    所有种类的次级神魔裔除了拥有《战役设定集》
中的种族特性之外，都拥有以下共同的种族特性：

* 神魔后裔：次级神魔裔属于神魔裔亚种的类人生
  物 ( 而非本地异界生物 )。他们会同时受到影响
  类人生物以及异界生物的法术与效果的影响。“魅
  惑人类”会作用在他们身上，“放逐术”同样也
  可以。此特性替换所有神魔裔描述中“异界生物”
  特性。

次级地底侏儒 (Lesser Deep Gnomes)

    次级地底侏儒拥拥有以下种族特性：
    种族能力：此特性除了以下列出的部分，其他
与《玩家手册》中侏儒的标准能力相同。

* 力量 -2，敏捷 +2：次级地底侏儒行动迅速但力
  气不足。此属性调整代替《玩家手册》中侏儒的

  种族属性调整。
* 黑暗视觉：次级地底侏儒在黑暗中的视力范围是
  60 英尺。黑暗视觉只能分辨黑与白，其他与正
  常视觉相同，次级地底侏儒在完全无光的情况下
  也可以视物。此能力代替《玩家手册》中侏儒的
  昏暗视觉能力。
* 岩石熟悉：此能力使次级地底侏儒在以“搜索”
  技能进行岩石制特殊物品相关检定时获得 +2 种
  族加值，例如滑动的石墙、岩石制陷阱、新石造
  建筑 (即使特意做得和旧石造建筑一样 )、危险
  石地、摇摇欲坠的石顶等。非岩石制，却伪装成
  岩石制的东西，也算岩石制特殊物品。只要距离
  该岩石制特殊物品 10 英尺之内，次级地底侏儒
  便可进行检定，视同主动使用“搜索”技能，同
  时也可以像游荡者一般地使用“搜索”来寻找岩
  石制陷阱。在地底时，次级地底侏儒能够感觉目
  前所处之大约深度，这和人类的上下方向感有异
  曲同工之妙。次级地底侏儒对岩石制物品有与生
  俱来的第六感，地底生活为他们提供了许多磨练
  的机会。
* 对抗法术和类似法术效果的豁免检定中获得 +2
  种族加值：次级地底侏儒对魔法有天生的抵抗力。
  此特性替换《玩家手册》中给予侏儒对抗幻术
  +2 的种族加值。
* 对抗所有生物时 AC 获得 +1 种族加值：此特性替
  换《玩家手册》中侏儒对抗巨人时 AC 获得的 +4
  闪避加值。
* 武器熟悉：次级地底侏儒将侏儒钩式战锤视为军
  用武器而非异种武器。
* 所有次级地底侏儒施放的幻术系法术 DC 增加 1
  点。
* 类法术能力：每天一次“提升抗力”、“眩晕术”、
  “催眠曲”。施法者等级等于次级地底侏儒人物
  等级的一半，DC为 10+法术等级 +魅力调整值。
* “躲藏”技能检定获得 +2 种族加值：次级地底
  侏儒是隐蔽的专家，此加值在地底时变为 +4。
* 天赋职业：游荡者。此特性替换《玩家手册》中
  侏儒的标准天赋职业。
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