СПРАВОЧНИК МОНСТРОВ 
ДРАГОНЛЭНС

TSR 2105





Перевод - GEP

НЕМЕРТВЫЙ ЗВЕРЬ (BEAST, UNDEAD)



СТАХНК (STAHNK)



ГХОЛОР (GHOLOR)
CLIMATE/TERRAIN: 
любой





любой


FREQUENCY: 

очень редкие




очень редкие

ORGANIZATION: 
уединенные




уединенные
ACTIVITY CYCLE: 
любой 





любой

DIET:  


нет





нет



INTELLIGENCE: 
нет (0)





нет (0)

TREASURE: 

G





G, H

ALIGNMENT: 

нейтральный




нейтральный


NO. APPEARING:  
1





1

ARMOR CLASS: 
6





6
MOVEMENT: 

9, Sw 9





нет

HIT DICE: 

12+12





12+12
THAC0: 

7





7

NO. OF ATTACKS: 
3 





3 или 1

DAMAGE/ATTACK: 
2d4+1/2d4+1/3d8 



2d4+1/2d4+1/3d8 или 3d6

SPECIAL ATTACKS: 
ловушка, шипы при движении


кислотный укус

SPECIAL DEFENSES: 
смотри ниже




смотри ниже

MAGIC RESISTANCE: 
20%





20%

SIZE: M (6' высоты)
H (20’ в длину)




H (20’ в длину)


MORALE:  

Elite (14) 




Elite (14) 

XP VALUE: 

8,000





8,000

Немертвый зверь бессмысленный убийца неизвестного происхождения, призванный уничтожать живущих. Наиболее часто встречающаяся разновидность немертвых зверей называется стахнк.

Стахнк размером с маленького дракона, его кости выступают из гнилой плоти. Он имеет большую громадную голову и обнаженные ребра с шипами, которые формируют его отвратительную грудную клетку. Он ходит на всех четырех конечностях, но может подняться на задние лапы, балансируя при помощи своего короткого хвоста, высвобождая свои могучие верхние лапы для драки.

Бой. Стахнк нападет на все, что движется, атакуя своими острыми, как бритва когтями и рогатой головой. Любая жертва, пораженная когтем этого создания, должна выкинуть спасбросок против смертельной магии или получить дополнительные 1d20 dam. Зверь может попытаться подмять жертву, чтобы ее растоптать (делая нормальный бросок атаки). РС, на которых наступил зверь, имеют право на спасбросок против смертельной магии. Если они его проваливают, они получают 3d8 dam,  если выкидывают, то 1d8. Кроме того, провалившие спасбросок, должны сделать спасбросок против палочек. Провал означает, что они пойманы в ловушку под костяной клеткой зверя и переносят 1d4 dam каждый раунд от шипов клетки, пока зверь движется. Пойманный в клетку персонаж может вырваться на свободу, если зверь потерял 50% своих хитов (стахнк, который уже потерял половину своих хитов, вообще не может никого поймать в ловушку). Пойманные в ловушку в грудной клетке жертвы могут нападать на зверя, но делают это с –3 штрафом на бросках атаки и повреждения.

Стахнк может быть изгнан, как специальная нежить. Против них бесполезен огонь и они получают минимальное повреждение (1хит+бонус от премий) от любого режущего и проникающего оружия (edged, pointed). Ударное оружие, типа дубин и булав наносит нормальное повреждение.

Среда обитания/общество. Стахнк обитает в самых пустынных регионах мира. Он практически всегда один, давно уничтоживший всех других существ поблизости. Каждый стахнк заявляет права на область не более нескольких акров. Стахнк никогда не покидает свою область, убивая все живые существа, нарушившие его границы. Стахнки уничтожают тела своих жертв, но имущество оставляют нетронутым. Они предпочитают наполнять большие тайники сокровищами.

Экология. Стахнки не поедают свои жертвы, вместо этого раздавливают их, превращая в кашицу. Могущественные злые маги иногда используют стахнков в качестве стражи.

ГХОЛОР (GHOLOR)

Гхолор, также называемый бражником (feaster), является немертвым зверем без задних лап и грудной клетки. Он не может поймать жертву в ловушку или растоптать ее. Вместо этого он нападает двумя 20-футовыми в длину костяными, крюкообразными рукам и своими острыми зубами. Его челюсти выделяют кислоту, нанося дополнительные 1d8 dam каждым успешным укусом.

Гхолоры живут на дне глубоких воронкообразных впадинах, расположенных в пустынях, на океанском дне или в подобных пустынных областях. Они не могут выбраться из своих впадин. Гхолоры излучают магический зов в пределах 1d10 миль от своей впадины, вызывая у всех жертв в области чувствовать желание направиться к впадине. За каждый час нахождения в пределах этого радиуса, любой должен кинуть спасбросок против заклинания или продолжать двигаться к впадине со своей обычной скоростью. Когда жертва достигает впадины, она начинает скользить внутрь; она скользит к центру, прямо в руки ждущего гхолора в течение трех раундов.

АНХКОЛОКС (ANHKOLOX) 

Примерно 10% всех немертвых зверей, включая гхолоров, имеют кости, зачарованные (enchanted) зеленым жаром. Такие немертвые звери называются анхколоксами. Такие звери очень горячие; персонаж, дотронувшийся до кости голыми руками теряет 1 дополнительный хит. Если до зверя дотронуться любым воспламеняющимся объектом, типа деревянного посоха, то объект возгорается.

Анхколокс может также напасть своим дыханием, ледяным конусом зеленого огня длиной 7 футов и диаметром у основания в 2½ фута. Жертва, пораженная зеленым огнем, должна бросить спасбросок против заклинания. Если спасбросок успешен, жертва получает 1d4 dam. Если он провален, то жертва теряет 2d4 хита и ее кости пульсируют от холода в следующие 1d6 раундов (2d4 хита теряются каждый из этих раундов): его АС ухудшается на +1, и все броски атаки получают –1 штраф на это время. Эти эффекты могут быть сняты рассеянием магии или подобным заклинанием, хотя РС по-прежнему получает повреждение.

СКЕЛЕТ, ВОИН (WARRIOR, SKELETON)
CLIMATE/TERRAIN: любой



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: одиночка  



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  нет





INTELLIGENCE: исключительный (15-16)

TREASURE: A





ALIGNMENT: нейтрально-злой


NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 2

MOVEMENT: 6 





HIT DICE: от 9+2 до 9+12

THAC0: 11 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: оружием (+3 к броску атаки)

SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже

SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: 90%

SIZE: M (6'-7’)





MORALE:  Чемпионская (15) 

XP VALUE: 4,000
Когда-то мощные воины, скелетные воины – немертвые лорды, принудительно заключенные в это кошмарное состояние могущественными магами или злыми полубогами, заключившими их души в золотые обручи. Единственная причина, по которой воины скелеты остаются на Главном Материальном плане, состоит в том, чтобы найти и забрать себе обручи, содержащие их души.

Скелет воин выглядит как потрескавшийся, желтоватый скелет, покрытый остатками распадающейся плоти. Его глаза – черные дыры, в которых мерцают точки красноватого света. Они одеваются в почерневшие доспехи и прогнившие регалии, которые носили в своей прежней жизни.

Бой. Любой, обладающий обручем скелетного воина, может контролировать его действия, оставаясь на расстоянии 240 футов от воина. Владелец может контролировать воина активным или пассивным способом. При активном контроле, владелец может видеть то, что видит скелет, и может мысленно ему приказывать, чтобы тот сражался, искал сокровища или исполнял любые другие действия. Однако сам владелец не способен использовать заклинания, двигаться или предпринимать другие действия в то время, когда активно контролирует скелета воина. При пассивном способе контроля, владелец обруча может предпринимать любые нормальные действия, но он не способен видеть глазами воина. Скелетный воин остается инертным, пока владелец находится в пассивном режиме управления. Владелец обруча по желанию может менять активный и пассивный способы контролирования.

Чтобы управлять воином скелетом хозяин должен носить обруч на своей голове. Если обруч снят с головы хозяина, то он больше не может контролировать скелета; аналогично контроль потерян, если хозяин обруча и скелет воин удалены друг от друга на расстояние более 240-а футов. Если обруч остается у владельца, он может восстановить контроль в более позднее время. Но если владелец потерял обруч, случайно или преднамеренно, воин немедленно движется к владельцу с удвоенной скоростью (12) и нападает на него, стараясь уничтожить. Скелет воин не отдыхает, пока не уничтожит своего прежнего хозяина или пока тот не восстановит контроль. Если воин водружает обруч себе на голову, и воин и обруч рассыпаются в пыль, чтобы никогда больше не появиться.

Когда персонаж впервые получает обруч, он вряд ли будет знать о том, что воин скелет выслеживает его, если не узнает значение обруча. Чтобы впервые установить контроль, персонаж должен не только водрузить обруч себе на голову, он также должен видеть воина и концентрироваться на установлении контроля в течение одного раунда, а затем сделать чек мудрости. Если чек мудрости провален, он может попробовать снова в следующих раундах. Тем временем, воин скелет продолжает приближаться, предпринимая попытки уничтожить персонажа и завладеть обручем. Если его концентрация нарушена прежде, чем установлен контроль, например, он вынужден защищаться, то он снова должен концентрироваться в течение трех раундов. Как только контроль установлен в первый раз, он может быть нарушен только так, как описано выше. Чтобы быть эффективным, обруч не может быть одет ни с каким другим головным убором. Например, размещение его на шлеме, аннулирует все его силы, хотя воин скелет по-прежнему знает о том, что обруч присутствует у владельца.

Скелетные воины обычно сражаются с двуручными мечами, но также могут использовать и другое оружие. Воины скелеты проводят броски атаки с премией +3, если нападают с оружием. Это их естественная способность, само оружие не магическое.

Только магическое оружие может подействовать на скелета. Они имеют 90% магическое сопротивление. Простой вид воина скелета заставляет любое существо, у которых менее 5 HD в панике бежать от него. Воины скелеты не могут быть изгнаны жрецами.    

Среда обитания/общество: Воины скелеты обычно обнаруживаются около мест, где умерли в своей прежней жизни, или где были похоронены. Воин скелет имеет большую коллекцию сокровищ, оставшихся после его приключений. Поскольку воин скелет заботится только о том, чтобы вернуть свой обруч, защита своих сокровищ не приоритетная его задача.

Экология: Воины скелеты используются своими владельцами в качестве телохранителей, слуг или рабочих. Поскольку воинов скелетов волнует только лишь их обручи, они ненадежны. Злые существа и другая нежить редко связывается с ними. Воины скелеты не едят, не спят и не справляют никакие другие физиологические потребности.
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