СПРАВОЧНИК МОНСТРОВ 
ЗАБЫТЫЕ КОРОЛЕВСТВА

TSR 2104





Перевод - GEP

РЕВЕНАНТ (REVENANT)
CLIMATE/TERRAIN: любой



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: одиночка  



ACTIVITY CYCLE: ночь
DIET:  нет





INTELLIGENCE: смотри ниже

TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 10

MOVEMENT: 9 





HIT DICE: 8

THAC0: 13 (базовое)




NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 2-16 (2d8) 



SPECIAL ATTACKS: парализация
SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Смотри ниже

SIZE: M (5'-6’)





MORALE:  Смотри ниже
XP VALUE: 4,000
Ревенанты – мстительные души, поднявшиеся из могилы, чтобы уничтожить своих убийц.

Ревенант выглядит как призрачная, распадающаяся версия самого себя в момент своей смерти. Его бледная кожа сильно натянута на костях. Плоть липкая и холодная. Запавшие глаза уныло смотрят из-под тяжелых век, но когда ревенант предстает перед своей предназначенной жертвой, его глаза пылают с неестественной интенсивностью. Его сопровождает аура печали, гнева и решимости.
Бой. Ревенант нападает, смыкая свои когтеподобные руки на горле своей жертвы. Это удушение причиняет 2d8 dam каждый раунд. Он не будет размыкать свой захват до тех пор, пока не будет мертва его жертва или он сам. Он никогда не использует оружие.

Если ревенант смотрит в глаза своей жертвы, то она должна выкинуть успешный спасбросок против заклинаний или стать парализована от ужаса на 2d4 раунда. Эта сила воздействует только на убийцу ревенанта.

Если ревенант расчленен, отдельные части тела действуют независимо, как будто бы управлялись мозгом ревенанта. Сила воли ревенанта заставляет его части тела воссоединяться. Он также может регенерировать 3 хита каждый раунд, кроме повреждений от пожара. Он иммунен к кислоте и газу. Хотя тело ревенанта может быть разрублено нормальным или магическим оружием, раны временны и не уничтожают ревенанта. Только огонь уничтожает ревенанта, первоначальное тело должно быть полностью уничтожено огнем дотла.

Хотя он и нежить, ревенант действует полностью по своей воле. Поэтому, поскольку он хоть и является неотъемлемым злом, на него не воздействует святая вода, святые/несвятые силы или другие религиозные принадлежности. Он не может быть изгнан жрецами, и при этом не может быть воскрешен или возрожден.

Среда обитания/общество. При исключительных обстоятельствах, персонаж умерший насильственной смертью, может подняться из могилы, как ревенант, чтобы отомстить своему убийце (убийцам). Чтобы такое произошло, должно быть выполнено два требования. Конституция мертвого персонажа должна быть не менее 18-ти, а его мудрость или интеллект должны быть больше 16-ти. Также общая сумма всех его 6-ти статистик должна быть 90 или больше. Если эти три условия выполнены, то существует 5% шанс того, что мертвый персонаж становится ревенантом.

Если и Интеллект и Мудрость больше 16-ти, шанс увеличивается до 10%. Если интеллект, мудрость и конституция все 18, то существо может по желанию перейти в тело любого недавно убитого гуманоида, при успешном спасброске  ревенанта против смерти. 

Если персонаж умер особенно насильственной смертью, он может быть не способен занять свое первоначальное тело в силу его разрушенности. В этом случае, дух занимает любой доступный, недавно умерший труп. Однако убийца ревенанта и его сообщники всегда видят ревенанта как человека, которого они убили.

Ревенант сохраняет все способности, которые имел в своей предыдущей жизни и имеет, по крайней мере, хиты и спасброски 8-ми HD создания. Его мировоззрение нейтрально, независимо от его мировоззрения при жизни. Он может бегло разговаривать на своем родном языке, хотя неподвижность его голосовых связок удерживает его от разговоров, кроме как при чрезвычайных обстоятельствах, типа использования заклинания в своего убийцу.

Единственная цель короткого существования ревенанта состоит в том, чтобы отомстить своему убийце и тем, кто помогал ему в этом. Он не останавливается ни перед чем, чтобы достичь своей цели. Он может найти свою жертву повсюду, где она может быть. Также он выслеживает и сообщников, если те находятся в компании с убийцей. Но если они в другом месте, то он игнорирует их, до тех пор, пока не разберется с убийцей. Если сообщники убийцы вместе с ним в одной группе, то он будет иметь с ними дело после того, как убийца будет мертв.     

Тело ревенанта разлагается, хотя и более медленней, чем обычное. В течение 3-6 месяцев труп разлагается и душа ревенанта возвращается в план, из которого прибыла. Когда ревенант заканчивает свою миссию, его тело тут же немедленно разлагается, а его душа, наконец, находит покой.

Ревенант не нападает на невинных, кроме самообороны. Если возникает необходимость, то ревенант может использовать хитрость, чтобы подобраться к добыче.

Экология. Ревенантам, жертвам убийства, предоставляется шанс отомстить за свою смерть. Они преследуют свою цель в одиночку, не желая и не нуждаясь в союзниках. Однако если ревенанту противостоит могущественный противник, способный уничтожить его новую форму, то ревенант может решить использовать авантюристов в качестве пешек в своих поисках.

ПАУТИНА, ЖИВАЯ (WEB, LIVING)



ЖИВАЯ




ВОСПОМИНАНИЙ (MEMORY)
CLIMATE/TERRAIN: 
пещеры, руины




пещеры, руины


FREQUENCY: 

очень редкие




очень редкие

ORGANIZATION: 
участок





уединенные
ACTIVITY CYCLE: 
любой 





любой

DIET:  


плотоядная




плотоядная



INTELLIGENCE: 
semi (2-4)




very (11-12)
TREASURE: 

нет





нет

ALIGNMENT: 

нейтральный




нейтральный

NO. APPEARING:  
1-8





1

ARMOR CLASS: 
9





2
MOVEMENT: 

6





3 (прыжок 18)

HIT DICE: 

от ½ до 6




6
THAC0: 

от ½ до 2HD: 19; 3-4 HD: 17; 5-6 HD: 15 

13

NO. OF ATTACKS: 
1 





1

DAMAGE/ATTACK: 
смотри ниже 




1d6

SPECIAL ATTACKS: 
молния





Нет

SPECIAL DEFENSES: 
смотри ниже




смотри ниже

MAGIC RESISTANCE: 
нет





нет

SIZE: M (6' высоты)
S (1’-7’)





смотри ниже
MORALE:  

средняя (9-10) 




элитная (13-14) 

XP VALUE: 

от 650 до 2,000




3,000

Живая паутина, также известная, как плотоядная паутина или дулип (duleep), является всеядным существом. Они бродят по пещерам и руинам.

Живые паутины – небольшие аморфные существа, похожие на серые полотна, волокна и нити пыльной паутины. У них нет видимых органов чувств и отдельных частей тела. Они, кажется, состоят из колоний микроскопических, идентичных ячеек.

Бой. Прикосновение живой паутины наносит электрический удар. Такое нападение причиняет минимум 1d4 dam. Паутина с 3-5 HD наносит 1d6 dam, а с 6HD причиняют 2d4 dam.

Живая паутина может испускать миниатюрный разряд молнии (диапазон 20 ярдов, 3d4 dam) два раза за оборот. Живые паутины, у которых менее 9 хитов испускают только один разряд молнии в раунд. Все фрагменты паутины имеют эту силу, так живая паутина, разрезанная на две, может испустить 4 таких разряда в оборот.

Живая паутина поглощает всю электрическую энергию, естественную или магическую, получая 1 постоянный HD за каждые 8 dam электрического повреждения, которое могло бы быть. Такая энергия вынуждает паутину расти.

Против нее неэффективны атаки, использующие огонь, воду, тепло и холод. Удары от острого оружия наносят полное повреждение этим тварям. Такие нападения разрезают их на две меньших паутины. Каждая имеет половину оставшихся хитов родительской паутины и продолжает атаковать добычу. Тупое оружие наносит только половину повреждения живой паутине, поглощающей удар без разрыва. Стоит отметить, что разделение происходит только в результате нападения противника или несчастного случая. Сама живая паутина не может добровольно делиться.

Живые паутины атакуют инстинктивно. Против них не эффективны страх, отвращение (repulsion) или подобные заклинания. 

Среда обитания/Общество. Это всеядные кочевые твари, которые постоянно бродят в глухих, подземных местах. Они предпочитают места, типа пещер и руин, места, полные обычной паутины, среди которых живые паутины могут спрятаться. Они проводят всю свою жизнь в бесконечном поиске растительной жизни, мертвечины и живой добычи. Поглощенная пища преобразовывается в электрическую энергию, которую они используют для движения и нападения.

Несмотря на отсутствие видимых органов чувств, живая паутина может чувствовать колебания, изменения тепла и присутствие других живых паутин. Их чувства распространяются на 90-футовой диапазон.

Они, кажется, плывут по поверхности, двигаясь подобно гусеницам на миллионах крошечных нитей. Волокна могут соединяться вместе в одну большую плотную массу. Живая паутина может подниматься на стены и потолки из любого материала. Они никогда не соскальзывают с них, живая паутина настолько крепко прилепляется к поверхности, что ее нельзя оторвать никаким физическим или магическим нападением, если оно конечно не уничтожает ее.

Живые паутины двигаются и действуют независимо друг от друга. Они чувствуют направление и размер других живых паутин на расстоянии 90 футов. Если живая паутина обнаруживает другую паутину, у которой менее 9-ти хитов, она пытается присоединить ее к себе. Если такое происходит, это добавляет ей хиты и HD к ее собственным, до максимального 6 HD.

Экология. Живые паутины полезны в качестве убийц паразитов. Их можно использовать для охраны в обычно неиспользованных секциях пещер и подземелий.

ПАУТИНА ВОСПОМИНАНИЙ (MEMORY WEB)

Это существо – волокнистая масс, похожая на паутину, созданную заклинанием паутины. Она похожа, но не идентична таковой. Она может скрываться, сжимаясь в тугой шар. Она нападает, выпрыгивая на расстояние до 180-ти футов, раскрываясь в круглую сеть диаметром 20-ть футов. Паутине не требуется ни к чему цепляться. Любой, пойманный паутиной воспоминаний, имеет тот же самый шанс выбраться на свободу, как и в случае обычной паутины. Поскольку паутина сжимается, захваченная жертва теряет 1d6 хитов в раунд, пока не вырвется на свободу, умрет или паутина будет уничтожена. Паутина воспоминаний получает только половину повреждения от немагического оружия или огня.

Воспоминания убитых жертв поглощаются паутиной воспоминаний. Если паутина уничтожена, она выпускает все воспоминания, полученные в течении предыдущего дня в форме волны телепатического шока (telepathic shock wave). Воспоминания внедряются в мысли всех существ на расстоянии 200 футов от паутины и принимают форму воспоминаний во снах. Некоторые детали этих воспоминаний ясны, другие непонятны.
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