СПРАВОЧНИК МОНСТРОВ 
ГРЕЙХОК

TSR 2107





Перевод - GEP

ЗВЕРОЧЕЛОВЕК (BEASTMAN)
CLIMATE/TERRAIN: тропики и субтропики/леса

FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: племя  



ACTIVITY CYCLE: день

DIET:  всеядная





INTELLIGENCE: средний (8-10)

TREASURE: K, Q




ALIGNMENT: нейтральный (добрый)


NO. APPEARING: 2-12




ARMOR CLASS: 8

MOVEMENT: 12 




HIT DICE: 2

THAC0: 19 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: оружием (1-8 обычно)

SPECIAL ATTACKS: нет

SPECIAL DEFENSES: Камуфляж



MAGIC RESISTANCE: 80%

SIZE: M (5')





MORALE: Устойчивая (11-12) 

XP VALUE: 270
Зверочеловеки были бы похожи на низких, стройных людей, если бы не тонкий слой темно-зеленого или оливкового по цвету меха, покрывающего все их тело. Под ним внутренний слой грубого черного меха. Когда зверочеловек передвигается, его тело инстинктивно заставляет черный мех выпрямляться, подобно волосам на кошачьей спине, когда он испуган. Делая так, зверочеловек создает узор из полос или пятен, который позволяет ему раствориться среди теней и полутеней окружающего его леса. Из-за этой своей уникальной способности зверочеловек редко носит одежду или украшения любого сорта.

Язык зверочеловека очень замысловат, включающий элементы звуковой речи, жестикуляцию рук и тела, и изменения мехового узора говорящего. Хотя другие расы могут изучить речевые и жестикулирующие части языка, они неспособны воспроизвести изменения цвета. Поэтому чужаки могут разговаривать только самыми простыми терминами.

Бой: Необычное свойство зверолюдей растворяться в лесу (камуфляж) делает их опасными охотниками и противниками. Когда зверочеловек хочет остаться необнаруженным, он может скрываться в тенях с 90% шансом успеха. Эта способность работает только в тех местах, где темно-зеленый и черный окрас зверолюдей смешивается с листвой. Когда он нападает на противника, который не знает о его присутствии, тот получает –6 штраф к своему броску неожиданности.

Хотя зверолюди обычно стремятся избегать боя (и даже входить в контакт) с посторонними, они, конечно же, будут защищать себя и свое племя. Когда им приходится вступить в бой, их способность к камуфляжу и врожденная магическая сопротивляемость делает их опасными противниками. В бою зверолюди используют различные копья, каменные топоры и ножи, боласы (bolas) и духовые трубки. Для дротиков духовых трубок они приготавливают специальный яд, ослабленная форма яда класса F (те, кто проваливают спасбросок против яда, умирают через 2d4 раунда). Хотя этот яд также смертоносен, как и все другие яды класса F, спасброски против него делаются с премией +4.

Временами зверолюди захватывают в плен своих врагов, вместо того, чтобы убить. В таких случаях, большая, тяжелая сеть, сплетенная из лоз и ползучих растений, набрасывается сверху. У узников, захваченных такой сетью, забирают все снаряжение, а затем освобождают подальше от дома. Однако, если зверолюди считают пленников опасными, даже без их снаряжения, то тогда их безболезненно убивают.

Среда обитания/Общество. Каждое племя зверолюдей состоит из 40-60 индивидуумов, хотя большее количество встреч происходит с группами охотников, состоящих из 1d6+4 зверолюдей. У каждого племени есть руководитель, который не избирается или назначается, а просто принимает на себя обязанности лидера в случае необходимости. Руководители племени меняются изо дня в день, в зависимости от ситуации. Например, если племя воюет, то руководитель – лучший воин. В случае, когда на роль лидера подходят несколько индивидуумов, проблема решается при помощи какого-нибудь состязания. Быть лидером не считается привилегией, это всего лишь обязанность, которую время от времени должны выполнять многие. Аналогично нет никакого позора в том, что если кто-нибудь никогда не был руководителем или проиграл состязание за то, чтобы им стать.

В культуре зверолюдей нет больших различий в правах и обязанностях полов. Единственное исключение из этого правила – беременные женщины, к которым, из-за их важности для будущего племени, обращаются с почтением и освобождают от тяжелой деятельности. Дети воспитываются всем племенем. Десять процентов любого племени молодняк (в возрасте 10%-80% возраста взрослой особи).

Зверолюди живут в строениях, сплетенных из живых веток, на вершинах деревьев. В каждом таком доме проживают 1d4+2 взрослых различного пола, которые формируют групповой брак. Кроме того, в доме могут быть один или два ребенка.  

Зверолюди не верят в магию, призраков, духов и сверхъестественное. Если они не могут видеть, слышать или коснуться чего-нибудь, то этого не существует. Многие говорят, что это из-за врожденной магической сопротивляемости зверолюдей. С другой стороны есть те, кто полагает, что это верно, но только наоборот: это их неверие предоставляет зверолюдям устойчивость к заклинаниям.

Экология: Зверолюди – искусные охотники, хорошо приспособленные к выживанию в своих лесах. Их преследуют только самые могущественные и хитрые существа. Хотя они всеядны и собирают плоды и орехи, они не занимаются никаким сельским хозяйством.

Зверолюди мало что имеют, что заинтересовало бы другие культуры в плане торговли. Поскольку их культура самодостаточна, они не имеют никакой потребности и желания во внешней торговле.

РАСТЕНИЕ, ПЛОТОЯДНОЕ (PLANT, CARNIVOROUS)



КАМПФУЛТ (KAMPFULT)


ГИГАНТСКИЙ ПОЛИП (POLYR, GIANT)
CLIMATE/TERRAIN: 
любой/подземный



Любой/подземные воды

FREQUENCY: 

очень редкие




очень редкие

ORGANIZATION: 
уединенные 




уединенные
ACTIVITY CYCLE: 
любой 





любой

DIET:  


плотоядное




плотоядное



INTELLIGENCE: 
низкий (5-7)




низкий (5-7)

TREASURE: 

случайное




случайное

ALIGNMENT: 

нейтрально (злой)



нейтрально злой 

NO. APPEARING:  
1





1

ARMOR CLASS: 
4





6
MOVEMENT: 

3





0

HIT DICE: 

2





7
THAC0: 

19





13
NO. OF ATTACKS: 
6 





24
DAMAGE/ATTACK: 
1 





1-2 в щупальце

SPECIAL ATTACKS: 
-3 штраф к неожиданности


парализация

SPECIAL DEFENSES: 
нет





острые шипы 

MAGIC RESISTANCE: 
нет





нет

SIZE: M (6' высоты)
S (похожий на пень)



L (10’ высотой)


MORALE:  

Устойчивая (11-12) 



Champion (15-16) 

XP VALUE: 

175





2,000
Эти две разновидности смертельных растений рассматривают как искривленные ответвления трентов. Также, эти твари обычно походят на увядшие, дряхлые деревья различных видов, часто встречающихся в окрестностях.

КАМПФУЛТ (KAMPFULT)

Кампфулт, также известный как жилистый грабитель, имеет веревкоподобное тело с центральным стволом, похожим на трухлявый пень спиленного дерева.

Кампфулт имеет шесть атакующих отростков, каждый примерно 6 футов в длину и шесть двигательных отростков, каждый один фут в длину. Они выходят из подобного пню ствола четыре фута высотой. Несколько существ могут быть одновременно атакованы. После того, как отросток оборачивается вокруг жертвы, то жертва погибает, если не может освободиться (персонажи с силой 16 могут автоматически освободиться за один раунд; остальные должны сделать успешный чек силы). Чтобы убить растение нужно атаковать центральный ствол, но обрезание «веток» может сделать кампфулт безопасным. Каждый отросток имеет 2 хита и причиняет 1 dam в раунд сжимающего урона. Все части кампфулта имеют АС=4.

Монстр, маскируясь под обычные деревья, нападает со штрафом –3 к броскам неожиданности для своих жертв. Первоначально кампфулты обитали в густых лесах, где маскировали свое веревкообразное тело среди лоз и лиан.

Ничего не подозревающая добыча захватывалась лозоподобными отростками кампфулта, которые сдавливали ее до смерти. Люди активно уничтожали эти плотоядные растения, и теперь немного оставшихся монстров этого вида можно обычно найти лишь в руинах или подземельях. Там, выглядя как веревки или сети, монстры застают врасплох неосторожных.

Кампфулты плотоядны, но относительно слабы. Они предпочитают нападать на мелких одиночных млекопитающих, поскольку они обычно более слабы, и их проще надежно схватить. Большую часть дня кампфулт проводит, «охотясь» на мышей и белок для пропитания. Он редко нападает на что-нибудь большое.

Нижняя часть центрального ствола кампфулта мягкая и пористая. Эту часть монстр помещает прямо на любую убитую добычу. Кампфулт ускоряет процесс поглощения, распыляя разлагающий катализатор на свою пищу. Этот катализатор воздействует только на органическую ткань, любое случайное сокровище, оставшееся от погибшей жертвы может быть иногда обнаружено под нижней частью пня кампфулта.

ГИГАНТСКИЙ ПОЛИП (GIANT POLYP)

Это большое, дерево-подобное существо, полуразумный, гигантский вид полипа, подобный морскому анемону.

Подобно кампфулту и другим смертельным растениям гигантский полип нападает щупальцами, соединяющимися с крепким центральным стволом. Каждый гигантский полип имеет 24 щупальца для нападения, но их расположение на центральном стволе таково, что одновременно напасть на одну цель человеческого размера могут не более трех щупалец. Каждое 15-ти футовое щупальце наносит 1-2 урона при попадании; также жертва должен сделать спасбросок против яда с премией +2. Если спасбросок провален, то жертва парализована на один оборот, в течение которого монстр подтягивает свою беспомощную жертву в свой огромный рот (расположенный в самом основании ствола и обычно скрываемый). Потребуется два раунда, чтобы подтянуть жертву ко рту и пять раундов, чтобы полностью переварить жертву, попавшую внутрь.

Каждое щупальце должно получить 4 dam режущего урона, прежде чем оно будет отрезано. Отрезанные щупальца полностью восстанавливаются через 2d6 дня. Единственный способ полностью уничтожить гигантского полипа состоит в том, чтобы напасть на сам ствол, который защищен сотнями острых, как бритва шипов. Любой персонаж, входящий в ближний бой со стволом, поражается 1d4 такими шипами, каждый из которых наносит 1d4 урона.

По общему мнению, лучший способ разобраться с гигантским полипом – это использовать заклинания, особенно включающие огонь. Все основанные на огне атаки получают +2 к каждому дайсу повреждения. Щупальца также получают повреждение, когда шаровая молния или подобное заклинание охватывает все существо.

Гигантские полипы растут в темных, подземных местах, заполненных темной, застоявшейся водой. Во всех другом они следуют почти тому же образу жизни, что и их дальние родственники, кампфулты.

ТЕМНЫЙ ДУХ (WRAITH)



ДУХ-МЕЧНИК (SWORDWRAITH)

ПОХИТИТЕЛЬ ДУШ (SOUL BECKONER)
CLIMATE/TERRAIN: 
любой/ Старинное поле битвы


Любой/ 
Подземелье

FREQUENCY: 

редкие





редкие

ORGANIZATION: 
военное подразделение



уединенные
ACTIVITY CYCLE: 
ночь 





любой

DIET:  


нет





жизненная энергия



INTELLIGENCE: 
нет (0)





нет (0)

TREASURE: 

G





G, H

ALIGNMENT: 

законно-злой 




нейтрально злой 


NO. APPEARING:  
2-8





1

ARMOR CLASS: 
3





2
MOVEMENT: 

9





6

HIT DICE: 

7





различный (4+)
THAC0: 

13





различный

NO. OF ATTACKS: 
3/2 (как воин 7-го уровня) 


2
DAMAGE/ATTACK: 
1d10 





1d6/1d6

SPECIAL ATTACKS: 
Выпивание силы 



жуткий шепот

SPECIAL DEFENSES: 
+2 или лучше




+1 или лучше 

MAGIC RESISTANCE: 
нет





нет

SIZE: M (6' высоты)
M (6’)





M (6’)


MORALE:  

Бесстрашный (19-20) 



Champion (15-16) 

XP VALUE: 

650





различный
ДУХ-МЕЧНИК (SWORDWRAITH)
Духи-мечники – души воинов, павших во время битвы, чьи упрямые желания не дают им упокоиться после смерти. 

Замеченные только ночью, или в подземельях, где никогда не светит солнце, духи-мечники выглядят как воины. Хотя броня и доспехи ничем особенным не примечательны, плоть внутри их кажется нереальной. При некотором определенном освещении, все, что может быть замечено – два пылающих глаза.

Бой: Духи-мечники при жизни были крепкими воинами; став нежитью, они сохранили свое знание трагедии и тактики. Они понимают всеобщий язык и могут вести переговоры с кем-нибудь, кого считают себя равным в воинском плане. Духи-мечники нападают, как обычные воины. Независимо от того, какое они используют оружие, духи-меченосцы наносят 1d10 урона. Каждое попадание также иссушает один пункт Силы. Если Сила жертвы достигает 0, то она умирает. Сила, потерянная от нападения призрачного воина, может быть восстановлена днем полного отдыха (1 пункт за день полной бездеятельности) или заклинаниями желания, ограниченного желания или эквивалентной по силе магией.

Духи-мечники могут быть повреждены только оружием +2 или лучшего зачарования. Они имунны к сну, обаянию и другой, воздействующей на разум, магии. Жрецами они изгоняются, как вампиры.

Среда обитания/Общество: Духи-мечники когда-то были профессиональными солдатами, для которых сражение было всем, что они имели в жизни. Во многих случаях, они слишком упрямы, чтобы даже признать, что они мертвы.

Эти существа активны только в отсутствии солнечного света. Их тела обычно захоронены в курганах или могильных холмах. В дневные часы, вторгшиеся в такие холмы, могут встретить призрачных воинов, готовящихся к своей ночной деятельности.

Духи-мечники собираются в маленькие подразделения, планируя и выполняя полуночные набеги на ближайшие поселения. Вероятно, они также нападут на любую путешествующую партию, которой не посчастливилось провести ночь в пределах их территории. Духи-мечники не собирают трофеи и не оккупируют ничью территорию; они сражаются просто потому, что битва – это все, что они умеют.

Духи-мечники обычны для региона Застывших Курганов (Stark Mounds), вероятно из-за древних территориальных войн между Джеффом (Jeff) и Стеричем (Sterich), или их предками. Но их также можно обнаружить и в любых других частях мира, которые гордятся старинными полями сражений и воинскими могилами.

Экология: Духи-мечники ничего не потребляют и не производят. Их жертвы – путешественники и ближайшие поселенцы.

ПОХИТИТЕЛЬ ДУШ (SOUL BECKONER)
Похитители душ больше похожи на тени (shadow), чем на темных духов (wraith), будучи на 90% не обнаружимыми, пока нет яркого света. Однако когда похититель душ иссушает энергетические уровни, он принимает черты своей жертвы, становясь похожим на нее.

Бой: Когда жертва находится в необходимом диапазоне (смотри ниже), похититель душ соблазняет ее своим жутким шепотом. Персонажи, услышавшие  шепот, должны сделать успешный спасбросок против заклинания (премия мудрости применяются) или их притягивает к существу. Успешный спасбросок отвергает шепот, в результате персонаж слышит жуткий вопль. Тогда персонаж должен бросить еще один спасбросок против заклинаний. Проваливший его бежит в ужасе 1d4+1 раунда. Существа, притянутые к похитителю душ, атакованы монстром с премией +4 к его броскам атаки, но его успешная атака ломает очарование шепота. В противном случае, жертве позволяется делать спасбросок каждый раунд, чтобы избежать очарования существа с совокупной премией +2 к спасброску за раунд. Заклинание тишины или персонаж, неспособный слышать (то есть глухой, с заткнутыми ушами и т.д.) снимают эффекты шепота и вопля.

Эта тварь нападает физически двумя когтями, причиняя 1d6 урона и иссушая один энергетический уровень с каждым успешным попаданием. Когда встречен впервые, похититель душ имеет 4 HD. Однако с каждым высосанным энергетическим уровнем он получает 1 HD, становясь более сильным, получая дополнительные хиты и THAC0, соответствующие его новым HD. За один раунд этот монстр способен иссушить два энергетических уровня и получить два HD. Похититель душ изгоняется жрецами, как нежить, соответствующая его текущему HD.

Среда обитания/Общество: Одиночный похититель душ может быть обычно обнаружен в подземелье, где он поджидает, когда его добыча приблизится на расстояние 240 футов.

Экология: Похититель душ просто форма темного духа (wraith), который более привязан к своей предыдущей живой форме. Таким образом, он имеет более сильную связь с Главным Материальным планом, чем обычный темный дух.

СОДЕРЖАНИЕ
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РАСТЕНИЕ, ПЛОТОЯДНОЕ (PLANT, CARNIVOROUS) (КАМПФУЛТ(KAMPFULT), ГИГАНТСКИЙ ПОЛИП (POLYP, GIANT))
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