СПРАВОЧНИК МОНСТРОВ – I

СОЗДАНИЯ ТЬМЫ

TSR 2102





Перевод - GEP

ВОЗДУШНЫЙ СЛУГА (AERIAL SERVANT)
CLIMATE/TERRAIN: план элементального воздуха; астральный план; эфирный план

FREQUENCY: очень редкие



ORGANIZATION: одиночка


ACTIVITY CYCLE: любой



DIET:  смотри ниже


INTELLIGENCE: полуинтеллектуальный (2-4)

TREASURE: нет

ALIGNMENT: нейтральный



NO. APPEARING:  1

ARMOR CLASS: 3




MOVEMENT: Fl 24 (A) 



HIT DICE: 16





THAC0: 5


NO. OF ATTACKS: 1  




DAMAGE/ATTACK: 8-32 (8d4)



SPECIAL ATTACKS: неожиданность


SPECIAL DEFENSES: +1 оружие



MAGIC RESISTANCE: нет



SIZE: L (8') 

MORALE:  элитная (14) 




XP VALUE: 10,000

Воздушный слуга – полуинтеллектуальная форма воздушного элементала, который может быть родом с элементального плана воздуха, эфирного плана или астрального плана. Столкновение с воздушным элементалом на главном материальном плане – обычно результат заклинания клирика.

При столкновениях на материальном плане, воздушный слуга обычно невидим. В своих родных планах они смутно видны, похожие на безногих гуманоидов, сформированных из искрящегося синего дыма. У них пустые глазницы, тонкая прорезь рта и два длинных предплечья с большими кистями и четырьмя толстыми пальцами.

Бой: Воздушный слуга обычно избегает боя на своих родных планах. Однако если он атакован или ему угрожают, он отвечает, пытаясь схватить противника и раздавить. Первый успешный бросок атаки воздушного элементала означает, что он схватил жертву; в каждом последующем раунде он удерживает свою жертву, если он хочет, то может автоматически сдавливать жертву, причиняя 8-32 урона. Воздушный слуга очень силен, и может легко перенести вес больше 10,000 золотых монет. Персонаж должен иметь силу 18, чтобы у него появился шанс вырваться на свободу. Процентный шанс вырваться на свободу из захвата воздушного слуги равен его процентному счету исключительной силы. Так, например, персонаж с силой 18/50 имеет 50% шанс вырваться на свободу, в то время как персонаж с силой 18/100 или 19 автоматически вырывается на свободу. (Если схваченное существо не имеет параметра силы, бросьте соответствующее число HD существа и 16 HD для воздушного слуги; если общая сумма результата существа выше, чем у воздушного слуги, то оно вырывается на свободу).

Воздушный слуга по команде клирика не будет сражаться за него, но сделает любую другую предназначенную для него работу, обычно это поиск и возвращение объекта или жертвы. Если ему приказано возвратить жертву, то воздушный слуга схватит жертву, как описано выше. Вдобавок, атакованный воздушным слугой в материальном плане, получает штраф –5 к броску неожиданности. Если вызвавший воздушного слугу клерик не защищает себя  заклинанием защиты от зла или не будет находиться внутри защитных символов, воздушный слуга попытается сокрушить или убить его. Если воздушный слуга не может завершить предназначенную миссию, то он становится безумным и вернувшись к клирику, попытается убить его.

Среда обитания/общество:  Воздушные слуги не имеют семей, общин и не организовывают никаких других социальных единиц. Они не коллекционируют сокровищ. Воздушные слуги проводят время, перескакивая с одного плана на другой (элементарный, астральный и эфирный), исследую бесконечные тайны своих родных планов. Поскольку они не имеют никаких постоянных логовищ, воздушные слуги фактически имеют безграничный диапазон и не привязаны ни к какой определенной территории. Их особенно притягивают места экстремального проявления погоды типа циклонов эфирного плана (запутанные, змеиные столпы силы), психические ураганы астрального плана (ураганоподобные места темноты) и воздушные смерчи плана элементального воздуха (торнадо в форме пончика). Обычно воздушные слуги способны избежать опасности этих явлений. Однако если небрежный воздушный слуга будет захвачен одним из этих штормов, существует 5% шанс, что он будет разорван на две части; каждая половина станет отдельным воздушным слугой. Это единственный способ, с помощью которого воздушные слуги размножаются. Чрезвычайно болезненный процесс, которого воздушные слуги стремятся избегать.

Воздушные слуги не будут добровольно покидать свой домашний план и не имеют никакого интереса в делах материального плана. Они обижаются на вызов клириками на главный материальный план, и будут стараться как можно быстрее закончить свою миссию, чтобы вернуться домой.

Экология: Воздушные слуги не потребляют пищу, как таковую. Вместо этого, они освежаются и набираются энергии в бушующих планарных ветрах. Длительный период спокойной погоды делает воздушного слугу вялым и слабым. Если воздушный слуга не подвергнут планарному ветру со скоростью не менее 30 миль в час в течение 30 дней, то он рискует получить повреждение. Начиная с 31-го дня, он имеет 10% шанс в день потерять 1d8 хитов. Воздушные слуги восстанавливают потерянные хиты по курсу 1d8 в час нахождения в бушующих планарных ветрах со скоростью не менее 30 миль в час. На них не воздействуют ветры главного материального плана.

Воздушные слуги не имеют никаких естественных врагов. Они редко связываются с другими существами, хотя они и имеют родство с воздушными элементалами, временами даже следуя за ними. Однако воздушные элементалы избегают их, не желая контактировать с воздушными слугами, считая их низшей разновидностью.

ЖИВОТНЫЕ, СТАДНЫЕ (ANIMAL, HERD)



   Верблюды
Рогатый скот
            Буйволы

    Антилопы
         Овцы

CLIMATE/TERRAIN:
Любая Земля
Любая Земля
Тропические и
Тропические и
Любая Земля




Умеренные Равнины
Умеренные Равнины

FREQUENCY:
Обычный
Обычный
Нередкий
Обычный
Обычный

ORGANIZATION:
Стадо
Стадо
Стадо
Стадо
Стадо

ACTIVITY CYCLE:
День
День
День
День
День

DIET:
Травоядный
Травоядный
Травоядный
Травоядный
Травоядный

INTELLIGENCE:
Животный – 
Полуинт. (2-4)
Полуинт. (2-4)
Животный (1)
Животный (1)


Полуинт. (1-4)

TREASURE:
Нет
Нет
Нет
Нет
Нет

ALIGNMENT:
Нет
Нейтральные
Нет
Нет
Нет

NO. APPEARING:
1-12
20-200
4-24 (4d6)
4-24 (4d6)
10-100

ARMOR CLASS:
7
7
7
7
7

MOVEMENT:
21
15
15
24
12

HIT DICE:
3
1-4
5
2
2

THAC0:
16
16
16
16
16

NO. OF ATTACKS:
1
1
2
1
1

DAMAGE/ATTACK:
1-4
1-4
1-8/1-8
1-4
1-4

SPECIAL ATTACKS:
Плевок
Панический Бег
Ураган. Атака
Панический Бег
Ураган. Атака

SPECIAL DEFENSES:
Нет
Нет
Голова - AC 3
Нет
Нет

MAGIC RESISTANCE:
Нет
Нет
Нет
Нет
Нет

SIZE:
L (8’ высотой)
L (8’ длиной)
L (5’ в плечах)
М (5’ высотой)
М (5’ длиной)

MORALE:
               Ненадежная (3)
Ненадежная (4)
           Средняя (10)
Ненадежная (3)    Ненадежная(3)
XP VALUE:


    65 

15-120

           175

      35

   35
Стадные животные живут во всех климатах и ландшафтах от холодной тундры (бактрийский верблюд) и  умеренных холмов (дикие коровы) до тропических равнин (антилопа). Обычно пассивные, стадные животные могут быть опасны, когда возмущены или испуганы.

Стадные животные – млекопитающие на четырех ногах, покрытые шерстью: толстый мех у буйволов (buffalo), вьющаяся шерсть у овец (sheep), и короткие, грубые волосы у верблюдов (camel), и антилоп (antelope). Самцы буйволов, коров (cattle – рогатый скот), антилоп и овец имеют острые рога. Горбы верблюдов (один горб для дромадеров, два для бактрийских) позволяют им идти без продовольствия или воды в течение двух недель.

Бой: Большинство стадных животных атакуют укусом. Буйвол защищает себя своими рогами, он обычно нападает, если к нему слишком близко приближаются (6’ или меньше); при ураганной атаке с расстояния, по крайней мере, 40’, буйвол причиняет 3-18 dam колющего повреждения плюс 1-4 dam растаптывающего повреждения. Своенравные верблюды с 50% шансом плюнут в того, кто попытается оседлать его или нагрузить грузом; жертва плевка имеет 25% шанс ослепнуть на 1-3 раунда. Рогатый скот, антилопы и овцы обычно убегают от опасности, но будут нападать, если их зажмут в угол или они находятся под угрозой. Самцы антилоп или овец, защищая свое стадо, будут атаковать с разбега, по крайней мере, с 40 футов, нанося 1-4 dam повреждения от удара головой при ураганной атаке. Быки с 75% вероятностью нападут на непрошеных гостей, прежде чем у стада появится желание сбежать.

Если непрошеные гости напугают стадо, то существует 25% шанс, что все стадо ударится в паническое бегство. При паническом бегстве бросьте 2d4 для каждого существа, оказавшегося на пути стада и не сумевшего укрыться (типа спрятаться за деревом, грудой камней или стеной). Это количество животных в стаде, которые растопчут попавшим им на пути существ. Растаптывание наносит 1-4 урона (верблюды, рогатый скот, антилопы и овцы) или 1-6 урона (буйволы) за каждое животное, пробежавшееся по оказавшемуся на пути существу.

Среда обитания/общество: Стадные животные пасутся на открытом ландшафте, мигрируя на новую территорию, когда старые пастбища истощаются. Стада имеют разный размер, от семейства четырех буйволов до коммерческого скопления 1,000 овец. Самый большой и самый старый самец обычно служит как лидер, направляя движение своего стада и наблюдая за хищниками. Стадные животные не собирают сокровищ.

Экология: Стадные животные едят траву, зерно и кустарник. Они - обычная добыча плотоядных, включая львов, тигров и драконов. Человек часто приручает стадных животных из-за их мяса, молока, меха (одеяла и одежда) и кожи (ботинки и палатки). Высушенные экскременты стадных животных могут сжигаться как топливо.

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ (BAT)



ОБЫЧНАЯ

БОЛЬШАЯ (ГИГАНТСКАЯ)  
ОГРОМНАЯ (МОБАТ)
CLIMATE/TERRAIN: 
любая земля

любая земля


теплые пещеры


FREQUENCY: 

обычная

нередкая


редкая

ORGANIZATION: 
рой


стая



стая

ACTIVITY CYCLE: 
ночь 


ночь



ночь

DIET:  


всеядная

всеядная


всеядная



INTELLIGENCE: 
животный (1)

животный (1)


низкий (5-7)
TREASURE: 

нет


нет



С
ALIGNMENT: 

нет


нет



нейтрально-злой


NO. APPEARING:  
1-100


3-18 (3d6)


1-8

ARMOR CLASS: 
8 (смотри ниже)

8



7 (смотри ниже)

MOVEMENT: 

1, Fl 24 (B)

3, Fl 18 (С)


3, Fl 15 (С)

HIT DICE: 

¼ (1-2 hp)

½ или 1



4-6
THAC0: 

20


20 или 19


17 (4 HD) или 15 (5 и 6 HD)

NO. OF ATTACKS: 
1 


1



1 

DAMAGE/ATTACK: 
1 


1d2 или 1d4


2d4

SPECIAL ATTACKS: 
смотри ниже

нет



смотри ниже 
SPECIAL DEFENSES: 
нет 


смотри ниже


смотри ниже

MAGIC RESISTANCE: 
нет


нет



нет

SIZE: 


T (1’)


M (5’-6’)


H (12’-16’)

MORALE:  

ненадежная (2-4)
неустойчивая (5-7) 

стойкая (11-12) 

XP VALUE: 

15


35



420 (4 HD), 650 (5 HD), 975 (6 HD)

Летучие мыши - обычные животные во многих частях мира. В то время как обычные летучие мыши лишь вызывают раздражение, но безопасны, большинство их разновидностей могут быть смертельны. 
Известно почти 2,000 различных разновидностей летучих мышей, среди них встречаются мыши с размахом крыла от менее двух дюймов в поперечнике до 15 футов или больше. Маленькое тело обычной летучей мыши походит на мышиное, крылья сформированы из необычной кожи, натянутой между передними лапами. Большие летучие мыши больше по размеру, но в остальном похожи на своих маленьких собратьев.

Несмотря на общее утверждение, что летучие мыши слепы, почти все известные разновидности имеют довольно хорошее зрение. Однако в темноте, они не полагаются на зрение, а ориентируются при помощи «эхолота». Испуская высокий писк и улавливая его эхо обратно, они определяют свои окрестности, благодаря природному сонару.

Бой: Обычные летучие мыши нападают, только если загнанны в угол и у них нет другого выбора. Если они ранены, летучие мыши наиболее часто становятся испуганными и в смятении. Это вынуждает их роиться вокруг,  часто сталкиваясь с предметами. Так, типичный рой летучих мышей обычно быстро гасит факелы (шанс 1% за каждую летучую мышь в рое), мешает заклинателям (требуется чек Мудрости, чтобы прочитать заклинание), мешает нормально владеть оружием (штраф -2 к броску атаки персонажей в рое), и всячески иначе мешает всем. При идеальных условиях полета, АС летучей мыши улучшается с 8 до 4.

Среда обитания/общество: В то время как летучих мышей можно найти почти везде, они предпочитают теплый и влажный климат. Некоторые разновидности впадают в анабиоз в течение холодного сезона, а некоторые - мигрируют. Летучие мыши живут в пещерах, темных строениях, вися вниз головой в течение дня, и покидая их в сумерках, чтобы прокормиться в течение ночи. В некоторых больших пещерах могут иметься тысячи летучих мышей.

Экология: Большинство летучих мышей питается плодами или насекомыми, хотя некоторые включают маленьких животных или рыбу в свою диету. Редкие летучие мыши вампиры прилетают ночью, чтобы пить теплую кровь живых млекопитающих, но жертвы никогда не бывают людьми или демихуманами. Нужно быть осторожными, чтобы не спутать летучую мышь вампира с истинным вампиром в этом отношении.

Большая Летучая Мышь (Giant Bat)

Эти существа – гигантская версия плотоядной разновидности обычной летучей мыши. У них 3-футовое в длину тело и 5-6 футовый размах крыла. Они обитают в темных пещерах, обычно под землей, и полагаются на свой сонар в полете, компенсируя свое плохое зрение. Только 10% гигантских летучих мышей крупнее остальных и имеют 1 HD.

Чрезвычайно маневренные в полете, большие летучие мыши получают премию –3 к АС, когда по ним стреляет противник с ловкостью 13 или меньше. Тварь должна приземлиться (обычно на жертву), чтобы укусить. Типичный представитель этой разновидности причиняет 1d2 dam зубами, в то время как большие твари - 1d4 dam. Любой, кого укусила большая летучая мышь, имеет шанс 1% за каждый потерянный хит получить бешенство.

Огромная Летучая Мышь, Мобат (Huge Bat, Mobat)

Мобаты предпочитают теплокровную добычу, которую они искусывают клыками до смерти. У них слабый, злобный интеллект, который им дает желание обладать сверкающими предметами. Поскольку типичный мобат имеет размах крыльев 12-16 футов у них должно быть большое пространство, чтобы завладеть ими. 

Полет мобатов настолько быстр и бесшумен, что их жертвы, получают -3 штраф к своим броскам на неожиданность. Они могут также издавать пронзительный визг, который причиняет такую боль, что жертвы стремятся закрыть свои уши, вместо того, чем сражаться, если спасбросок против паралича провален. Этот визг всегда используется, если добыча сопротивляется, и он эффективен в 20-футовом радиусе от мобата. Следует заметить, что летящие мобаты имеют АС = 2. Однако при плохих полетных условиях их АС ухудшается и становится равен 7. Когда они не в полете, их АС = 10.
ОТВРАТИТЕЛЬНЫЙ КРАУЛЕР (CARRION CRAWLER)
CLIMATE/TERRAIN: подземный



FREQUENCY: нередкий

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  плотоядная 




INTELLIGENCE: нет (0)

TREASURE: B





ALIGNMENT: нейтральный


NO. APPEARING:  1-6




ARMOR CLASS: 3/7

MOVEMENT: 12 




HIT DICE: 3+1
THAC0: 17 





NO. OF ATTACKS: 8  

DAMAGE/ATTACK: 1-2 



SPECIAL ATTACKS: паралич

SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: L (9' длиной) 




MORALE: специальная
XP VALUE: 270

Отвратительный краулер – мусорщик подземных областей, питающийся, прежде всего падалью. Однако когда такого продовольствия становится недостаточно, они нападают и убивают живых существ.

Краулер выглядит как помесь между гигантской, зеленой гусеницей и головоногим моллюском. Подобно многим другим гибридным монстрам, отвратительный краулер может быть результатом генетического экспериментирования безумного злого волшебника.

Голова монстра, покрыта жесткой кожей, которая дает ей АС = 3. Восемь тонких, извивающихся щупалец выходят из головы. Тело отвратительного краулера не так хорошо защищено, его АС = 7. От монстра исходит сильный зловонный аромат, который часто предупреждает о его приближении.

Бой: Отвратительный краулер может очень быстро передвигаться по стенам, потолкам и коридорам, используя свои многочисленные когтистые лапы для сцепления.

При нападении, монстр выбрасывает свои двухфутовые щупальца, каждое из которых выделяет липкую секрецию, которая может парализовать жертву на 2-12 оборотов. Успешный спасбросок против парализации позволяет избежать этого эффекта. Убивают свою парализованную жертву они укусом, который наносит 1-2 урона. Монстр всегда нападает всеми своими щупальцами. 

Отвратительные краулеры не имеют интеллекта и продолжат нападать, пока любой из их противников не парализован. Группа краулеров, нападающих вместе, не будут согласованно сражаться. Но каждый из них будет стараться парализовать как можно больше жертв. Ища добычу, они, прежде всего, полагаются на свое острое зрение и острый нюх. Хитрые путешественники, как известно, дурачили приближающегося отвратительного краулера зрительной и обонятельной иллюзией, выигрывая, таким образом, время для спасения.

Среда обитания/общество: Отвратительных краулеров очень боятся обитатели подземного мира. Они живут в логовищах, выбираясь из них в поисках падали или пищи каждые несколько дней. Некоторые подземные жители типа гоблинов и троллей используют отвратительных краулеров, оставляя тела мертвых противников в специальных местах. Это держит тварей на хорошем расстоянии от их собственных домов и поощряет их "патрулировать" некоторые области. Некоторые орки, как известно, приковывали цепями живых узников около логовищ этих внушающих страх монстров.

Отвратительные краулеры иногда живут парами или маленькими группами, не более 6 особей. Это не означает, что они сообща охотятся, они просто обитают в одном и том же самом месте, люто конкурируя за то же самое продовольствие. Если 2 краулера убили добычу или обнаружили падаль, они часто будут сражаться за пищу, иногда убивая друг друга в схватке.

Отвратительный краулеры спаривается один раз в год. Через несколько дней после спаривания, самка отправляется на поиски большой жертвы. Когда она нашла или убила адекватное продовольствие, самка откладывает примерно 100 яиц в падаль. Личинки вылупляются через неделю и начинают питаться.

Материнская забота прекращается, как только яйца были отложены, и нередко позже те же самые яйца съедаются самой самкой, отложившей их. Самки умирают через несколько недель после кладки яиц, истощенные напряжением. Самцы живут немного дольше, спариваясь со многими самками насколько это возможно. Личинки, как известно, поедали друг друга в голодном безумии, и они являются любимой пищей взрослых отвратительных краулеров. Немного личинок достигают зрелости, но те, которых не съели, достигнут полного размера через один год. Когда они достигают зрелости, снова начинается цикл спаривания.

Эти монстры живут только инстинктами. У них не больше интеллекта, чем у земляных червей или большинства насекомых. Отвратительного краулера ведут лишь два побуждения: пища и воспроизводство. Они не имеет абсолютно никакого интереса в сборе сокровищ.

Экология: Отвратительный краулер обеспечивает такую же полезную, хотя и неприятную функцию, как шакалы, стервятники и вороны. Подобно многим другим питающимся падалью хищниками, они инстинктивно охотятся на слабых, больных и глупых. В конечном счете, это производит выгодный эффект на их добычу, усиливая ее гены. Отвратительный краулер также чудесно работает в переполненных пещерах, быстро устраняя проблемы перенаселенности среди более слабых монстров. Таким образом, цикл жизни пресмыкающегося неразрывно связан с циклом его добычи, когда добыча процветает, процветают и краулеры.

ШАКАЛВЕР (JACKALWERE)
CLIMATE/TERRAIN: любой умеренный


FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: стая 




ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  плотоядная 




INTELLIGENCE: выше среднего (11-12)

TREASURE: C





ALIGNMENT: хаотично-злой


NO. APPEARING:  1-4




ARMOR CLASS: 4

MOVEMENT: 12 




HIT DICE: 4
THAC0: 17 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 2-8 (2d4)



SPECIAL ATTACKS: взгляд, причиняющий сон

SPECIAL DEFENSES: железным или +1 оружием

MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6') как человек или гибрид


MORALE:  стойкая (11-12)

XP VALUE: 420

Шакалвер дикая и ужасная тварь, охотящаяся на ничего неподозревающих путников из засады. Его способность изменять форму по желанию делает его наиболее опасным противником.

Шакалвер может быть обнаружен в любой из трех форм, он не отдает никакого предпочтения любой из них. Первая из них – форма обычного шакала. В этой форме он часто бегает и охотится в шакальей стае. Вторая форма высотой 6 футов - гибрид, получеловек/полушакал, стоящий вертикально.  В своей третьей форме шакалвер не отличим от обычного человека. Точные физические характеристики человеческой формы шакалвера могут изменяться по желанию монстра.  

Бой: В форме шакала, монстр соответствует статистике обычного шакала. Однако внимательный наблюдатель обнаружит, что существо не действует в манере, типичной для обычного шакала, оно гораздо более агрессивно.

В своей гибридной форме, шакалвер может нападать с любым оружием в своей руке или кусая жертву. Поскольку он очень жаден до крови человека или демихумана, шакалвер будет использовать свои зубы всякий раз, когда возможно. Однако он не будет избегать использования оружия в бою, если оно может обеспечить ему победу в бою

В своей человеческой форме шакалвер может нападать только с оружием. Хотя он может использовать любое оружие, он получает больше удовольствия от оружия, которое режет и рвет плоть его жертв. Как известно в некоторых случаях шакалвер насыщался телами павших врагов даже без того, чтобы превратиться в шакала или в гибридную форму. 

Во всех формах шакалвер обладает магическим, пристальным взглядом. Если ничего не подозревающая жертва встречает взгляд монстра, она должна сделать спасбросок против заклинания или впасть в глубокий сон. Стоит заметить, что испуганные, возбужденные или враждебные люди не считаются ничего не подозревающими.

Специальная защита шакалвера также действует во всех формах. Только магическое +1 или лучше или сделанное из холодного железа оружие способно нанести рану шакалверу. После смерти шакалверы превращаются в форму шакала.

Среда обитания/общество: Когда шакалвер находит жертву, он принимает человеческую форму и приближается к своей добыче. Он будет искать способ ослабить подозрение у своей цели, часто притворяясь раненым или в чем-то нуждающимся, пока не сможет использовать свое нападение пристальным взглядом. Если это проваливается, то шакалвер определяет насколько действительным будет сопротивление, на своей оценке силы жертвы и решает смыться ему или напасть. 

Шакалвер проводит свою жизнь, охотясь и убивая любых людей и демихуманов, с которыми пересекутся его пути. Он бродит по миру в форме шакала или человека, выискивая гуманоидов, чтобы их убить, ограбить и съесть. Они хитрые твари, мастера обмана.

Шакалверы способны спариваться только в шакальей форме. Они могут размножаться с настоящими шакалами или другими шакалверами, но только молодняк, который не имеет смешанной формы, станет шакалверами. Дети, появившиеся в результате спаривания шакала и шакалвера будут шакалами, хотя и будут противоестественно агрессивными.

Самки шакалверов приносят 1-4 щенков через пять месяцев. Они точно такие же, как и щенки шакалов, хотя сразу и имеют 1 HD. Щенки растут быстро, добавляя по одному HD каждый год. Взрослой формы шакала они достигают через три года, но щенки не могут менять свою форму в первые два года своей жизни. В два года они получают способность принимать гибридную форму, а в три года они уже могут принять человеческую форму, которая выглядит на девятилетнего ребенка. Их человеческая форма растет в три раза быстрее обычного человека. Если родитель в человеческой форме обнаруживается со своими щенками, то он часто будет пытаться их выдавать за домашних любимцев.

Шакалверы могут (20%) путешествовать в компании 1d6 обычных шакалов. Хотя эти шакалы обычны во всех отношениях, влияние шакалвера часто делает их более жестокими, чем нормальные особи. Шакалы под влиянием шакалвера будут охотниками, а не падальщиками.

Экология. Шакалверы не служат никому, даже самым злых гуманоидам, несмотря на то, что с ними они смогут убить большее количество людей и демихуманов, чем самостоятельно.

ПОГЛОТИТЕЛЬ РАЗУМА, ИЛЛИТИД (MIND FLAYER, ILLITHID)
CLIMATE/TERRAIN: любое подземелье


FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: община 



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  плотоядная (мозги)



INTELLIGENCE: гениальный (17-18)

TREASURE: S, T, X (B)




ALIGNMENT: законно-злой


NO. APPEARING:  1-4




ARMOR CLASS: 5

MOVEMENT: 12 




HIT DICE: 8+4
THAC0: 11 





NO. OF ATTACKS: 4  

DAMAGE/ATTACK: Специальное


SPECIAL ATTACKS: Ментальный взрыв (Mind blast)

SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: 90%

SIZE: M (6' высоты)




MORALE:  Чемпионская (15) + специальная


XP VALUE: 8,000
Из всех существ Подземья (Underdark), иллитид или поглотитель разума, является самым злобным и самым жестоким существом. Он более всех внушает страх, его силы огромны, и он питается мозгами любых людей, демихуманов или гуманоидных существ, с которыми сталкивается. Используя только ментальную энергию, он способен поработить или уничтожить своих противников, включая даже таких могущественных существ, как дроу и куо-тоа (kuo-toa).

Иллитид ростом примерно 6 футов, с отвратительной сиреневой кожей, блестящей от слизи. Голова похожа на осьминога, белые глаза (нет никаких зрачков), четыре щупальца выходят из того места, где должен находиться рот. На каждой руке у существа есть три простых пальца и большой палец; его пальцы имеют красноватый оттенок, хотя остальная часть руки сиреневого цвета. Поглотитель разума связывается со всеми существами посредством телепатии. Они не имеют никакого своего разговорного языка, хотя они, как известно, сопровождают свои мысли слабым шипением и нетерпеливым подрагиванием своих щупалец. Иллитиды одеваются в ниспадающие волнами одежды, украшенные символами смерти и отчаяния.

Бой. Иллитид может использовать свои четыре щупальца в бою. Если щупальце попадает, оно достигает мозга противника за 1d4 раунда, вытягивая его и убивая жертву. Иллитид затем пожирает мозг. Еще более смертельным, чем эта атака, является ментальный взрыв (mental blast), который распространяется в конусе длиной 60 футов, шириной 5 футов у основания и 20 футов в конце. Все в области эффекта должны сделать спасбросок от волшебных палочек со штрафом  –4 или стать ошеломленными (stunned) на 3-12 (1d10+2) раундов.

Ментальные таланты иллитида позволяют ему использовать следующие силы, один раз в раунд, как маг 7-го уровня: предложение (suggestion), обаяние монстра/персонажа, ESP, левитацию, астральную проекцию (astral projection) и изменение плана (plane shift). Все спасброски против ментальных сил иллитида делаются со штрафом –4 из-за его могущественной ментальной силы. Если сражение складывается не в пользу иллитида, он немедленно сбежит, независимо от своего сокровища или своих товарищей.

В массовых сражениях, иллитиды будут пытаться захватить как можно больше заключенных. Эти заключенные станут их рабами и источником продовольствия в тяжелые времена.

Среда обитания/общество. Иллитиды живут в больших подземных общинах от 200 до 2,000 особей, плюс по крайней мере два раба на каждого иллитида. Разум рабов очищается от всех ненужных мыслей (при помощи способности очарования /charm/), поэтому они повинуются своих хозяевам иллитидам без вопросов. Иллитиды ненавидят солнечный свет и будут стараться избегать его всякий раз, когда это возможно.

Центр каждой общины – старейший мозг, резервуар с соленой мозговой жидкостью, в которой содержатся мозги умерших иллитидов общины. Из-за могущественной ментальной силы иллитидов, старейший мозг остается разумным даже после того, как их тела разрушаются. Телепатический союз этих мозгов мертвецов правит общиной. Старейший мозг имеет диапазон телепатии от двух до пяти милей (в зависимости от размера и возраста общины). Старейший мозг не может атаковать, но он может телепатически предупредить иллитидов о присутствии разумных существ, поэтому иллитиды в пределах его радиуса телепатии не могут быть застигнуты врасплох, кроме как неразумными существами. Диапазон телепатии старейшего мозга представляет собой территорию, которую община иллитидов считает своей и защищает. Хотя община может посылать группы для набегов намного дальше этого расстояния. Иллитиды не имеют никаких семейных структур. Их социальная активность ограничена едой, общением со старейшим мозгом и спорами о выработке лучшей тактики, чтобы захватить Подземье. Для развлечения они причиняют боль своим пленным и заставляют своих рабов сражаться друг с другом в гладиаторских играх.

Иллитиды чрезвычайно высокомерные существа, рассматривающие все другие виды как скот, который нужно есть. Они предпочитают питаться мозгами разумных существ.

Экология. Продолжительность жизни иллитидов приблизительно 125 лет. Они теплокровные амфибии, проводящие свои первые 10 лет жизни в состоянии головастика, плавая в резервуаре старейшего мозга до тех пор, пока не умирают (большинство именно так и делает) или не превращаются в полностью развитого иллитида. Иллитиды бесполы, каждый из них способен к созданию потомства (дважды за свою жизнь, не чаще одного раза в 20 лет).

Сукровица иллитида – эффективный ингредиент для микстуры ESP.

МУМИЯ (MUMMY)
CLIMATE/TERRAIN: Подземелья в пустыне

FREQUENCY: редкие





ORGANIZATION: группа



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET: нет





INTELLIGENCE: низкий (5-7)



TREASURE: P, (D)




ALIGNMENT: законно злой

NO. APPEARING: 2d4




ARMOR CLASS: 3

MOVEMENT: 6





HIT DICE: 6+3

THAC0: 13





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d12



SPECIAL ATTACKS: Страх, болезнь
SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6’)





MORALE: чемпионская (15)



XP VALUE: 3,000

Мумии это трупы местных жителей сухих пустынных областей, где мертвые погребают при помощи процесса, называемого мумификация. Когда их могилы потревожены, трупы становятся оживленными в сверхъестественном состоянии нежизни. Их злобная ненависть к жизни заставляет их нападать на все живое без милосердия.

Мумии обычно (но не всегда) завернуты в гниющие полотняные полосы. Они ростом около 5 - 7 футов и отличаются сверхъестественной силой.

Бой: Мумии - ужасающие враги. Один удар их руки причиняет 1-12 dam, и что еще хуже, их паршивое прикосновение инфицирует жертву гниющей болезнью, которая является фатальной через 1-6 месяцев. В течение каждого месяца гниль прогрессирует, и жертва навсегда теряет 2 единицы Харизмы. Болезнь может быть вылечена только заклинанием излечения болезней. Заклинание лечение ранений, не имеют никакого эффекта на персону, зараженную гнилью мумии, и излечивает раны только на 10% от обычной нормы. Заклинание регенерации восстановит повреждение, но во всем остальном не будет затрагивать течение болезни.

Простой вид мумии создает такой ужас в любом существе, что должен быть сделан спасбросок против заклинаний, или жертва становится парализованной от испуга на 1-4 раунда. Число компаньонов увеличивает храбрость; на каждые шесть присутствующих существ, спасбросок улучшен на +1. Люди получают дополнительные +2 к спасброску от страха мумий. 

Мумии могут быть повреждены только магическим оружием, которое причиняет только половину повреждения (округляя вниз). Сон, обаяние, обездвиживание и заклинания, основанные на холоде, не имеют никакого эффекта. Яд и паралич не вредит им. Заклинание воскрешения (resurrection) превратит существо в обычного человека (файтера 7-го уровня) с воспоминаниями о прежней жизни; или не будет иметь никакого эффекта, если мумия старше, чем максимальный возраст, который жрец может воскресить. Желание (wish) также восстановит мумию к человеческой форме, но снятие проклятия нет.

Мумии уязвимы к огню, даже к не магическому. Удар факелом причиняет 1-3 dam. Фляга воспламеняющегося масла причиняет 1-8 dam на первом раунде попадания и 2-16 dam на втором раунде. Магический огонь получает премию +1 dam за каждый дайс. Флаконы святой воды причиняют 2-8 dam при прямом попадании.

Любое существо, убитое гнилью мумии, не может быть оживлено, если и излечение болезней и заклинание оживления умершего не использованы в пределах шести раундов.

Среда обитания/общество: Мумии - результат процесса бальзамирования, применяющегося для богатых и важных персон. Большинство мумий - трупы без магических свойств. Временами, возможно из-за мощной злой магии или возможно, потому что индивидуум был настолько жаден при жизни, что не может оставить свои сокровища, дух мумифицированной персоны не умрет, а выкачав энергию из Положительного Материального плана, трансформируется в немертвый ужас. Большинство мумий остаются бездействующими, пока их сокровище не будет взято, после этого они пробуждаются и убивают без милосердия.

Мумия живет в древней похоронной палате, обычно в сердце склепа или пирамиды. Могила - сложный ряд комнат, заполненных реликвиями (главным образом не волшебными). Эти реликвии включают модели имущества мумии, любимые изделия и сокровища, тела мертвых домашних животных, и пищевые продукты, чтобы кормить дух после смерти. Особенно злые люди пожелают, что когда они умрут, рабы и члены семьи были также умерщвлены и захоронены с ними, чтобы служили им после смерти. Из-за своих магических свойств мумии существуют как на Главном (Prime), так и на Положительном (Positive) Материальном Планах.

Экология: Чтобы создавать мумию, труп должен быть пропитан сохраняющим раствором (типично, карбонат соды) в течение нескольких недель и покрыт специями и смолами. Органы тела, типа сердца, мозга и печени, обычно удаляются и запечатываются во фляги. Иногда драгоценные камни заворачивают в ткани (если в список сокровищ мумии входят драгоценные камни, то несколько из них могут быть помещены в ее оберточные бинты). Мумии - не часть естественной экосистемы и не имеют никаких естественных врагов.

Прах Мумии - компонент для магических изделий болезни и гниения.

ТЕМНО-КОРИЧНЕВАЯ ГРОМАДИНА (UMBER HULK)



ТЕМНО-КОРИЧНЕВАЯ ГРОМАДИНА
ВОДЯНОЙ (VODYANOI)
CLIMATE/TERRAIN: 
подземелье




пресные воды


FREQUENCY: 

редкие





редкие

ORGANIZATION: 
уединенные




уединенные
ACTIVITY CYCLE: 
любой 





любой

DIET:  


плотоядная




плотоядная



INTELLIGENCE: 
средний (8-10)




средний (8-10)
TREASURE: 

G





G

ALIGNMENT: 

хаотично-злой




хаотично-злой


NO. APPEARING:  
1-4





1-3

ARMOR CLASS: 
2





2
MOVEMENT: 

6, Br 1-6





6, Sw 6

HIT DICE: 

8+8





8
THAC0: 

11





13

NO. OF ATTACKS: 
3 





3 

DAMAGE/ATTACK: 
3d4/3d4/1d10 




3d4/3d4/1d10 

SPECIAL ATTACKS: 
смотри ниже




Нет

SPECIAL DEFENSES: 
нет 





смотри ниже

MAGIC RESISTANCE: 
нет





нет

SIZE: M (6' высоты)
L (8’ высота, 5’ ширина)



L (8’ высота, 5’ ширина)

MORALE:  

Elite (13) 




Elite (13) 

XP VALUE: 

4,000





2,000

Темно-коричневые громадины – мощные подземные хищники, чьи железоподобные когти позволяют им прорывать твердый камень в поисках добычи.

Темно-коричневые громадины чудовищно сильны, достигая 8-мь футов в высоту и 5 футов в ширину. Мускулы проступают под их толстой чешуйчатой кожей, чешуя скрывает их мощные руки и ноги, оканчивающиеся большими когтями. У них нет шеи, а мощная пасть имеет ряд треугольных зубов. 8-ми дюймовые жвала могут прокусить любую шкуру или кости. Самое специфическое в их внешности = это четыре круглых глаза, раздельно распределенных на каждом из лбов громадины. Темно-коричневые громадины черного цвета с легким оттенком желто-серого цвета спереди. Их глаза – черные точки, каждый размером с небольшую монету. Громадины имеют свой собственный язык.

Бой: Несмотря на свою чудовищную внешность, громадины разумные противники. Они обычно прорывают себе ход до точки, рядом с главным коридором. Затем они выжидают, глядя в проделанную трещину, пока не идет вероятная добыча. Затем громадина выпрыгивает на ничего не подозревающую добычу. Когда они используют такую тактику, их противники получают штраф –5 к своим броскам неожиданности. Другая тактика громадин – устраивание обвалов и тупиков в туннелях, в которых громадина может ждать, когда жертва сама выберется к ней. Они могут рыть со скоростью 10 футов в раунд в твердом камне и 60 футов в раунд в мягкой земле. 

В бою громадины могут укусить, но естественно их главное оружие – это огромные когти. Что еще хуже, осматривание их глаз может вызвать замешательство (confusion), как заклинание, если спасбросок против заклинаний не сделан. В дополнение к этой специальной атаки, вызывающей замешательство, внешние глаза громадины позволяют твари видеть в инфразрении на расстояние до 90-футов.

Единственное, что может спасти в схватке с громадинами, так это их медлительность. Они медленно и тяжело движутся, и в широких местах плохо сохраняют равновесие.

Громадины никогда не сражаются до смерти, если они не загнаны в угол (что довольно редко происходит, учитывая то, что они могут рыть сквозь камень). Если громадине приходится туго, она без смущения устроит обвал (25% шанс в раунд) а затем выбраться на свободу.

Среда обитания/общество. Громадины обитают в земных глубинах. Они рыщут по подземельям в поисках пищи, подобно муравьедам, устраивая набеги на поселения, они наедаются, а затем уходят, позволяя «поселению» восстановиться.  

Громадины обычно охотятся в одиночку. Самцы и самки спариваются, а затем расходятся каждый своей дорогой. От одного до трех детенышей рождаются через год в специальной детской, которую вырывает самка. Через пару лет, когда детеныши подрастают, самка начинает брать их с собой на охоту. Именно в эти периоды, неудачники могут столкнуться больше, чем с одной громадиной одновременно.

Не известна никакая культура среди громадин, но ходят слухи, что имеются целые города этих подземных существ с расходящимися во все стороны туннелями (подобно паучьей сети) к более ближним подземельям и горным цепям. Если это - правда, то это бы многое объяснило, поскольку громадины, кажется, появляются и исчезают в регионе по желанию, и всегда предпринимают большую осторожность, скрывая туннели, которые остаются за ними.

Экология. Громадины едят молодых фиолетовых червей, анкхегов и подобных существ. Однако, их самая любимая добыча – человек.

ВОДЯНОЙ.

Эти водные хищники близко связаны с громадинами. Водяные живут в глубине больших пресных водоемов. По внешности они похоже на громадин, но имеют только два глаза и поэтому теряют способность громадины смутить своих противников. У них зеленая, склизкая на ощупь кожа и толстая шишковатая шкура. Их когти перепончатые. Водяные охотятся на все, что попадется, но предпочитают человеческую плоть. Они могут разломать корпус небольшого судна и часто топят или опрокидывают маленькие лодки. Один раз в день, водяной может попытаться призвать 1-20  электрических угрей с 50% шансом на успех. Ходят слухи про существование водяных, проживающих в соленых водах, которые в два раза больше по размеру и намного свирепее своих пресноводных родственников. Впрочем, такие слухи не подтверждены.

ТЕМНЫЙ ДУХ (WRAITH)
CLIMATE/TERRAIN: любой 
 


FREQUENCY: нередкий
ORGANIZATION: группа



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET: специальная




INTELLIGENCE: высокий (11-12)



TREASURE: Е





ALIGNMENT: законно-злой
NO. APPEARING: 2d6




ARMOR CLASS: 4
MOVEMENT: 12, Fl 24 (B) 



HIT DICE: 5+3
THAC0: 15





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d6




SPECIAL ATTACKS: утечка энергии
SPECIAL DEFENSES: серебряным или +1 оружием
MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6’)





MORALE: чемпионская (15)



XP VALUE: 2,000

Темный дух - злой немертвый дух могущественного человека, который стремится поглотить жизненную энергию человека.

Эти ужасные твари обычно выглядят как черные, неясные облака в форме человека. Они не имеют никакой истинной субстанции, но предпочитают принимать форму с двумя верхними конечностями, туловищем и головой с двумя пылающими красными глазами. Эта форма для них просто удобна, идущая с тех времен, что когда-то они обладали человеческим телом.

Бой: Прикосновение темного духа наносит повреждение двумя способами. Во-первых, леденящий эффект прикосновения причиняет 1-6 dam, даже существам, иммунным к холоду. Во-вторых, такое прикосновение высасывает уровень опыта у жертвы. Это включает хиты и все способности, связанные с этим уровнем, такие как использования заклинаний или боевые возможности. Повреждение от холода может быть излечено как обычно, но единицы опыта ушли навсегда и должны быть заработаны снова или волшебно восстановлены (restored).

Темные духи иммунны к обычному оружию. Нападение таким оружием просто проходит через его тело без всякого эффекта. Серебряное оружие причиняет только половину обычного повреждения. Магическое оружие причиняет полное повреждение, заставляя черный пар выкипать из тела темного духа. Темный дух медленно восстанавливает полные хиты, если оставлен один, по крайней мере, на неделю (восстанавливает один хит каждые восемь часов). Подобно большинству нежити, темные духи иммунны ко сну, обаянию, обездвиживанию, смертельным и основанным на холоде заклинаниям. Они иммунны к яду и парализации. Пузырек святой воды причиняет 2-8 dam (как кислота) при нанесении удара по телу темного духа. Заклинание оживления умершего уничтожит его, если он провалит спасбросок против заклинания.

Темные духи нападают на людей или демихуманов, предпочитая их другим существам. Однако животные чувствуют их присутствие в пределах 30 футов и отказываться двигаться далее, паникуя, если их принуждают к этому. Стая темных духов будет пробовать застать врасплох, нападая, и будет ждать наиболее выгодного момента, для атаки. Темные духи очень интеллектуальны и предпочитают нападать толпой на более слабых или отставших членов партии. Любой человек, убитый темным духом становится темным духом с половиной силы под его контролем (например, файтер 10-го уровня станет темным духом с 5 HD под управлением убившего его темного духа).

Эта отвратительная тварь не имеет никакой силы при прямом солнечном свете и будет бежать от него. Солнечный свет не может уничтожить темного духа, но существо не может нападать при солнечном свете. Оно избегает ярких (например, от заклинания непрерывного света) источников света вообще, но иногда и может нападать, если его сильно вынудить к этому.

Среда обитания/общество: Темный дух – немертвый дух могущественного, злого человека. Как правило, их обычно можно обнаружить в могилах или местах, где умерли такие мужчины и женщины. Поскольку таких мужчин и женщин часто хоронят вместе, а в случае богатых людей еще и с их семействами, темные духи наиболее часто встречаются стаями. Те, что умерли или были захоронены одни, могли бы также быть встречены стаей, потому что человек, умирающий от прикосновения темного духа, становится темным духом под контролем убийцы. Сокровище темного духа обычно то имущество, которым он обладал при жизни, и теперь захороненное вместе с ним, или же сокровище его жертв. Темные духи существуют только для того, чтобы увековечивать зло, поглощая жизненную силу  стольких людей, сколько смогут. Персонажа, становящегося темным духом, почти невозможно вернуть, требуется специальный квест.

Темный дух не может поддерживать связь, кроме как через заклинание говорить с мертвыми. Они, кажется, даже не связываются друг с другом, кроме как владелец с рабом для боевой стратегии. Любая попытка говорить с темным духом, встречается им с презрением, если партия не очень мощна. В этом случае, темный дух желает только бежать. Темные духи могут быть во власти мощных злых существ, особенно другой нежити, жрецов и магов, служа их желаниям.

Экология: Темный дух не имеет никакой надлежащей ниши, не служит никакой полезной цели в природе и не создает никаких побочных продуктов, которые могли бы использовать другие. Ему не требуется никакое питание, он убивает только из чистой ненависти к жизни. Все существа, близкие к природе, будут стараться избегать присутствия темного духа. Он существует больше на Отрицательном Материальном Плане, чем на Главном Материальном Плане, и поэтому является неестественной частью этого мира.

СОДЕРЖАНИЕ

ВОЗДУШНЫЙ СЛУГА (AERIAL SERVANT)






 1

ЖИВОТНЫЕ, СТАДНЫЕ (ANIMAL, HERD)






 2

ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ (BAT)








 2
ОТВРАТИТЕЛЬНЫЙ КРАУЛЕР (CARRION CRAWLER)
ШАКАЛВЕР (JACKALWERE)
ПОГЛОТИТЕЛЬ РАЗУМА, ИЛЛИТИД (MIND FLAYER, ILLITHID)

МУМИЯ (MUMMY)
ТЕМНО-КОРИЧНЕВАЯ ГРОМАДИНА (UMBER HULK), ВОДЯНОЙ (VODYANOI)

ТЕМНЫЙ ДУХ (WRAITH)

