ПРИЛОЖЕНИЕ. МОНСТРЫ

БОДАК (BODAK)
CLIMATE/TERRAIN: бездна (The Abyss)


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой 

DIET:  нет





INTELLIGENCE: низкий (5-7)

TREASURE: нет





ALIGNMENT: хаотично-злой


NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 5

MOVEMENT: 6





HIT DICE: 9+9

THAC0: 11 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: Оружием



SPECIAL ATTACKS: Смертельный взгляд (death gaze)

SPECIAL DEFENSES: +1 или лучше оружие, иммунитет к заклинаниям, иммунитет к ядам.

MAGIC RESISTANCE: нет



SIZE: M (6' высоты)


MORALE:  устойчивая (11-12) 



XP VALUE: 5,500
Бодак – мрачное создание, блуждающее в Бездне. Они сформированы из несчастных смертных, которые рисковали жизнью в месте, слишком опасном для них. 

Бодак выглядит как гуманоид с серо-жемчужной кожей. У них мускулистые безволосые тела и нет никакого разделения на пол. У них пустые молочно-белые глаза, глубоко посаженные в удлиненные искаженные лица.

Бодаки не имеют собственного языка. Обычно они разговаривают на языке общем для танар’ри и их темных слуг. А вообще, они знают или помнят несколько слов на всеобщем.

Бой. Любимая атака бодака – это его смертельный пристальный взгляд. Любой человек или существо, которое встречает пристальный взгляд бодака, должен выкинуть спасбросок от окаменения или умереть. Пристальный взгляд эффективен на расстояние в 30 футов. Если смерть происходит в Бездне, жертва формируется в бодака в течение одного дня.

Бодака можно поразить только оружием, сделанным из холодного железа или магическим +1 и лучше. Они имунны к заклинаниям обаяния (charm), удержания (hold), сна (sleep) и замедления (slow). Бодак иммунен к ядам. Бодаки обладают мощным инфразрением, позволяющим им видеть до 180 футов.

Непривычный к яркому свету, бодак ненавидит солнце. Прямой солнечный свет причиняет бодаку 1 dam в раунд. Различные атаки наносят следующие повреждения.

Атака


Повреждение

Кислота


полное

Холод


половинное

Электричество (молния)
нет

Огонь (магический)

половинное

Огонь (немагический)
нет

Газ (ядовитый и т.л.)

половинное

Железное оружие

полное

Magic Missile


полное

Яд



нет

Серебряное оружие

нет

Бодаки имеют слабую привязанность к их прежней жизни в качестве смертных. Эта привязанность иногда, хотя и очень редко, заставит бодака сделать паузу в бою, прежде чем он предпримет свои следующие действия. Существует 5% шанс – бросается один раз за столкновение, что тварь увидит что-нибудь в своем враге, что ему напомнит о его предыдущей жизни, еще до того, как он стал диким адским бодаком. Если такое происходит, бодак делает паузу и не проводит никаких атак в течение 1 боевого раунда. После этого, все его атаки, направленные на этого РС, который заставил его вспомнить о прежней жизни, получают штраф –2 к попаданию

Когда происходит столкновение, бодак вооружен (выберете случайным образом), наиболее вероятно, мечом или булавой. Они могут один раз в раунд атаковать этим оружием, но они редко будут использовать оружие в бою, полагаясь на свой пристальный взгляд.

Среда обитания/Общество. Бодаки не преследуют никаких целей в Бездне. Они просто блуждают по мрачным ландшафтам, сжигаемые отвратительной ненавистью к своей нечеловеческой выносливости, предоставленной им во время преобразования в бодака после смерти, как смертного. Они ненавидят всех и нападут на все, что увидят, даже если существо, очевидно, обладает большей мощью.

Экология. Легенды рассказывают о многочисленных смертных, отправившихся в Бездну, сражаться с отвратительными тварями, которые населяют ее. Очень многие никогда не вернулись. Однако в Бездне существуют  места настолько секретные, что смертным туда просто не позволяется бывать. Те же глупцы, которые рискнули туда войти, потеряли свою жизнь, подвергнувшись специальной смерти. Их разум и желания были захвачены, они превратились в ужасающих бодаков.

Бодак только неопределенно напоминает гуманоида, но иногда он будет иметь какие-нибудь небольшие черты смертного, которым он раньше был. Это может проявится в нервном тике, специфическом боевом стиле, или в чем-нибудь еще, чем бодак обладал, когда жил нормальной жизнью смертного.

Мягкий бодак (Benign bodak)

По некоторым причинам, иногда разум смертного переживает трансформацию из человека в бодака. Когда такое случается с незлым индивидуумом (особенно если мировоззрение у него доброе), то получается мягкий бодак. Это существо имеет все  силы и способности бодака, но разум смертного, того, кем он был раньше. Такие существа быстро погибнут в Бездне, они проживают очень небольшой срок. Обратите внимание, что даже притом, что мягкий бодак сохраняет свою память и сознание, он больше не может использовать заклинательные способности, даже если он был способен это делать, когда был смертным.

АЛАЯ СМЕРТЬ (DEATH, CRIMSON)
CLIMATE/TERRAIN: трясины, болота


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET:  плотоядная




INTELLIGENCE: гениальный (17-18)

TREASURE: Z





ALIGNMENT: нейтрально-злой


NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 0 (4)

MOVEMENT: Fl 12, Fl 6 после питания, (B)

HIT DICE: 13

THAC0: 7 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 3d10



SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже

SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: 95%


SIZE: M (6' высоты)




MORALE:  Champion (15-16) 




XP VALUE: 10,000
Алая смерть – зловещая парообразная тварь, полностью питающаяся жидкостями своих жертв.

Тело алой смерти гуманоидной формы облако бледного цвета. Ее трудно разглядеть в тумане, и оно практически невидимо для инфразрения. В такой ситуации, тварь имеет начальную премию на бросок инициативы +4. Когда существо ест, проявляется алый поток, который легко видим для нормального зрения и инфразрения. Облако обладает гуманоидными чертами. Когда оно ест, его пальцы удлиняются в щупальца. 

Язык алой смерти – едва слышный шепот. Она может общаться с другими парообразными созданиями типа воздушного элементала. Она общается с гуманоидами только в том случае, если они уже захвачены в плен. 

Бой. Монстр нападает только для того, чтобы поесть или защититься. Он окружает свою жертву парообразными щупальцами. Всякий раз, когда он попадает, щупальца вытягивают из тела жидкость и причиняют 3d10 dam. 

Тварь обычно нематериальна (АС = 0) и может быть поражена только магическим оружием +2 или лучше. После питания, существо становится твердым (АС = 4) в течение шести оборотов. В это время цвет твари становится красным, она перемещается более медленно (Fl 6) и может быть поражена магическим оружием +1 или лучше.

Когда алая смерть умирает, она мгновенно рассеивается в воздухе, а неусвоенная жидкость проливается на землю гротескным дождем.

Алая смерть способна переносить груз, она поднимает его, окружая своей парообразной массой. Несмотря на свою парообразную природу, алая смерть обладает силой, равной нормальному человеку. Если она пытается поднять сопротивляющуюся жертву, она должна сделать успешный бросок атаки за каждый раунд, когда переносит ее. Провал означает, что человек падает на землю, при этом жертва получает соответствующее высоте повреждение.

Среда обитания/Общество. Алая смерть живет в трясинах и болотах, где прохладно и влажно. Тварь практически невидима в своей среде обитания.

Алая смерть – скрытное существо. Она предпочитает питаться одиночными жертвами, поскольку их легко выкрасть, и они не имеют никаких союзников, которые могли бы их защитить. Если присутствуют несколько людей, то алая смерть попытается напасть на часового, когда другие будут спать, оставляя других на десерт. Чтобы скрыть свое присутствие, алая смерть уносит трупы в свое логово или прячет их в глубокой трясине.

Ее логово находится в густой травяной насыпи или где-нибудь под водопадом. Там монстр хранит ценности, которые забирает у своих жертв. Они могут использовать их в качестве подкупа для своих гуманоидных союзников или как приманку для предназначенной жертвы. В логове также могут находиться останки предыдущих жертв.

Питаться алая смерть предпочитает гуманоидами. Обычно ей необходима одна жертва в неделю. Если ему доступно большее количество людей, то монстр может есть непрерывно, пока не будет разрушен или отогнан.

Легенды говорят о связи между алыми смертями и вампирами. Одни истории рассказывают, что когда вампир разрушается, его дух трансформируется в алую смерть. По другим слухам, когда вампир создается, потерянная душа монстра повторно рождается в другом месте, как алая смерть. Эти легенды также сообщают, что вампир может вернуться к нормальной жизни, если он воссоединится со своей алой смертью. Третьи легенды говорят, что чрезвычайно злобные воздушные элементалы были осуждены и изгнаны на Главный Материальный План в форме Алой Смерти.

Экология. Алая смерть – опасный хищник, который бродит в болотах, подобно живому призраку. Алая смерть может быть собрана и помещена в тюрьму в герметическом контейнере. Она не может повредить ему. Человек, увидевший алую смерть в таком контейнере, вполне может легко принять ее за джина в бутылке или магический пар. Если кто-то выпускает алую смерть, изголодавшая тварь немедленно нападет на своего невольного спасителя.

Алая смерть прекрасно понимает преимущества альянсов и союзов. Они могут сотрудничать со злыми гуманоидами, которые могут обеспечивать их постоянной поставкой пропитания. Те, кто обитают около их логова, становятся лояльными союзниками алой смертью.

ПЕРЕМЕЩАЮЩАЯСЯ БЕСТИЯ (DISPLACER BEAST)
CLIMATE/TERRAIN: горы, умеренный климат

FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: стая




ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  плотоядная




INTELLIGENCE: semi (2-4)

TREASURE: D





ALIGNMENT: законно-злой


NO. APPEARING:  2-5 (1d4+1)



ARMOR CLASS: 4

MOVEMENT: 15




HIT DICE: 6
THAC0: 15 





NO. OF ATTACKS: 2  

DAMAGE/ATTACK: 2d4/2d4



SPECIAL ATTACKS: Нет

SPECIAL DEFENSES: -2 к броскам атаки противника
MAGIC RESISTANCE: Спасброски как у воина 12 уровня

SIZE: L (8-12' высоты)




MORALE:  Элитная (13-14) 




XP VALUE: 975
Перемещающаяся бестия – магическое существо, похожее на пуму с двумя мощными черными щупальцами, растущими из ее плеч. Они встречаются очень редко, предпочитая обитать подальше от человеческого жилья.

Перемещающаяся бестия имеет темно-синюю окраску черной пантеры, длинное кошачье тело и голову. Самки длиной от 8-ми до 9-ти футов и весят 450 фунтов, самцы – от 10-ти до 12-ти футов, их вес доходит до 500 футов. Однако в отличие от пантер они имеют шесть ног. Их черные щупальца оканчиваются жесткими роговистыми отростками, способными причинять своим врагам серьезные раны. Глаза перемещающихся бестий пылают ярко зеленым огнем, даже после смерти.

Бой. Перемещающаяся бестия – жестокая, дикая тварь, которая ненавидит все формы жизни. Очень агрессивная, перемещающаяся бестия нападет на всех, кого увидит. Она использует свои щупальца для нападения, нанося своим жертвам 2d4 dam каждым щупальцем. 

Их главное преимущество в бою, магическая сила смещения (displacement), которая позволяет им казаться в 3-ех футах от настоящего местоположения. Любой, нападающий на перемещающуюся бестию, получает штраф –2 к своим броскам атаки. В дополнение, эти животные делают спасброски как воин 12-го уровня, добавляя дополнительную премию +2 к своим спасброскам.

Чтобы определить истинное местоположение перемещающейся бестии и его иллюзии, киньте 1d10. На 1-5 иллюзия находится перед существом, 6-7 – слева, 8-9 справа. На 10-ке иллюзия находится позади фактического местонахождения животного. И хотя эта магическая способность, расположение животного нельзя определить с помощью обнаружения или рассеяния магии. Только истинное зрение (true seeing) покажет точное местонахождение смещающейся бестии.

Перемещающаяся бестия не будет использовать свои когти или зубы, если не находится в смертельной опасности или если не сражается с очень большим противником. Когда она их использует, то каждый коготь причиняет 1d3 dam, а укус наносит 1d8 dam.

Среда обитания/общество. Перемещающиеся бестии – плотоядные животные. Если они не заняты выращиванием молодняка, то обычно они бегут стаями, повсюду вырезая все живое. Они ненавидят любую жизнь, и будут убивать просто для удовольствия. Хотя это очень жестокие и злобные животные, они никогда не сражаются друг с другом. Стая перемещающихся бестий – хорошо-управляемая и высокоэффективная машина убийств. Когда происходит встреча с такой стаей, то это будет очень серьезным испытанием для многих больших существ. Как известно, такие стаи частенько добывали пищу из многих групп орков, гоблинов и людей. Любое существо, входящее на их территорию, рассматривается как потенциальная добыча.

Перемещающиеся бестии спариваются осенью, а молодняк рождается весной. Самец и самка устраивают свои логова в пещерах, подготавливая подстилки для 1-4 детей. Детеныши рождаются размером с домашних кошек без щупалец. Они достигают зрелости, хотя и еще не полностью вырастают, в течение 4 месяцев. Они остаются в пещере, пока их способности смещения полностью разовьются. Это происходит в течение двух месяцев, во время которых детенышам преподают науку, как охотиться. Когда это происходит, семья расформировывается, и монстры примыкают к отдельным стаям. Когда детеныши подрастают, перемещающиеся бестии отчаянно защищают свои логова. Один из взрослых обычно остается с детенышами, чаще всего самка, в то время как второй охотится. Мертвую добычу притаскивают к пещере, где она поедается всем семейством. Логова полны останками жертв, костями, снаряжением и сокровищами жертв монстров.

Порочные по своей природе, всегда злобные, перемещающиеся животные питают вечную смертельную ненависть к мигающим псам (blink dog). Многие теории пытаются объяснить эту вражду. Некоторые мудрецы считают, что антипатия из-за мировоззрения существ: Мигающий пес, имеющий законно-доброе мировоззрение, будет естественным врагом такого дикого и разрушающего все на своем пути существа, как перемещающееся животное. Другие доказывают, что причина этой ненависти в близких по духу магических способностях: смещения (displacement) и мигания (blinking). Когда эти существа рядом, то эти две способности, каким-то образом возбуждают нервную систему обоих существ, что производит их взаимную враждебную реакцию. Однако, столкновения между этими двумя породами очень редки, поскольку они не населяют одну и ту же территорию.

Экология. Перемещающиеся бестии мало кого боятся, спасаясь возможно лишь от гигантских троллей или гигантов. Некоторые маги и алхимики высоко ценят шкуру перемещающихся бестий, используя ее в приготовление некоторых магических экспериментах. Они, возможно, предложат щедрую награду за них. Глаза перемещающихся бестий также высоко ценятся. Они считаются, приносят удачу ворам, защищая их от обнаружения.  

ДОППЛЕГАНГЕР (DOPPLEGANGER)
CLIMATE/TERRAIN: любой



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: племя




ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  всеядная





INTELLIGENCE: очень (11-12)

TREASURE: E





ALIGNMENT: нейтральный
NO. APPEARING:  3-12 (3d4)



ARMOR CLASS: 5

MOVEMENT: 9





HIT DICE: 4

THAC0: 17 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 1d12



SPECIAL ATTACKS: Удивление

SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Смотри ниже

SIZE: M (6' высоты)




MORALE:  Элитная (13) 




XP VALUE: 420
Допплегангеры – мастера мимикрии, которые выживают, принимая форму людей, демихуманов и гуманоидов.

В своей естественной форме – допплегангер двуногий гуманоид. Их тела покрыты толстой безволосой серой шкурой, которая дает им естественный АС = 5. Однако их очень редко можно увидеть в естественной форме.

Бой. Этот монстр способен принять форму любого гуманоидного существа от 4-ех до 8-ми футов ростом. Допплегангер выбирает свою жертву, дублирует его форму, затем пытается убить оригинал и занять его место. Допплегангер способен использовать ESP и может подражать своей жертве с 90% точностью, даже дублируя одежду и снаряжение жертвы. Если ему не удалось занять место жертвы, допплегангер нападет, рассчитывая, что следующее замешательство позволит сделать его неотличимым от своей жертвы. Допплегангер иммунен ко сну и очарованию и делает все спасброски, как будто он был бы воин 10-го уровня. 

Допплегангеры работают группами, совершая делишки вместе, чтобы гарантировать, что их нападения и проникновения проходили успешно. Они очень интеллектуальны, и обычно все тщательно обдумывают, планируя свои нападения с особой осторожностью. Когда группа этих монстров наметила свои потенциальные жертвы, они часто выслеживают их, выжидая лучшего шанса для нападения, выбирая время и возможности с особой тщательностью. Они могут выждать, пока не стемнеет, или пока их жертвы не останутся одни. Они даже могут проследовать за жертвами в гостиницу.

Среда обитания/общество. По слухам, допплегангеры – искусственные существа, созданные давным-давно могущественным магом или полубогом. Первоначально они предназначались для использования в качестве шпионов и убийц в древних, высоко магических войнах. Их создатель давным-давно умер, но они по-прежнему живут, работая в качестве шпионов для злых сил, воров и правительств. Как известно, они также очень часто работали и как убийцы.

Все допплегангеры принадлежат к единственному племени. Хотя и очень редко, но группы допплегангеров можно встретить где-нибудь в любое время, в самых неожиданных местах. Работая совместно, они выбирают группу жертв, типа семьи или группы путешественников. В основном ленивые допплегангеры предпочитают жить комфортабельно, не прилагая особых усилий, принимая форму гуманоида, наиболее часто человека. Они предпочитают принимать форму какого-либо обеспеченного человека, избегая принимать формы трудолюбивых крестьян. Так как они только обладают 90% точностью в своей мимикрии, большинство допплегангеров, в конце концов, обнаруживается и выпроваживается. Затем они вынуждены снова принимать новую форму.

Наиболее часто допплегангеров в их истинной форме можно найти в подземелье или в диких местах. Группы часто основывают свое логово в хорошо-подходящем для засады месте, стараясь нападать неожиданно. Они патрулируют свою территорию. Эти банды живут весьма неплохо, нападая на слабых гуманоидных монстров или путешественников, забирая их продовольствие и сокровище. Если им не хватает пищи и сокровищ, они нанимаются на службу к могущественному магу или в воровскую гильдию.

Допплегангер, который был нанят, чтобы заменить определенного человека, тщательно планирует свое нападение, узнавая как можно больше про свою жертву и его окружение.

Слабости допплегангера это жадность и трусость. Они тратят свою жизнь в энергичном поиске золота и других богатств. Нападая на группу авантюристов, например, они наиболее часто выберут первой жертвой того, кто выглядит богаче всех. Если они выбирают своей целью партию авантюристов, то допплегангеры дождутся, когда партия выйдет из подземелья и направится обратно в город. Поскольку они трусливы, они предпочитают выбрать самый легкий путь достижения богатства. Допплегангер, который выбрал богатого авантюриста, избегает риска, как только сокровища в его руках. При первом удобном случае он покинет группу, давая какое-нибудь вероятное оправдание для других членов группы. Иногда за деньги они нанимаются как шпионы и убийцы.

Экология. Допплегангеры опасные, искушенные паразиты, живущие за счет других. Они могут быть очень умными и эффективными шпионами и убийцами, которые могут ослабить политические силы в могущественных странах. Злые маги могут получить власть (хоть это и происходит редко), управляя целыми королевствами на протяжении короткого промежутка времени, заменив допплегангером короля, принца или консула.  

ДРЕЛБ /ПРИЗРАЧНЫЙ ОХРАННИК/ (DRELB /HAUNTING CUSTODIAN/)
CLIMATE/TERRAIN: Отрицательный Материальн. План  
FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET:  нет





INTELLIGENCE: очень (11-12)

TREASURE: охраняемое




ALIGNMENT: нейтрально - злой
NO. APPEARING:  1




ARMOR CLASS: 2

MOVEMENT: 6





HIT DICE: 5+3

THAC0: 14 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 3d4




SPECIAL ATTACKS: Холод (ниже)

SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Нет

SIZE: M (6' высоты)




MORALE:  Элитная (13) 




XP VALUE: 2,000
Дрелб обитает на Отрицательном Материальном плане (Negative Material Plane), но злобные существа иногда призывают их на Главный Материальный План, чтобы те служили им в качестве стражи спрятанного богатства или секретного места. Всякий раз, когда с дрелбом встречаются на этом плане, они что-нибудь охраняют. К сожалению, дрелб очень похож на темного духа (wraith), он кажется, неотличим от него, до тех пор, пока не происходит нападение. Эффект от холодного прикосновения дрелба заставляет жертву упасть на землю (нет никакого спасброска от этого). Следующий раунд жертва будет корчиться от холода. До тех пор, пока холод не пройдет, жертва не способна предпринимать никаких действий. Когда он противостоит клерику, пытающегося его изгнать, или если жертва достаточно сильна, хитрый монстр использует иллюзию. Он заставляет свою форму быстро уменьшаться в размере, в то время когда поверхность под ним становится очень скользкой. Это на 90% правдоподобно, давая зрителям впечатление, что дрелб отступает, в то время как на самом деле он двигается вперед, чтобы напасть. Хотя дрелб и походит на нежить, он не является ее, и не может быть изгнан. Требуется магическое оружие, чтобы нанести повреждение дрелбу. Серебро не имеет никакого эффекта, если это не магическое серебро. Магическое серебро наносит двойное повреждение дрелбу. Дрелб также имеет свойство имитировать и / или отражать псионические силы. Любая сила, используемая на расстоянии 30 футов от существа, или любая псионическая атака, идущая в этом направлении, может быть сымитирована или отражена назад на атакующего. (Это могут быть просто заклинания, воздействующие на разум, если вы не используете псионику). Дрелб может говорить, только их язык очень странен, хотя они могут понимать несколько простых фраз на общем языке. Магия, которая вытягивает дрелба на Главный Материальный План, вероятней всего, будет функционировать только от заката до восхода солнца. Так подобно нежити, дрелбы появляются только в сумерках или темноте.

ГАРГУЛЬЯ (GARGOYLE)
CLIMATE/TERRAIN: Любая земля, подземелье, вода  
FREQUENCY: нередкие

ORGANIZATION: стая




ACTIVITY CYCLE: любая

DIET:  плотоядная




INTELLIGENCE: низкий (5-7)

TREASURE: M*10 (C) 




ALIGNMENT: хаотично - злой
NO. APPEARING:  2d8




ARMOR CLASS: 5
MOVEMENT: 9, Fl 15 (C)



HIT DICE: 4+4
THAC0: 15 





NO. OF ATTACKS: 4  

DAMAGE/ATTACK: 1d3/1d3/1d6/1d4


SPECIAL ATTACKS: Нет
SPECIAL DEFENSES: +1 или лучше оружие

MAGIC RESISTANCE: Нет

SIZE: M (6' высоты)




MORALE: Устойчивая (11) 




XP VALUE: 420
Эти монстры – свирепые хищники волшебной природы, обычно встречающиеся среди руин или живущими в подземных пещерах. Они имеют свой собственный гортанный язык.

Бой: Гаргульи 90% времени нападают на все, что они обнаружат, независимо от того, является ли это добрым или злым. Больше всего они любят замучить свою добычу до смерти, когда она беспомощна.

Эти воздушные существа - превосходные файтеры с четырьмя нападениями в раунд. Их комбинация коготь/коготь/укус/рог, может причинять до 16 единиц повреждения, в то время как их естественно жесткая кожа защищает их от нападений жертвы.

Гаргульи предпочитают два типа нападения: удивление и нападение. Рассчитывая на свою внешность как скульптуры некоторого рода, гаргульи неподвижно сидят вокруг крыши здания, ожидая, когда их добыча приблизится. Альтернативно, гаргулья может позировать в фонтане, или пара неприятных животных сидит с обеих сторон дверного проема. Когда жертва подходит достаточно близко, гаргульи внезапно оживают, делая попытку просто ранить жертву, скорее, чем внезапно убить ее. (Для гаргульи, медленная, болезненная смерть лучше.)

Когда гаргульи перемещаются, они иногда используют нападение "налета", внезапно бросаясь вниз с неба, чтобы напасть из воздушной засады. В этом случае, они могут делать одно или два нападения когтя или одно нападение рогом. Чтобы сделать все четыре своих нападения, они должны приземлятся.

Логово/Общество: Гаргульи живут маленькими группами с другими своего вида, заинтересованного немного больше, чем обнаружение других существ, которым можно повредить. Меньшие животные едва ли имеют неприятности из-за этих отвратительных монстров, предпочитающих нападать на людей или других интеллектуальных существ.

Гаргульи часто забирают сокровище у человеческих жертв. Индивидуумы обычно имеют с собой только горстку золотых частей, а большая часть их сокровищ, тщательно спрятана в их логовище, обычно закопанная или под большим камнем.

Экология: Первоначально, гаргульи были скульптурами на крыше, представляя гротескные фигуры людей и животных. Они были поставлены таким способом, чтобы вода, текущая вниз по желобам была отброшена от стены, предотвращая пятна и эрозию. Позже, некоторый неизвестный маг использовал мощное Очарование, чтобы оживить эти жуткие скульптуры. Раса гаргульей процветала, распространяясь во всем мире.

Гаргульи не должны есть или пить, так что они могут стоять неподвижно, сколько пожелают. Повреждение, которое они наносят другим существам, не для пропитания, а только для их искаженного чувства удовольствия.

Поскольку они довольно интеллектуальные и злые, иногда они будут служить злому хозяину некоторого вида. В этом случае, гаргульи обычно действуют как охрана или посыльные; помимо некоторого золота или нескольких драгоценных камней, их сомнительная оплата – удовольствие, которое они получают от нападения на нежелательных посетителей.

Рог гаргульи – обычный активный компонент для микстуры неуязвимости и может также использоваться в микстуре полета.
ГХАСТ (GHAST)
CLIMATE/TERRAIN: Любая земля   


FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: стая




ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET:  трупы





INTELLIGENCE: очень (11-12)

TREASURE: B, Q, R, S, T



ALIGNMENT: хаотично - злой
NO. APPEARING:  1d4 (с группой гхол)


ARMOR CLASS: 4

MOVEMENT: 15 




HIT DICE: 4
THAC0: 17 





NO. OF ATTACKS: 3  

DAMAGE/ATTACK: 1d4/1d4/1d8



SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Нет

SIZE: M (5’-6' высоты)




MORALE: Элитная (13-14) 




XP VALUE: 650
Гхолы - оживленные существа, когда-то бывшие людьми, которые теперь питаются плотью трупов. Хотя изменение из человека в гхолу расстроило и разрушило их умы, гхолы ужасно хитры, что позволяет им охотиться на их добычу наиболее эффективно.

Гхолы неопределенно похожи на людей, которыми были раньше, но стали ужасно изуродованным изменением в гхолу. Язык становится длинным и жестким для всасывания костного мозга из расколотых костей, зубы станут острыми и удлиненными, а ногти становятся сильными и острыми подобно когтям.

Бой: Гхола нападает, разрывая когтями с гадкими ногтями и кусая клыками. Их прикосновение парализует людей (включая карликов, гномов, полуэльфов, и халфлингов, но исключая эльфов), если инстинктивная защита против парализации не успешна. Этот паралич продолжается 3-8 (2+1d6) раундов или пока не отменен жрецом.

Любой человек или получеловек (кроме эльфов) убитый их омерзительным нападением станет гхолой, если не благословляется (или благословляется и затем воскрешается). Очевидно, этого также избегают, если жертва пожирается гхолами. Стая гхол всегда нападает без страха.

Эти существа затронуты всеми формами нападений, кроме заклинаний обаяния и сна. Они могут быть изгнаны жрецами любого уровня. Магический круг защиты от зла фактически полностью удержит гхол на расстоянии.

Логово/Общество: Гхолы и гхасты наиболее часто встречаются вокруг кладбищ, где они могут находить множество трупов, чтобы кормиться.

Экология: Термина гхола (и гхасты, как описано ниже) говорит об омерзительных и неприятных вещах - от него произошли английские прилагательные "омерзительный" и "ужасный".

ГХАСТ 

Эти существа так похожи на гхол, что полностью неотличимы от них, и они обычно найдены только со стаей гхол. Когда стая гхол и гхастов нападает, очень быстро станет очевидным, что гхасты присутствуют, поскольку, они источают отвратительное зловоние в 10' радиусе, который причиняет рвоту и тошноту, если инстинктивная защита против яда не сделана. Терпящие неудачу в инстинктивной защите, нападают со штрафом -2.

Хуже то, что гхаст разделяет омерзительную способность к парализации, и их нападение настолько мощно, что оно затронет даже эльфов. Паралич, вызванный гхастом, продолжается 5-10 (4+1d6) раундов или пока не отменен заклинанием удаления паралича.

Гхасты, подобно гхолам, являются нежитью и таким образом заклинания сна и обаяния не затрагивают их. Хотя они уязвимы для любого вида оружия, холодное железо причиняет им двойное повреждение. Клерики могут изгонять их, начиная со 2-го уровня. Круг защиты от зла не держит их на расстоянии, если он не используется в соединении с холодным железом (типа круга порошкообразного железа или железного кольца).
ПРИЗРАК (GHOST)
CLIMATE/TERRAIN: Любая земля   


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенная



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET:  нет





INTELLIGENCE: высокий (13-14)

TREASURE: E, S




ALIGNMENT: законно - злой
NO. APPEARING: 1




ARMOR CLASS: 0 или 8 (смотри ниже)

MOVEMENT: 9 





HIT DICE: 10
THAC0: 11 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: Старит на 10-40 лет


SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Нет

SIZE: M (5’-6' высоты)




MORALE: Специальная  




XP VALUE: 7,000
Призраки - духи людей, которые были, или очень злые при жизни, или чья смерть была необычайно эмоциональна, что они были прокляты подарком ожившего статуса. Таким образом, они активны ночью или в темноте. Эти духи ненавидят совершенство и жизнь, голодая, они высасывают жизненную силу из живых.

Бой: Поскольку призраки нематериальны (эфирны), они обычно встречаются только существами в подобном состоянии, хотя они могут быть замечены и не эфирными существами. Сверхествественная сила призрака, однако, такова что простой его вид заставляет любого гуманоида стареть на 10 лет и бежать в панике в течение 2-12 (2d6) оборотов, если инстинктивная защита против заклинания не сделана. Жрецы выше 6-го уровня иммунны к этому эффекту, а все другие гуманоиды выше 8-го уровня могут добавлять +2 к их спасброскам.

Любые существа в пределах 60 ярдов от призрака подчинены нападению магического сосуда. Если призрак проваливает заклинание  магического сосуда на выбранную жертву, то он становится полуматериальным, чтобы напасть прикосновением (тогда призрак - Армор Класса 0). Полуматериального призрака можно ударить только серебром (половина повреждения) или волшебным оружием (полное повреждение). Если он ударяет противника, он стареет на 10-40 (1d4x10) лет. Обратите внимание, что призраки могут быть атакованы заклинаниями только теми существами, которые находятся в эфирном состоянии. Любой человек или получеловек, убитый злым духом не имеет жизненной силы и навсегда мертв.

Если призрак будет не в состоянии стать полуматериальным, он может быть сражен только кем-то находящимся на Эфирном плане (тогда призрак имеет АС =  8).

Призраки могут изгоняться клериками после достижения 7-го уровня и могут быть повреждены святой водой, пока они находятся в полуматериальной форме.

Логово/Общество: В большинстве случаев, призрак ограничен маленькой физической областью, которую он часто посещает. Те, кто слышали истории об этой часто посещаемой области, могут таким образом попытаться избежать ее для их собственной безопасности.

Призрак часто имеет определенную цель в часто посещаемом месте, иногда пробуя "добираться" до чего-то, что случилось в течение жизни призрака. Таким образом, женщина, брошенная возлюбленным, а затем совершившая самоубийство, могла бы стать призраком и часто посещать тайное место встреч пары. Точно так же человек, потерпевший неудачу в деле, мог бы появляться каждую ночь в своей лавке или, возможно, в лавке прежнего конкурента.

Другая обычная причина превращения индивидуума в призрака - не совершение надлежащих похорон. Призрак мог бы обитать в области около тела, ожидая прохожего, который пообещает похоронить его останки. Призрак, ненавидя всю жизнь, становится намеренно злым существом разрушения и страдания.

В редких обстоятельствах, больше чем один призрак будет часто посещать одно и то же определенное место. Классический пример этого - часто посещаемый корабль, судно, потерянное в море, теперь эфирном и с командой из одних призраков. Эти корабли наиболее часто встречаются в присутствии огней святого Эльма, электрическом разряде, который заставляет таинственные огни появиться в оснащении корабля.

Во многих случаях, призрак может быть побежден теми, кто не мог бы представлять для него никакого состязания в простом бою, разрешая проблему, которая привела к достижению им статуса призрака. Например, молодая женщина, которая была предана и убита кем-то, кто притворялся, что любил ее, чтобы ее энергия была освобождена от проклятия, требует, чтобы ее обидчик был оскорблен и разрушен. Во многих случаях, однако, месть призрака будет требовать гораздо большего, часто заканчиваясь со смертью обидчика.

Экология: ужасный страх, вызванный призраком, который старит жертву на 10 лет, не очень хорошо понятен обычному человеку, который часто приписывает это тому факту, что призрак является "мертвым". Если бы это имело место, то конечно скелеты и зомби имели бы тот же самый эффект, чего они не делают.

Обычный фольклор далее путает этот факт, связывая детали физической формы призрака: классический пример, это всадник без головы, являясь для многих особенно пугающим просто потому что, он не имеет никакой головы. При этой вере, можно было стоять перед призраком, если только он имеет храбрость, чтобы противостоять ему. Это ошибочное впечатление стоило жизни очень многим за эти годы. Фактически, страх вызван сверхъестественной силой призрака, не имеет ничего общего с храбростью.
ГОЛЕМ КАМЕННЫЙ (GOLEM, STONE)
CLIMATE/TERRAIN: Любая земля   


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенная



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  нет





INTELLIGENCE: нет (0)

TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный
NO. APPEARING: 1




ARMOR CLASS: 5

MOVEMENT: 6 





HIT DICE: 14 (60 hp)

THAC0: 7 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 3d8




SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Нет

SIZE: L (9 ½’ высотой)




MORALE: Бесстрашная (19-20)
XP VALUE: 8,000
Великий голем - искусственное гуманоидное тело, которое оживилось элементным духом, но остается под полном контролем своего создателя.

Каменный Голем

Каменный голем – 9½ футов высотой, и весит около 2000 фунтов. Его тело сделано из грубо выточенного камня, часто стилизованного под вкусы своего создателя. Например, он мог бы быть вырезан так, чтобы казалось, что он носит доспех со специфическим символом на нагруднике. Иногда его члены выглядят немного иначе. Голова может быть выточена, чтобы походить на шлем или другой головной убор. Независимо от этих элементов, он всегда имеет основные гуманоидные черты (2 руки, 2 ноги, голова с 2 глазами, нос, рот и т.д.). Он всегда безоружен и никогда не носит одежду.

Бой: Великие големы бессмысленны в бою, и используют лишь простую тактику своих хозяев. Они полностью бесчувственны, и ни на йоту не отходят от данных им инструкций. Они не будут подбирать и использовать оружие в бою, даже если им это приказано, всегда предпочитая свои кулаки. Каменные големы имеют силу 22, с целью ломания или метания вещей.

Каменные големы иммунны к любому оружию, кроме оружия +2 или лучшего Очарования. Заклинание превращение камня в грязь замедляет голема на 2-12 (2d6) раундов. Его инвертирование превращение грязи в камень излечивает голема, восстанавливая все потерянные хиты. Заклинание окаменения фактически не изменяет структуру голема, но делает его уязвимым к любому обычному нападению в следующем раунде. Это не включает заклинания, кроме тех, которые причиняют прямое повреждение. Все другие заклинания игнорируются. Однажды каждый второй раунд, каменный голем может использовать заклинание замедления на любого противника в 10 футах от него.

Логово/Общество: Големы – это автоматы, искусственно созданные и под прямым контролем своего создателя. Они не имеют никакого общества и не связаны с любым специфическим логовом. Они часто используются, чтобы охранять ценные изделия или места. В отличие от малых големов, великие големы – всегда под полным контролем своего хозяина. Великий голем может повиноваться простым инструкциям, вовлекающим прямые действия с простыми условными фразами. Хотя он лучше, чем малый голем, способен к этому, они все еще плохие слуги. Любая задача могла бы требовать нескольких отдельных команд, чтобы направить голема к ее завершению.

Экология: Големы – не естественные существа, и не играют никакой роли в экологии мира. Они не едят, не спят, и "живы", пока они не разрушены, обычно в бою. Некоторые заклинания (см. выше) могут использоваться, чтобы излечивать или восстановить любое повреждение, нанесенное им в бою. Обычно это делается их создателями, чтобы подстраховать их долгую и ценную службу
ЗЕЛЕНАЯ СЛИЗЬ (GREEN SLIME)
CLIMATE/TERRAIN: подземелье   


FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: колония



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  всеядный





INTELLIGENCE: нет (0)

TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный
NO. APPEARING: 1d6




ARMOR CLASS: 9
MOVEMENT: 0 





HIT DICE: 2
THAC0: 19 





NO. OF ATTACKS: 0  

DAMAGE/ATTACK: нет




SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Нет

SIZE: S (2-4’ высотой)




MORALE: средняя  (10)
XP VALUE: 65
Отвратительная растительность, зеленая слизь ярко-зеленая липкая и влажная. Она растет в темных подземных местах на стенах, потолках и полах.

Бой: Эта слизь не может нападать, но чувствительна к колебаниям и часто спускается с потолка на проходящую жертву. Зеленая слизь прилагает себя к живой плоти, и за 1-4 рукопашных раундов превращает существо в зеленую слизь (никакое воскрешение невозможно). Зеленая слизь пройдет через один дюйм дерева в час, но может быстро растворять металл, проходя латную броню за три рукопашных раунда. Неприятная растительность может быть быстро очищена, срезаться, заморожена или сожжена. Заклинание излечения болезней убивает зеленую слизь, но другие нападения, включая оружие и заклинания, не имеют никакого эффекта.

Логово/Общество: Зеленая слизь ненавидит свет и кормится животными, растительными и металлическими веществами в темных пещерах. Так как она не может передвигаться, эта слизь растет только, когда продовольствие прибывает к ней. Солнечный свет высушит ее и, в конечном счете, убьет. Случайные огромные слизи или ее колонии иногда встречались.

Экология: Зеленая слизь – инвазия, которую избегают все существа; если она найдена в пещерах или шахтах она выжигается. Как только она инфицировала область, она имеет тенденцию вырастать снова, даже после того, как заморожена или уничтожена, потому что бездействующие споры могут спать годами.

ГРИФОН (GRIFFON)
CLIMATE/TERRAIN: Умеренные или субтропические холмы или горы

FREQUENCY: нередкие




ORGANIZATION: прайд

ACTIVITY CYCLE: день




DIET:  плотоядный

INTELLIGENCE: semi (2-4)



TREASURE: (C, S)

ALIGNMENT: нейтральный



NO. APPEARING: 2d6

ARMOR CLASS: 3




MOVEMENT: 12, Fl 30 (C, D с всадником)


HIT DICE: 7





THAC0: 13


NO. OF ATTACKS: 3  




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


SPECIAL ATTACKS: нет



SPECIAL DEFENSES: нет


MAGIC RESISTANCE: Нет



SIZE: L (9’ в длину)




MORALE: устойчивая  (11-12)



XP VALUE: 650
Полульвы–полуорлы, грифоны – это свирепые плотоядные птицы, которые пожирают лошадей и их семейство (гиппогрифы, пегасы и единороги). Этот голод к лошадиной плоти часто приводит грифонов к прямому конфликту с людьми и полулюдьми.

Взрослые грифоны имеют пять футов в плечах, и весят более полу тонны. Их голова, верхнее туловище и передние конечности – как у гигантского орла. Этот орел на половину охвачен золотыми перьями от кончиков крыла до  острого, как бритва, клюва. Их мощные передние члены заканчиваются длинными, крючковатыми когтями. Крылья, с размахом 25 футов или больше, растут из спины. Нижняя половина грифона – как у льва. Темновато желтый мех охватывает мускулистые когтистые задние ноги льва. Хвост льва растет из мощных задних бедер грифона. Грифоны не говорят ни на каком языке, но испускают орлиный крик, когда возмущены или возбуждены (обычно запахом лошади).

Бой: Грифоны охотятся группами по 12 или меньше, обыскивая равнины и леса вокруг (в пределах 20 миль) своего логовища, ища лошадей и стадных животных. С их превосходным зрением и обонянием, грифоны могут определить добычу на расстоянии до двух миль. Если добыча – лошадь или семейство лошадиных, грифоны с 90% вероятностью нападут, даже если лошади имеют наездников. Грифоны охотятся только ради продовольствия, так что наездник, выпускающий одну или две лошади, обычно может сбежать невредимым (хотя по всей вероятности его лошадь не сможет). Любая попытка защищать лошадь приводит грифонов в жуткую ярость, и они нападают на защитника.

При нападении на наземные цели, грифоны используют свой большой размер и вес, чтобы напасть сверху и разорвать своего противника когтями перед приземлением поблизости. Грифоны всегда сражаются до смерти, если они охотятся на лошадей.

В воздушном бою, грифоны одинаково жестокие, бросаясь в сражение и разрывая своих противников, пока, или они, или их добыча не будут мертвы. Многие грифоны разбивались до смерти со сражающимся гиппогрифом, твердо пойманным в их хватке.

Логово/Общество: Грифоны предпочитают скалистые логова, около открытых равнин. Как только грифоны обосновываются на данной территории, они остаются там, пока поставка продовольствия не истощена.

Грифоны, подобно львам, живут в прайдах. Каждый прайд включает несколько спаренных пар, их молодняк, и одного доминирующего самца. Доминирующий самец ответствен за урегулирование территориальных споров с другими прайдами и выбор направления, на котором охота будет лучше.

Каждая пара спаренных грифонов в прайде имеет свое собственное гнездо, расположенное около других гнезд прайда. Гнезда грифонов обычно расположены в мелких пещерах, высоко на утесе.

Гнезда сделаны из палок и листьев, также как из случайных костей. Грифоны не собирают никакого сокровища, но их пещеры часто содержат остатки неудачливых путешественников, попробовавших защищать своих лошадей от грифонов.

В течение весны, самки грифонов откладывают одно или два яйца, которые вылупляются в конце лета. Молодняк грифонов в первые три месяца известен как птенцы; после этого, пока они не созревают, молодняк называется неоперившимися юнцами. Молодняк Грифонов вырастает быстро, в течение трех лет, пока они не достаточно большие, чтобы охотиться с прайдом. Взрослые грифоны чрезвычайно защищают свой молодняк и без милосердия нападают на любое существо, которое приближается к гнезду ближе, чем на 100 футов.

Экология: Если обучены с очень раннего возраста (три года или меньше), грифоны будут служить как скакуны. Однако обучение отнимает много времени и дорого, требуя эксперта дрессировщика животных в течение двух лет. Тем не менее, после того, как обучены, грифоны превращаются в жестоких и лояльных скакунов, связывающих себя с одним владельцем на всю жизнь, и защищая его даже после его смерти. Скакун грифон не знает никакого страха в сражении, но нападет на любую лошадь или семейство лошадиных вместо других противников.

Приобретение неоперившегося птенца грифона – это очень опасное предприятие, поскольку взрослые никогда не отлетают далеко от гнезда, и будут сражаться до смерти, чтобы защитить яйца или молодняк. Любое данное гнездо грифона на 75% вероятно, будет содержать одного или двух неоперившихся юнцов или яйца. Неоперившихся грифонов продают за 5,000 золотых монет на открытом рынке; яйца продают за 2,000 золотых монеты каждое.
БАНЬШИ, СТОНУЩИЙ ДУХ (BANSHEE, GROANING SPIRIT)
CLIMATE/TERRAIN: любой
   


FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенная



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET: нет





INTELLIGENCE: исключительный (15-16)

TREASURE: D





ALIGNMENT: хаотично-злой
NO. APPEARING: 1




ARMOR CLASS: 0
MOVEMENT: 15




HIT DICE: 7
THAC0: 13 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 1d8




SPECIAL ATTACKS: Смертельный крик
SPECIAL DEFENSES: +1 оружие



MAGIC RESISTANCE: 50% 

SIZE: M (5-6’ высотой)




MORALE: элитная  (13)
XP VALUE: 4,000
Баньши или стонущий дух, являются духом злого женского эльфа – действительно очень редкая вещь. Баньши ненавидят жизнь, считая ее присутствие болезненным, и стремясь вредить всем, кто им встречается.

Баньши появляются как плавающие, люминесцентные фантомы их прежней собственной личности. Ночью их образ ярко пылает, но прозрачен в солнечном свете (60% невидимость). Большинство баньши старые и увядшие, но несколько (10%) умершие молодыми сохраняют свою прежнюю красоту. Волосы стонущего духа дикие и неопрятные. Ее платье – обычно изодранные тряпки. Ее лицо – маска боли и муки, но ненависть и огонь ярости ярко горит в ее глазах. Баньши часто кричат от боли – отсюда и их название.

Бой: Баньши – страшные противники. Простой взгляд на них внушает страх, если успешная инстинктивная защита против заклинания не брошена. Те, кто терпят неудачу, должны бежать в ужасе в течение 10 раундов и на 50% вероятно, бросят любые изделия, которые они несли в их руках.

Наиболее страшное оружие баньши – ее вопль или крик. Любое существо в пределах 30 футов от стонущего духа, когда она кричит должны бросить инстинктивную защиту против смертельной магии. Те, кого она подводит, немедленно умирают, а их лица, искаженны в ужасе. К счастью, стонущие духи могут кричать только однажды в день, и то только ночью. Прикосновение стонущего духа причиняет 1d8 единиц повреждения.

Баньши нематериальны и неуязвимы к оружию меньше +1 Очарования. Кроме того, стонущие духи высоко стойкие к магии (50%). Они полностью иммунны к обаянию, сну и заклинаниям обездвиживания, к холодным и электрическим нападениям. Святая вода причиняет 2d4 единиц повреждения, если вылита на них. Заклинание рассеивания зла убьет стонущий дух. Баньши изгоняются как "специальная" нежить.

Баньши могут чувствовать присутствие живых существ на расстоянии пять миль. Любое существо, которое остается в пределах пяти миль от логовища стонущего духа, однозначно будет атаковано ночью. Природа этого нападения изменяется в зависимости от жертвы. Животные и небольшое количество персонажей убиты через прикосновение. Авантюристы или полулюди атакованы криком. Существа, достаточно мощные, чтобы противостоять крику стонущего духа, оставлены в покое.

При нападении на авантюристов, стонущий дух нападает ночью своим воплем. Если персонажи успешно спасаются, она отступает к своему логовищу. После этого, каждую ночь, стонущий дух возвращается, чтобы кричать снова. Эта установившаяся практика повторяется, пока все жертвы не мертвы, или пока они не оставят область стонущего духа, или пока стонущий дух не будет убит.

Логово/Общество: Баньши ненавидят всех живых существ, и таким образом устраивают свои дома в пустынной сельской местности или древних руинах. Там они скрываются днем, когда они не могут кричать, и блуждают по окружающей местности ночью. Земля, окружающая логовище стонущего духа, усыпана костями животных, услышавших крик стонущего духа. Как только стонущий дух устраивает свое логовище, она останется там навсегда.

Сокровище стонущих духов, значительно различается и часто отражает то, что они любили в жизни. В большинстве случаев это запас золота и прекрасных драгоценных камней. Другие стонущие духи, особенно те, которые часто посещают свои прежние дома, показывают более прекрасный вкус, сохраняя великие произведения искусства и скульптуры, или мощные волшебные изделия.

Почти невозможно отличить крик стонущего духа от такового человеческой или эльфийской женщины в боли. Многие галантные рыцари путают эти звуки, а затем платят за ошибку своей жизнью. Баньши исключительно интеллектуальны и говорят на многих языках, включая общий язык, эльфийский и другие получеловеческие языки.

Иногда баньши используют свои разрушительные способности, чтобы мстить своим прежним противникам в жизни.

Экология: Баньши опустошают любую местность, где они живут. Они убивают без жалости, и их единственное удовольствие – неудача и нищета других. В дополнение к убийству, и людей, и животных, крик стонущего духа имеет мощный эффект на растительность. Цветы и тонкие растения увядают и умирают, а деревья становятся искривленными и болезненными, в то время как более выносливые растения, чертополох и т.п., процветают. После нескольких лет все, что остается в пределах пяти миль от логовища стонущего духа – это пустынная дикая местность исковерканных деревьев и шипов, смешанных с костями тех существ, которые посмели входить в область стонущего духа.
ГАРПИЯ (HARPY)
CLIMATE/TERRAIN: умеренные тропические земли или побережье   




FREQUENCY: редкие




ORGANIZATION: стая


ACTIVITY CYCLE: день 



DIET: плотоядная

INTELLIGENCE: низкий (5-7)



TREASURE: R (C)

ALIGNMENT: хаотично-злой



NO. APPEARING: 2d6

ARMOR CLASS: 7




MOVEMENT: 6, Fl 15 (C)

HIT DICE: 7





THAC0: 13


NO. OF ATTACKS: 3  




DAMAGE/ATTACK: 1d3/1d3/1d6 или 1d3/оружие 

SPECIAL ATTACKS: Пение и обаяние


SPECIAL DEFENSES: нет


MAGIC RESISTANCE: Нет



SIZE: M (6’ высотой)




MORALE: элитная  (13-14)



XP VALUE: 975
Гарпии – злые летающие бестии, которые вытягивают жилы почти из всех существ, но предпочитают плоть людей и демихуманов.

Гарпии имеют тела стервятников, но верхнее туловище и голова у них женские. Их человеческие черты довольно юные, но отвратительные на вид. Грязные спутанные волосы и гнилые зубы. Вонь окружает всех гарпий и тех, кого они касаются. Гарпии никогда не моются и никогда не чистятся. Их одежда ограничена изодранными тряпками, которые они сняли с предыдущих жертв. 

Язык гарпий в отличие от их соблазнительной песни, является ужасным смешением кудахтанья и воплей. Хотя имелись случаи, что гарпии могли разговаривать на языке других существ, и то далеко не все и только в основном между собой.

Бой. Песня гарпий имеет способность очаровать (charm) всех людей и демихуманов, которые слышат ее. Эльфы устойчивы к обаянию. Те, кто проваливают спасбросок от заклинания, идут к гарпии с максимальной скоростью. Они будут просто стоять очарованными, до тех пор, пока гарпия не убьет их, когда у нее будет на это время. Это очарование продолжается до тех пор, пока гарпия поет. Гарпия может петь, даже если она занята в сражение.  

Невозможно уклониться от песни гарпии, зажав руками уши, поскольку обаяние вступает в силу в тот момент, когда услышаны первые звуки. Персонажи, подготовившиеся заранее для того, чтобы заблокировать звук (воск в уши и так далее), являются иммунными к эффектам песни. Кроме того, те, кто успешно выкинули спасбросок, также становятся иммунными к эффектам пения до тех пор, пока они не столкнутся с другой группой гарпий.

Если вынуждают их сражаться, то гарпии могут весьма эффективно сражаться, жестоко кусая и одновременно нападая своими когтями. Примерно 50% всех встретившихся гарпий, будут использовать оружие, обычно костяную дубинку (bone club – 1d8 dam), которым они владеют на удивление хорошо.

Прикосновение гарпии также очаровывает индивидуума. Хотя оно имеет несколько менее сильный эффект. Те, кого коснулись и те, кто провалил свой спасбросок против заклинания, становятся загипнотизированными на 20+1d10 часов.

Эффект любого обаяния ломается, если гарпия убита.

Среда обитания/общество. Гарпии делают свои логова на побережьях около морских трасс и оживленных дорог. Там они используют свою песню, чтобы соблазнить путешественников на их погибель.

Их логово – обычно небольшая пещера, которую они захламляют мусором до тех пор, пока какое-нибудь животное не посмеет приблизиться к нему. Здесь они оставляют останки после охоты. Гарпии часто приносят сюда своих жертв, чтобы пожирать их в более привычной среде.

Гарпии мало используют свое сокровище, за исключением блестящих безделушек, которые они часто прикрепляют к своей одежде. Другие предметы, типа золота и оружия, часто валяются среди мусора и костей, захламляющих пещеру. Этот хлам может достигать глубины несколько футов в самых старых логовах гарпий. 

Типичное логово гарпий содержит около полдюжины этих негодных тварей. Никогда никто не видел мужских гарпий. Кажется, что гарпии могут размножаться по желанию. Они откладывают единственное яйцо каждый год. Гарпии не заботятся о своем потомстве, которое выживает за счет останков жертв и пещерных паразитов, до тех пор, пока не взрослеет и не начинает само петь и охотиться.

Гарпии не имеют никакой социальной структуры, часто ссорящиеся по поводу того, кто какую часть жертвы получит и когда стоит остановить мучение и начать пиршество. Иногда эти ссоры становятся настолько сильными, что не раз банкет гарпий начинался в последнюю минуту с дополнения проигравшей гарпии к меню. 

Гарпии изредка соглашаются сотрудничать с другими гуманоидами для совместных злых деяний.

Экология. Гарпии охотятся на любых животных, обитающих в области так долго, пока пища еще остается. Они презирают и наводят страх на всех существ, которые являются более слабыми, чем они сами. 

Гарпии имеют зверский аппетит, пожирая любых животных и людей. Они получают большое удовольствие от пыток и мучений, и часто убивают просто ради удовольствия. Убитые жертвы, которых гарпии не съедают, просто оставляются на земле и гниют.

Точная продолжительность жизни гарпий неизвестна, хотя кажется, они живут примерно 50 лет.

ПРИВИДЕНИЕ (HAUNT)
CLIMATE/TERRAIN: любой



FREQUENCY: очень редкие





ORGANIZATION: уединенная



ACTIVITY CYCLE: любой 



DIET: нет





INTELLIGENCE: нет (0)




TREASURE: нет





ALIGNMENT: любые

NO. APPEARING: 1




ARMOR CLASS: 0/АС жертвы

MOVEMENT: 6/жертвы




HIT DICE: 5 / хиты жертвы

THAC0: 15





NO. OF ATTACKS: 1/1 как 5HD монстр

DAMAGE/ATTACK: Смотри ниже/ оружием

SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже

SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Нет


SIZE: Различный




MORALE: чемпионская  (16)



XP VALUE: 2,000

Примечание: Статистика, отделенная чертой: слева относится к естественному состоянию, справа к захваченной жертве.

Привидение - беспокойный дух персоны, которая умерла, не выполнив некоторого незаконченного дела. Его цель состоит в том, чтобы занять живое тело и использовать его, чтобы закончить дело, таким образом, получая возможность уйти из этого мира.

Привидение может принимать любую из двух форм, по желанию: парящий люминесцентный шар света (идентичный по виду блуждающему огоньку /will-o-wisp/) или туманный, прозрачный образ прежнего тела привидения. В более позднем состоянии, привидения напоминают баньши, призраков или спектров, и часто принимаются за них. Трансформация из одного состояния в другое требует одного раунда.

Бой: Привидение должно оставаться в пределах 60 ярдов от того места, где оно умерло, если оно не возьмет под свой контроль тело жертвы. Этот 60-ярдовый радиус называется областью привидения.

Привидение нападает бессмысленно, и всегда на первого человека или получеловека, который входит в область. Оно продолжит нападать, пока не овладеет телом жертвы, или жертва не оставляет область привидения.

Прикосновение привидения высасывает 2 единицы Ловкости в попадание. Поскольку Ловкость персонажа уменьшена, он переносит не только штрафы пониженной Ловкости, но и увеличивающуюся нечувствительность своего тела. Если Ловкость достигает 0, привидение вселяется в тело и обладает им. Как только тело захвачено, Ловкость возвращается к нормальному состоянию.

Привидение использует тело хозяина, чтобы закончить невыполненную задачу. Задача может и не быть опасной, хотя это часто бывает. Как только задача выполнена, привидение обретает покой, и жертва восстанавливает контроль над своим телом. Когда привидение оставляет жертву, персонаж имеет Ловкость 3. Потерянные единицы Ловкости восстанавливаются по курсу 1 единица за каждый оборот полного отдыха. Если захваченное тело привидения убито, часто оно будет посещать место, где это тело было убито.

Если жертва имеет жизненные ценности противоположные таковым привидения (добрые против злых), привидение будет пробовать удушить жертву, используя руки самой жертвы. Если руки жертвы не связываются, удушение начинается на следующий раунд после того, как привидение возьмет под свой контроль его тело. На первом раунде жертва переносит 1 единицу повреждения, на втором 2, на третьем 4, и так далее, при удвоении каждый раунд, пока жертва не умирает, или привидение не отброшено.

Нападение на одержимого персонажа причинит полное повреждение телу персонажа. Если атаковано, привидение будет использовать любое оружие и доспехи, которые жертва носит, но оно не может использовать любые изделия, которые требовали бы специального знания (заклинания, свитки, кольца). Единственный безопасный способ освобождать жертву - использовать обездвиживание персоны (hold) или рассеивание зла (добра) /dispel evil/. Если обездвиживание персоны брошено, привидение должно cделать успешную инстинктивную защиту против парализации или быть изгнанным из тела; рассеивание зла (доброе) уничтожает привидение навсегда.

Привидения связаны с участками, где они умерли и поэтому не могут быть изгнаны жрецами. Когда в естественном состоянии (то есть, не обладают телом) привидение можно ударить только серебром, волшебным оружием или огнем. Оружие причиняет только 1 единицу повреждения, плюс волшебная премия (если она есть). Обычный огонь причиняет 1 единицу повреждения в раунд, но волшебный огонь причиняет полное повреждение. Если привидение уменьшено до 0 хитов, оно теряет контроль над своей формой и исчезает. Привидение восстанавливается за одну неделю, чтобы опять посещать то же самое место снова до выполнения задачи.

Логово/Общество: точная задача, которая будет выполнена разная, но поводы всегда мощные - месть, жадность, любовь, ненависть. Часто большие расстояния должны быть пройдены прежде, чем задача может быть закончена, и привидение будет беспощадно вести свою жертву к цели, игнорируя потребность в продовольствии или сне.

Несколько привидений (10%) сохраняют некоторое знание своей прежней жизни, и может быть спрошено о ней. Часто привидение раскаивается в необходимости захватывать чужое тело, но сила незаконченной задачи слишком мощна для привидения, чтобы сопротивляться.

Экология: Привидения цепляются за этот мир только силой. Они не имеют никакого сокровища в своей собственности, если оно не связано с его квестом. Они захватывают только людей и демихуманов.
АДСКАЯ СОБАКА (HELL HOUND)
CLIMATE/TERRAIN: любой



FREQUENCY: очень редкие





ORGANIZATION: стая




ACTIVITY CYCLE: любой 



DIET: плотоядный




INTELLIGENCE: низкий (5-7)




TREASURE: С





ALIGNMENT: законно-злой

NO. APPEARING: 2d4




ARMOR CLASS: 4

MOVEMENT: 12




HIT DICE: 4-7
THAC0: 4HD – 17, 5-6 HD – 15, 7 HD - 13


NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d10



SPECIAL ATTACKS: огненное дыхание
SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: стандартное


SIZE: M






MORALE: элитная  (13)



XP VALUE: 4HD – 420, 5 HD – 650, 6 HD – 975, 7 HD – 1,400

Адские псы – огнедышащие собаки из другого плана существования, перенесенные сюда, чтобы служить злым существам.

Адские псы похожи на больших собак с ржаво-красным или красно-коричневым мехом и красными пылающими глазами. Нос, зубы и язык, – черные как сажа. Они два – три фута в холке и имеют характерный запах дыма и серы. Жуткий лай, который они издают, звучит глухо, наводя дрожь на любого, кто его слышит.

Бой. Адские псы – умные охотники, охотящиеся стаей. При охоте они не лают, как обычные собаки. Они двигаются в полной тишине, накладывая штраф –5 к броскам неожиданности своим противникам. Один или два пса из стаи подкрадываются к жертве, в то время как другие окружают ее кольцом. Первая собака затем выпрыгивает из засады, нападая на самую ближайшую жертву, и пытается направить ее к остальной части стаи. Если добыча не убегает, остальная часть стаи приближается в течение 1d4+2 раундов. Если адские асы преследуют убегающую добычу, то они могут и лаять.

Адские псы атакуют сначала, выдыхая огонь на противника с расстояния 10 ярдов. Огонь снимает по 1-му хиту за каждый хитдайс адского пса. Успешный спасбросок против дыхания уменьшает повреждение в два раза. Затем адский пес нападает на жертву своими зубами. Адская собака может продолжать выдыхать пламя, кусая свою жертву. Если на броске атаки адского пса выпадает 20, то он захватывает свою жертву зубами и дышит на нее огнем.

Адские псы имеют различную защиту. Они имунны к огню. Их острый слух означает, что они осюрпрайзены только на броске 1 или 2. Также 50% времени они могут обнаружить спрятанных или невидимых существ.

Среда обитания/общество. Адские псы происходят родом с Верхних Планов (Extradimensional Planes), известных своим горячим, огненным пейзажем. Там они бродят стаями по 2d20 существ. На Главный Материальный план адские псы призваны, чтобы служить злым существам. Позже, большая часть из них сбегает в дикие места.

Адские псы могут иметь от 4 до 7 (1d4+3) хитдайсов. Чем больше хитдайс имеет адский пес, тем больше он по размеру, и тем больше он наносит повреждение. Каждая стая управляется адским псом с 7-ью хитдайсами. Вожак прогоняет другого 7-ми хитдайсового конкурента, который должен сформировать свою собственную стаю.

Питаются адские псы так же, как и обычные собаки. Они бродят по широкой округе в 1d10+4 квадратных миль от центра их логова. Территории стай могут частично перекрываться.

Они трудно воспроизводят потомство на Главном Материальном плане. Только 5% энкаунтеров включает щенков. Щенков в помете  рождается 2d4. Они непроизвольно отрыгивают пламя, по крайней мере, один раз в день. Пламя практически безопасно для них, хотя и может поджечь что-нибудь огнеопасное по близости. Новорожденные щенки имеют 10% рост от взрослой особи, но они быстро растут, прибавляя 5% роста в каждый месяц. Полностью взрослыми (4HD) они становятся через полтора года. Когда они растут, они могут атаковать своим огненным укусом. Щенки адских псов до двух месяцев причиняют 1 dam. Более старшие добавляют дополнительный 1 dam в течение каждых дополнительных шести месяцев взросления.

Добыча обычно съедается в том же месте, где убита. Хотя иногда, адские собаки могут притащить жертву к своему логову, чтобы съесть позже. Подобно обычным нормальным псам, адские собаки могут действовать как ищейки. Некоторые предметы они могут специально разыскивать, особенно это характерно для обученных адских псов. Другие адские псы просто могут играться, используя захваченные предметы в качестве игрушек. Особенно им нравятся шумные мешки и мешочки, заполненные сокровищами их последних жертв. Огневосприимчивые  контейнеры, в конечном счете, сгорают, проливая свое содержимое в логове или рядом. Здесь можно редко найти пергаменты и свитки, если они не защищены невозгорающимися контейнерами.

Экология. Адские собаки занимают незначительное место в экологии обычного мира. Они – опасные существа, склонные устроить пожар повсюду, где охотятся. Адские собаки устраивают наибольшее количество лесных пожаров среди любых других существ, за исключением может быть только гуманоидов. Хотя адских псов иногда используют. Из-за их способности обнаруживать спрятавшихся или невидимых существ, адские собаки являются превосходными сторожами, особенно для интеллектуальных монстров, типа огненных гигантов.

Адские псы могут быть одомашнены, если их взяли щенками, но существует 10% шанс каждый год, что одомашненные адские псы, станут дикими.

НЕВИДИМЫЙ СТАЛКЕР (INVISIBLE STALKER)
CLIMATE/TERRAIN: любой



FREQUENCY: очень редкие





ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой 



DIET: специальная




INTELLIGENCE: высокий (13-14)




TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING: 1




ARMOR CLASS: 3
MOVEMENT: 12, Fl 12(A)



HIT DICE: 8

THAC0: 13





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 4d4




SPECIAL ATTACKS: удивление
SPECIAL DEFENSES: Невидимость


MAGIC RESISTANCE: 30%


SIZE: L (8’)





MORALE: элитная  (13-14)



XP VALUE: 3,000
Невидимый сталкер – существо с элементального плана Воздуха. Те, которые встречены на Главном Материальном плане, почти всегда вызваны магами для выполнения определенной задачи.

Истинная форма невидимого сталкера неизвестна. На Материальном, Астральном или Эфирном планах, невидимый сталкер воспринимается как мерцающая воздушная масса, подобно эффекту преломления, который возникает, когда горячий воздух соприкасается с холодом.

Невидимый сталкер понимает обычную человеческую речь людей, но сам не может говорить на нем. Они могут общаться только на своем собственном языке, который звучит подобно реву ветра при сильной грозе.

Бой. Невидимый сталкер нападает, используя в качестве оружия воздух. Он способен к созданию внезапного сильного смерча, который наносит жертве 4d4 dam. Такие нападения бьют по отдельной жертве, находящуюся на том же самом плане, что и невидимый сталкер.

Из-за своей невидимости, эти существа налагают штраф –6 на бросок неожиданности для тех, на кого они собираются напасть. Также, все противники, которые неспособны видеть или обнаружить невидимых существ, получают –2 штраф к своим броскам атаки. И хотя они полностью невидимы на Материальном плане, их контуры могут быть смутно восприняты на Астральном или Эфирном Плане.

Невидимый сталкер может быть убит только на Элементальном плане Воздуха. Если он атакован на другом плане, он автоматически возвращается на свой домашний план, когда все его хиты потеряны.

Среда обитания/Общество.  Мало что известно о жизни этих существ в их домашнем плане. Принимается, что они похожи на обычных воздушных элементалов, когда их встречают там.

Их присутствие на Материальном плане – результат заклинания какого-нибудь мага. Эта магия заставляет существо служить своему вызывателю какое-то время. Маг сохраняет полный контроль над сталкером до тех пор, пока он не выполняет свое задание или побежден, отправившись назад на свой домашний план. После получения задачи, невидимый сталкер начинает безжалостно действовать. Они безупречные шпионы, которые могут обнаружить любой след, оставленный менее чем день назад. Если ему приказано атаковать, они будут это делать с особенной яростью, прекращая свои усилия, только после того как погибнет сам, или получит прямую команду своего хозяина. Как только они выполняют свою миссию, существа свободно могут вернуться на свой домашний план.

Невидимый сталкер, в лучшем случае, нерасположенный слуга. Он недоволен любой задачей, поставленной ему. Хотя, короткие, несложные задания, типа мелких диверсий, воспринимаются им с меньшим негодованием. Задания, которые требуют недели или большего количества времени, заставят невидимого сталкера извратить приказ. Такие приказания должны быть тщательно сформулированы, и исходить от могущественного мага. Невидимый сталкер может найти  лазейку в приказе и нанести ответный удар по своему хозяину. Например, простой приказ «Охраняй меня от всех повреждений» может закончиться тем, что невидимый сталкер перенесет мага на элементальный план воздуха и оставит его там, в хорошо спрятанном месте.

Каждый день, который невидимый сталкер проводит на службе мага, имеет совокупный 1% шанс, что существо будет искать способ извращения его приказа и освободиться от рабства. Если никаких лазеек не находится, существо продолжает служить.

Экология. Невидимые сталкеры специфическим образом, не по собственному желанию перенесены на Главный Материальный план. Они слуги, чьи сроки службы доминируют над их кратковременным пребыванием. Те из них, которые были подвергнуты большим лишениям, или которым была поставлена сложнейшая задача или же те, кто встретил «смерть» от рук гуманоидов, сохранят недоверие или прямую ненависть к ним. С теми же из них, которые имели легкое пребывание в течение прошлых периодов службы, или кто первый раз прибыл на Главный Материальный план, гораздо легче иметь дела. Такие чувства могут быть перенесены на столкновения с гуманоидами, путешествующими по Плану Воздуха. Любой, кто был дружелюбен с невидимым сталкером в прошлом, обнаружит, что путь через элементальный план Воздуха гораздо менее опасен, чем он ожидал.

Невидимые сталкеры повинуются только тем, кто реально вызвал их. Немногие маги могут поручить этим существам защищать других. Некоторые торговцы маги способны составлять свитки вызова, годные к употреблению другими. Они стоят между 5,000 и 10,000 золотых и очень опасны при использовании. Даже самая небольшая ошибка может привести использующих эти свитки к трагическому концу.

ЛИЧ (LICH)
CLIMATE/TERRAIN: любой



FREQUENCY: очень редкие





ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: ночь 



DIET: нет





INTELLIGENCE: супергениальный (19-20)



TREASURE: А





ALIGNMENT: любой злой

NO. APPEARING: 1




ARMOR CLASS: 0
MOVEMENT: 6





HIT DICE: 11+

THAC0: 9





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d10



SPECIAL ATTACKS: смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: +1 или лучше оружие

MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6’)





MORALE: фанатичная (17-18)



XP VALUE: 8,000
Лич, возможно, наиболее мощная форма известной нежити. Они ищут собственную силу любой ценой и имеют небольшой или никакого интереса в делах живых, кроме тех случаев, где дела пересекаются с их собственными.

Лич очень походит на мертвеца или мумию, такой же изможденный и скелетный по форме. Глазницы существа черные и пустые, если бы не жестокий свет, который служит личу глазами. Лич может видеть как обычно даже в полной темноте, но не затронут даже самым ярким светом. Аура холода и темноты исходит от лича, которая делает его зловещим и внушающим страх видом. Изначально, они были магами, по крайней мере, 18-го уровня.

Личи часто (75%) одеты в богатые одежды благородных. Если лич одет не так, он будет найден в одеждах прежней профессии. В любом случае, одежда будет изодранной и гнилой. 25% шанс того, что его одежда магическая.

Бой: Хотя лич редко будет участвовать в фактическом рукопашном бою с теми, кого считает своими врагами, он очень сильный противник.

Аура волшебной силы, которая окружает лича настолько мощная, что любое существо меньше 5 хитдайсов (или 5-й уровень), которое видит его, должно спастись против заклинания или бежать в ужасе 5-20 (5d4) раундов.

Если лич касается живого существа, аура абсолютного холода причинит 1-10 единиц повреждения. Далее, жертва должна спастись против паралича или быть неспособной передвигаться. Этот паралич продолжается, пока не рассеян некоторым способом.

Личи могут быть поражены только оружием с, по крайней мере, +1 волшебной премией, или монстрами с 6-тью или более хитдайсов и (или) волшебными свойствами. Волшебная природа лича и ожившего состояния делает его совершенно безразличным к обаянию, сну, ослаблению, полиморфизму, холоду, электричеству, безумию или смертельному волшебству. Жрецы, по крайней мере, 8-го уровня могут пытаться изгнать лича, а паладины должны быть не меньше чем 10-го уровня.

Лич способен использовать заклинания также, как это делал при жизни. Это все еще требует от него использования книг заклинаний, волшебных компонентов, и подобных объектов. Важно обратить внимание, что большинство, если не все, личи имели много времени на то, чтобы исследовать и создавать новые волшебные заклинания и объекты. Таким образом, авантюристы должны быть подготовлены к тому, чтобы стоять перед магией, которой они никогда не видели прежде, при преследовании лича. Кроме того, личи способны использовать любые волшебные объекты, которыми они могли бы обладать, как если бы они были все еще живы.

Нанесение поражения личу в бою действительно трудно, но фактически уничтожить существо еще тяжелее. Во всех случаях, лич защитит себя от уничтожения созданием талисмана, в котором он хранит силу жизни. Он подобен заклинанию магического сосуда. Чтобы гарантировать заключительное разрушение лича, тело должно быть полностью уничтожено, а талисман должен быть найден и разрушатся некоторым способом. Так как лич всегда будет проявлять большую осторожность, и позаботится о том, чтобы талисман был хорошо скрыт и защищен, это может быть еще более трудно, чем поражение лича в физической форме.

Логово/Общество: Личи - обычно одиночные существа. Они отвергли свое место среди живых существ своим выбором и теперь хотят иметь дело с миром людей насколько возможно меньше. Время от времени, однако, интерес лича к большому миру может быть повторно пробужден некоторым великим случаем персональной важности.

Лич будет делать дом в некоторой зловещей укрепленной области, часто сильной башне или обширном подземном склепе.

Когда лич решает выйти в мир вне логовища, острый интеллект делает его опасным противником. В некоторых случаях, лич будет зависеть от волшебных способностей, чтобы выполнить свои цели. Однако, если этого не достаточно, лич способен к оживлению сильных отрядов нежити, действующих от своего лица. Если такое имеет место, бесконечное терпение и хитрость лича, более чем восполняют свойственные неудобства меньших форм нежити, которой он командует.

Хотя лич не имеет никакого интереса в добре или зле, как мы это понимаем, существо будет делать, все что нужно,  по собственным причинам. Так как он чувствует, что жизнь имеет небольшую важность, лич часто рассматривается как зло теми, кто встречаются с ним. В редких случаях, личи наиболее необычной природы могут быть найдены, имеющими любые жизненные ценности.

Лич может существовать в течение столетий без изменений. Желание заставляет его использовать все новые виды магии и использовать мистические способности, не доступные ему в предыдущей жизни. Смыслом его жизни становится поиск силы, и часто он забывает свое прежнее существование. Немного личей помнят свои старые имена, когда годы унесли из них последние остатки человеческого. Вместо этого, они часто принимают псевдонимы подобно “Черная Рука" или “Забытый Король". Знание истинного имени лича, по слухам, дает над ним власть.

Экология: Лич - не из этого мира. Хотя он был однажды живым существом, он вступил на путь неестественного существования.

Чтобы стать личем, волшебник должен готовить талисман при помощи зачаровывания предмета, магического сосуда, постоянства и заклинания перевоплощения. Талисман, которым может быть почти любой объект, должен иметь самое прекрасное мастерство и материалы с ценностью не менее 1,500 золотых за каждый уровень волшебника. Как только этот объект создан, потенциальный лич должен создать микстуру чрезвычайной токсичности, которая затем очарована следующими заклинаниями: астральная форма, постоянство, конус холода, симулирование смерти и оживление мертвеца. Затем, в полнолуние, микстура принимается внутрь. Вместо смерти, микстура заставляет волшебника подвергнуться трансформации в новое состояние. Бросок выживания после общего шока требуется, с неудачей, указывающей на ошибку в создании микстуры, которая убивает волшебника и делает его навсегда мертвым. 

ЛЮКЕР ВЕРХНИЙ И ТРЭППЕР (LURKER ABOVE, TRAPPER)





Верхний

Трэппер

CLIMATE/TERRAIN: 


подземелье

подземелье



FREQUENCY: 



нечастые

редкие



ORGANIZATION: 


уединенный

уединенный



ACTIVITY CYCLE: 


любой 


любой

DIET: 




всеядный

плотоядный





INTELLIGENCE: 


нет (0)


высокий (13-14)

TREASURE: 



С, Y


G




ALIGNMENT: 



нет


нейтральный

NO. APPEARING: 


1 (1-4)


1



ARMOR CLASS: 


6


3
MOVEMENT: 



1, Fl 9 (B)

3





HIT DICE: 



10


12

THAC0: 



10


9




NO. OF ATTACKS: 


1


4+

DAMAGE/ATTACK: 


1d6


смотри ниже


SPECIAL ATTACKS: 


смотри ниже

смотри ниже

SPECIAL DEFENSES: 


нет


нет

MAGIC RESISTANCE: 


нет


нет

SIZE: 




H (20’ - диаметр)
H (20’-30’ диаметр)



MORALE: 



устойчивая (11)

устойчивая (11)

XP VALUE: 



2,000


3,000
Люкеры – плотоядные мусорщики, которых можно обнаружить только в подземных структурах. Он похож на большого ската, его сероватый живот имеет текстуру, похожую на камень. Люкер обычно прилипает к потолку, где его очень трудно обнаружить (10%), если не ткнуть в него чем-нибудь.

Бой. Люкеры – очень медлительные существа, выжидающие, когда добыча войдет в диапазон их действия. Люкеры ждут на потолке, затем прыгают вниз, оборачивая самих себя вокруг своей добычи. Люкеры причиняют штраф –4 к броскам неожиданности противника. Сжатие причиняет 1d6 dam в раунд и удушает врага за 1d4+1 раунд, независимо от повреждений, полученных противником. Эти повреждения идут автоматически каждый раунд, пока жертва не вырвется на свободу или люкер не умрет. Жертва может сражаться только коротким оружием, которое было в руке, когда подверглась нападению люкера.

Среда обитания/общество. Люкеры – уединенные существа. Самки откладывают яйца в клейком мешочке, прикрепленном к потолку. Вылупившийся молодняк падает на землю и питается паразитами, пока не становится достаточно большим, чтобы летать. Молодняк похож на прямоугольные клочки мха. 

Экология. Люкеры питаются всем, что проходит мимо них. Летает люкер с помощью газов, производимых специальными мехами-мешочками. Эти газы могут использоваться при производстве микстуры левитации. Яйца люкеров или выводок могут быть проданы тем, кто желает их использовать в качестве живой защиты. Яйца люкеров, трэпперов можно продать за 900 gp, выводок за 1,100 gp.

ТРЭППЕР

Подземный трэппер может быть найден только в пещерах или других темных местах. Он может изменять свою форму и цвет, чтобы походить на пол пещеры. Он формирует выпуклость в центре, похожую на коробку. Трэппера трудно обнаружить (95%), когда он маскируется подобным образом. Когда добыча входит в центр трэппера, края твари поднимаются и оборачиваются вокруг жертвы. Сдавленная жертва переносит повреждение в раунд = 4 + его АС. Так, жертва с АС=2, теряет 6 хитов в раунд. Сжатие не дает дышать жертве, она задыхается в течение 6-ти раундов, независимо от полученного повреждения. Трэппер не освобождает жертву до тех пор, пока не уменьшен до 1 хита или не убит.

Трэпперы имунны к атакам, основанным на холоде и высокой температуре. Трэпперы остаются в форме шара в течение 1d8 часов, переваривая жертву. Остатки своих жертв они извергают под себя. Из них и состоит найденное сокровище трэппера. Типичный трэппер может покрыть приблизительно 400 квадратных футов, в то время как большие могут закрывать площадь до 600 квадратных футов. 

Отложенные яйца похожи на щебнеобразную массу. Вылупившиеся похожи на плоские камни. Кожа трэппера может использоваться для создания немагической кожаной брони +1.  

ТЕНЕВОЙ МАСТИФФ (MASTIFF, SHADOW)
CLIMATE/TERRAIN: План теней


FREQUENCY: нечастые





ORGANIZATION: свора




ACTIVITY CYCLE: ночь 



DIET: ?






INTELLIGENCE: semi (2-4)



TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтрально злой

NO. APPEARING: 4d4




ARMOR CLASS: 6

MOVEMENT: 18 (9 при ярком свете)


HIT DICE: 4 (-1 к каждому хитдайсу на свету)
THAC0: 15





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 2d4




SPECIAL ATTACKS: лай вносит панику
SPECIAL DEFENSES: прячется в тени


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M 





MORALE: элитная (13-14)



XP VALUE: 650

С этими собако-подобными существами обычно сталкиваются на плане теней. В своей естественной среде обитания они бродят сворами или используются в качестве обученных охранных животных. В условиях темноты (План теней, лунный свет и так далее) теневой мастифф – ужасный противник. Он может ударить, а затем уйти в тень с вероятностью 40%, что его не увидят. Однако при ярком свете, он теряет 50% своей нормальной скорости движения и не может использовать тень, чтобы спрятаться.

Логово своры теневых мастиффов с 50% вероятностью содержит 2-5 щенка. Этот молодняк может быть взят, а затем продан за 200-500 золотых каждый. Лай стаи теневых мастиффов может стать причиной паники. Существа, провалившие спасбросок от заклинания, убегают в противоположную сторону от лая, бросая все, что они держали в руках. Если теневых мастиффов в стае меньше 10-ти, добавьте +1 премию к спасброску за каждого мастиффа меньше 10-ти. Так если в стае 4 мастиффа, то идет премия +6 к спасброску, но 1 на спасброске всегда означает провал. Но за каждых 2-ух мастиффов выше 12-ти идет штраф –1 к спасброску.

МИХСТУ (MIHSTU)
CLIMATE/TERRAIN: План воздуха


FREQUENCY: очень редкие





ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET: нет





INTELLIGENCE: высокий (13-14)



TREASURE: I





ALIGNMENT: нейтрально злой

NO. APPEARING: 1




ARMOR CLASS: -2

MOVEMENT: 6, Fl 6 (B)




HIT DICE: 8+2

THAC0: 12





NO. OF ATTACKS: 4 щупальца

DAMAGE/ATTACK: 1d6 + 1 – каждым щупальцем
SPECIAL ATTACKS: утечка конституции
SPECIAL DEFENSES: +2 или лучше оружие

MAGIC RESISTANCE: 10% 

SIZE: M (6’ - диаметр)




MORALE: элитная (13-14)



XP VALUE: 7,000

Эти свободные дикие элементалы обычно обитают в пара-элементальном Плане Воздуха, но иногда их можно обнаружить в холодных глухих местах, где мало или вообще нет солнечного света. Михсту напоминает облако циркулирующего тумана и может просачиваться через узкие трещины и отверстия. Они могут формировать свои тела так, как желают. Когда они нападают, они формируют 4 твердых щупальца с острыми, как бритва когтями. Михсту также может окутать свою жертву своим туманным телом и высасывать по одному пункту конституции каждый раунд. Если конституция жертвы доходит до 0, то она умирает. Один пункт конституции может быть восстановлен за полный день отдыха. В это время раны могут быть излечены только при помощи магии.

Михсту может быть поражен только +2 или лучше оружием. Они имунны ко всем электрическим и дистанционным атакам (даже Magic missile не вредит им). Атаки, основанные на холоде, только ошеломляют их на 2d6 раундов.

Михсту уединенные существа и предпочитают оставаться одни. Они предполагают, что призрачная форма отпугнет вторгшихся. Однако они могут выполнять задания могущественных волшебников в обмен на существенную плату в виде мощных волшебных изделий.

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 – трупы, высушенные в пустынных областях, где мертвые погребаются процессом известным, как мумификация. Когда их могилы потревожены, трупы оживают в сверхъестественное состояние нежизни, чья жуткая ненависть к жизни заставляет их нападать на всех живых без милосердия.

Мумии обычно (но не всегда) обернуты в сгнившие полотняные полосы. Они ростом около 5 - 7 футов и сверхъестественно сильны.

Бой: Мумии - ужасающие враги. Один удар их руки причиняет 1-12 единиц повреждения, и что еще хуже, их прикосновение инфицирует жертву гниющей болезнью, которая является фатальной через 1-6 месяцев. В течение каждого месяца гниль прогрессирует, и жертва навсегда теряет 2 единицы Обаяния. Болезнь может быть вылечена только заклинанием излечения болезней. Заклинание лечение ранений, не имеют никакого эффекта на персону, зараженную гнилью мумии, и вылечивает раны 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 инстинктивная защита против заклинания должна быть сделана, или жертва остается парализованной испугом на 1-4 раунда. Количество поддержит храбрость; на каждые шесть существ, инстинктивная защита улучшена на +1. Люди спасаются против мумий дополнительно с +2.

Мумии могут быть повреждены только волшебным оружием, которое причиняет только половину повреждения (округляя вниз). Сон, обаяние, обездвиживание и холодные заклинания не имеют никакого эффекта. Яд и паралич не вредит им. Заклинание воскрешения превратит существо в обычного человека (способности 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 также восстановит мумию к человеческой форме, но снятие проклятия нет.

Мумии уязвимы к огню, даже не волшебному. Удар факелом причиняет 1-3 единиц повреждения. Фляга воспламеняющегося масла причиняет 1-8 единиц повреждения на первом раунде попадания и 2-16 на втором раунде. Волшебный огонь имеет премию +1 повреждение/кубик. Пузырьки святой воды причиняют 2-8 единиц повреждения 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.

Логово/Общество: Мумии - изделие процесса бальзамирования, используемого на богатых и важных персонах. Большинство мумий - трупы без волшебных свойств. При случае, возможно из-за мощной злой магии или возможно, потому что индивидуум был настолько жаден в жизни, что он отказывается оставить свои сокровища, дух мумифицированной персоны не будет умирать, но превратится в энергию из Положительного Материального плана и трансформируется в оживший ужас. Большинство мумий остаются бездействующими, пока их сокровище не похищено, но после этого они пробуждаются и убивают без милосердия.

Мумия живет в древней похоронной комнате, 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 будут иметь убитых рабов или членов семейства, чтобы, когда они умирают, рабы могли быть захоронены вместе с ними. Из-за своих волшебных свойств, мумии существуют как на Главном, так и на Положительном Материальном Планах.

Экология: Чтобы создавать мумию, труп должен впитать мумифицирующее вещество (типично, карбонат соды) в течение нескольких недель и покрыт специями и смолами. Органы Тела, типа сердца, мозга и печени, типично удаляются и помещены во фляги. Иногда драгоценные камни завернуты в ткани (если сокровища мумии указывают, что она обладает драгоценными камнями, несколько может быть помещено в ее пелены). Мумии - не часть естественной экосистемы и не имеют никаких естественных врагов.

Прах Мумии - компонент для волшебных изделий болезни и гниения.

КОШМАР (NIGHTMARE)
CLIMATE/TERRAIN: Низкие планы


FREQUENCY: очень редкие





ORGANIZATION: уединенная



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET: плотоядная




INTELLIGENCE: very (11-12)



TREASURE: нет





ALIGNMENT: законно злой

NO. APPEARING: 1




ARMOR CLASS: -4

MOVEMENT: 15, Fl 36 (C)



HIT DICE: 6+6

THAC0: 13





NO. OF ATTACKS: 3

DAMAGE/ATTACK: 1d6+4/1d6+4/2d4


SPECIAL ATTACKS: Горящие копыта
SPECIAL DEFENSES: Облако пара


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: L (6’ в холке)




MORALE: элитная (13-14)



XP VALUE: 2,000

Кошмары – злые кони из низких планов, часто выступают как лошади для баатезу, танар’ри, ночных ведьм, личей и могущественных лордов нежити.

Они выглядят как большие, сильные лошади черного окраса. У кошмаров красные пылающие глаза, пылающие оранжевые ноздри и копыта, горящие подобно тлеющим углям. Их ниспадающие гривы и большие хвосты нечесаные и спутанные. 

Кошмары могут понимать команды своих злых наездников. Они связываются друг с другом с помощью эмпатии.

Бой. Кошмары отвратительная форма материальной жизни. Они будут нападать на любых существ не с нижних планов (и соответственно не будут нападать на существ с нижних планов). У них мощные клыки, которые причиняют 2d4 dam при успешном укусе. Их горящие копыта, каждое наносит 1d6+4 dam и поджигает любой воспламеняющий материал.

Во время боя, волнение и пыл схватки заставит кошмара выпустить горячее облако курящего ядовитого облака. Оно ослепляет и душит всех на расстоянии 10-ти футов от злобного коня. Жертвы должны сделать спасбросок против парализации или получить штраф –2 на броски атаки и повреждения. 

 Несмотря на отсутствие крыльев, кошмары способны использовать магические силы, чтобы очень быстро перемещаться по воздуху. Они могут летать через Астральный и Эфирный планы.

Среда обитания/общество. Кошмары – кони-слуги многих существ нижних планов. Они очень умные и с ними нельзя обращаться небрежно, как с простыми лошадьми. Они будут охотно и с радостью служить как седловые лошади для выполнения любой миссии, вовлекающей зло. Однако для неосторожных наездников собственные амбиции кошмара могут оказаться непреодолимыми. Эти ненавидящие все кони скорее будут делать то, что хотят делать сами, чем-то, что хочет от них всадник. Во многих случаях, кошмары приносят те же самые проблемы, что и магическое оружие с сильным «эго».

Любой на нижних планах, кто родом не оттуда, может привлечь внимание кошмара, чтобы завладеть им, как лошадью. Процесс вовлекает несколько заклинаний и подношение для служащего существа. Призывание требует мага или волшебника-специалиста, по крайней мере, 5-го уровня. Следующие заклинания должны быть использованы одним и тем же заклинателем. Для начала маг должен прочитать заклинание скакун (mount). Этим заклинанием привлекается кошмар. Затем должно быть зачитано заклинание вызова монстров III (Monster summoning III), чтобы обязать кошмара служить. Когда это закончено, зачитывается заклинание стена тумана (wall of fog). Если все сделано должным образом, кошмар прибывает, галопируя через туман, его ноздри горят и глаза пылают. Он готов служить злу. Наконец, требуется подношение. Это может сделать любой, не обязательно заклинатель. Подношение должно представлять из себя зерно, похожее на овес, сделанное из платины, которое будет есть кошмар. Хлопья должны стоить, по крайней мере, 200 золотых. Тот, кто скармливает зерно кошмару, будет его хозяином в течение 72 часов.

Существа с нижних планов не делают такие шаги, чтобы призвать кошмара. Неизвестно, какой темный договор они заключили, чтобы им служил кошмар.

Один раз в десятилетие, на плане Гадес (Hades), проводится темная и зловещая встреча, называемая Мрачная Встреча (Gloom Meet). В это время различные обитатели низких планов встречаются и решают, как они будут распространять свою волю в течение десятилетия. Кошмары играют специальную роль в Мрачной Встрече, поскольку они распространяют весть, что встреча должна начаться. Когда приближается Мрачная Встреча, концентрация кошмаров резко увеличивается и их частота увеличивается с очень редкой до нечастой. Это первый признак того, что Мрачная Встреча должна произойти, она продолжается приблизительно две недели. Прямо перед встречей, кошмары едут по планам с ужасающим сигналом, оповещающим о том, что Мрачная Встреча началась.

Экология. Кошмары – дикие кони планов. Их место в нижних планах, выступать в роли скакунов для миссий зла и страха. Они не имеют никакой биологической связи с истинными лошадьми. Кошмар – просто отвратительный слуга зла, без потребности в продовольствии и воздухе, который через какой-то неизвестный темный договор принял форму огромного ужасного коня. Кошмары внесены в таблицу, как плотоядное животное. Это основано исключительно на их привычке поедать павших врагов всякий раз, когда это возможно. Однако ничто не указывает на то, что кошмары поддерживают свои силы, поедая плоть животных. Более вероятно, что они получают всю свою силу через их службу злу.

ОГР (OGRE)
CLIMATE/TERRAIN: Любая земля


FREQUENCY: обычные

ORGANIZATION: племя




ACTIVITY CYCLE: любой

DIET: плотоядная




INTELLIGENCE: низкий (8)



TREASURE: M (Q, B, S)




ALIGNMENT: хаотично злой

NO. APPEARING: 2d10




ARMOR CLASS: 5

MOVEMENT: 9





HIT DICE: 4+1

THAC0: 17





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d10 (или оружием с +6)

SPECIAL ATTACKS: +2 к броску атаки
SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: L (9’) 





MORALE: устойчивая (11-12)



XP VALUE: 270, лидер – 650, вождь – 975

Огры - большие, уродливые, жадные гуманоиды, живущие засадами, набегами и воровством. Сварливые и противные, эти монстры часто найдены, служащими как наемники в отрядах орочьих племен, злых клериков или гноллов. Они свободно скрещиваются с гигантами и троллями.

Взрослые огры имеют от 9 до 10 футов высоты и весят от 300 до 350 фунтов. Цвет их кожи располагается от мертвенно-желтого до унылого черно-коричневого, и (редко) болезненного фиолетового. Их бородавки часто имеют другой цвет, или, по крайней мере, более темный, чем цвет их кожи. Их глаза фиолетовые с белыми зрачками. Зубы и когти, оранжевые или черные. Огры имеют длинные, скользкие волосы от черновато-голубого до темного зеленого. Их аромат отталкивающий, напоминающий о свернувшемся молоке. Одеваясь в плохо выделанные меха и кожи животных, они заботятся о своем оружии и доспехе только разумно хорошо. Это обычно огры говорят на орочьем, тролльем, каменных гигантов и гноллов, также как на собственном гортанном языке. Продолжительность жизни типичного огра - 90 лет.

Бой: В маленьких бандах, огры сражаются как неорганизованные индивидуумы, но группы из 11 или больше будут иметь лидера, а группы из 16 и более обычно включают двух лидеров и вождя. Людоеды, владеющие оружием, имеют премию Силы +2 к попаданию; лидеры имеют +3, вожди имеют +4. Самки сражаются как самцы, но наносят только 2-8 единиц повреждения и имеют максимум только 6 хитов в кубик. Молодые огры сражаются как гоблины.

Логово/Общество: Племена огров могут быть найдены везде, от глубоких пещер до горных вершин. Племена имеют 16-20 самцов, 2-12 самок, и 2-8 молодняка. Шаманы, если они есть, будут иметь 3-й уровень, и иметь доступ к сферам боя, предсказания, лечения, защиты и солнца (только темнота). Огры живут, мародерствуя и питаясь падалью, они будут есть все, что найдут. Их любовь к плоти эльфов, карликов и халфлингов означает, что имеется только 10% шанс, что они будут найдены как рабы или заключенные. Имеется 30% шанс, что логовище огра будет включать 2-8 рабов. Захваченные заключенные всегда сохраняются как рабы (25%), или продовольствие (75%). Чрезвычайно жадные огры ссорятся из-за сокровищ и не доверяют, даже собственному виду.

Огр Лидер

Когда встречается больше чем 11 огров, будет присутствовать лидер. Он – 7-ми хитдайсовый монстр с 30-33 хитами и АС =  3. Он причиняет 5-15 (2d6+3) единиц повреждения в нападение, +6 с оружием.

Огр Вождь

Если встречаются 16 или большее количество огров, то они будут во главе с двумя патрульными лидерами и вождем. Вождь - 7 хитдайсовый монстр с 34-37 хитами и АС = 4. Он причиняет 8-18 (2d6+6) единиц повреждения в нападение, +6 с оружием. Вожди - обычно самые большие и самые сильные огры в своих племенах.

Экология: Огры – это чума человечества, жаждущие золота, драгоценных камней, и драгоценностей также как человеческой плоти. Они - злые существа, которые присоединяются к другим монстрам, чтобы охотиться на слабых, и одобряют подавляющий перевес вместо справедливого сражения. Огры не занимаются никакими ремеслами, и не работают.

ОРК (ORC)
CLIMATE/TERRAIN: Любая земля


FREQUENCY: обычные

ORGANIZATION: племя




ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET: плотоядная




INTELLIGENCE: средний (8-9)



TREASURE: L (C, O, Q*10, S)



ALIGNMENT: законно злой

NO. APPEARING: (3d10)*10



ARMOR CLASS: 6 (10)

MOVEMENT: 9 (12)




HIT DICE: 1

THAC0: 19





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d8 (или оружием)


SPECIAL ATTACKS: нет
SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6’) 





MORALE: устойчивая (11-12)



XP VALUE: 15, лидер – 35, стражник – 35, главарь – 65, телохранитель – 65, шаман (1) – 35, шаман (2) – 175, шаман (3) - 650

Орки - раса агрессивных плотоядных млекопитающих, которые собираются вместе в племена и живут, охотясь и устраивая набеги. Орки полагают что, для того чтобы выжить они должны расширять свою территорию, так что они постоянно вовлекаются в войны против разных врагов: людей, эльфов, карликов, гоблинов и других орочьих племен.

Орки широко изменяются по виду, поскольку они часто скрещиваются с другими расами. Вообще, они походят на примитивных людей с серо-зеленой кожей, покрытой грубыми волосами. Орки имеют слегка сгорбленную спину, низкий покатый лоб, и морду вместо лица, хотя сравнения между их лицами и свиными рылами несколько преувеличены и возможно несправедливы. У орков хорошо-развитые собачьи зубы для поедания мяса и короткие уши торчком, которые походят на волчьи. Орочьи морды и уши имеют слегка розовый оттенок. Их глаза человеческие, с красноватым оттенком, которые иногда кажется, горят красным огнем, когда они отражают тусклые световые источники из темноты. Фактически это часть их оптической системы, пигмент, который дает им инфровидение. Мужчины орки - высотой примерно от 5 1/2 до 6 футов. Женщины в среднем примерно на 6 дюймов, короче чем мужчины. Орки предпочитают носить цвета, которые большинство людей сочло бы неприятными: Красный как кровь, ржаво красный, горчичный, желтый, желто-зеленый, зеленый, зеленовато-фиолетовый, и черно-коричневый. Их доспехи непривлекательны и, кроме того - грязны и часто ржавые. Орки говорят на орочьем языке, полученном из старых человеческих и эльфийских языков. Не имеется никакого общего стандарта орочьего, так что язык имеет много диалектов, которые изменяются от племени к племени. Орки также учатся говорить на местном общем языке, но не очень хорошо. Некоторые орки имеют ограниченное знание гоблинского, хобгоблинского и диалекта огров.

Бой: Орки – всегда с кем-нибудь воюют. Они используют следующие оружие.

Меч и кистень
5 %

Меч и копье
10 %

Топор и копье
10 %

Топор и древковое оружие
10 %

Топор и арбалет
10 %

Топор и лук
10 %

Меч и боевой топор
5 %

Копье
10 %

Топор
10 %

Древковое оружие
20 %

Древковое оружие – обычно, или алебарды и пики (набор, чтобы получить ураганную атаку), или глайвы. Лидеры типично владеют оружием в обеих руках. Если подруководитель присутствует, имеется 40% шанс, что орки будут бороться под штандартом. Присутствие этого штандарта увеличивает Силу Атаки и мораль на +1 для всех орков в пределах 60 ярдов. Орки типично носят проклепанный кожаный доспех и щит (AC 6).


Орки ненавидят прямой солнечный свет и при солнечном свете сражаются с -1 штрафом в Силе Атаки. Их нравственные проверки также уменьшаются на 1 при этих обстоятельствах. Орки обожают стрельбу из укрытия и в дикой местности применяют тактику засад. Они не соблюдают "правила войны", если это не в их интересах; например, они будут стрелять в тех, кто попытается говорить с ними под белым флагом, если лидер орков не чувствует, что выгодно услышать то, что враг должен сказать. Они злоупотребляют человеческими правилами обязательства и галантности к их преимуществу. Они имеют историческую вражду с эльфами и карликами; многие племена убивают этих полулюдей если увидят.

Часто считается, что орки настолько кровожадны и жестоки, что они являются плохими тактиками, и что они предпочитают просто сражаться, чем побеждать. Подобно большинству стереотипов, часто это вводит в заблуждение; хотя это истинно для некоторых орочьих племен, но не для всех. Много орочьих племен вели войны десятилетиями и развили пугающую эффективность в тактике сражения.

Логово/Общество: На каждых тридцать встреченных орков, будет иметься лидер и три помощника. Эти орки будут иметь 8 хитов каждый, являющийся выше среднего и самые сильные в группе. Если 150 орков или больше встречаются, будут иметься следующие дополнительные фигуры в группе: подруководитель и 3-18 охраны, каждый с Армор Классом 4, 11 хитами, и +1 повреждением из-за Силы при всех нападениях. Они сражаются как 2 HD монстры (THAC0 19). На каждых 100 встреченных орков, будет иметься или шаман (максимально жрец 5-го уровня) или ведун (максимально маг 4-го уровня). Шаманы и ведуны получают дополнительно 1d4 хитов за каждый уровень выше 1-го и прибавляют 1 HD за каждые два уровня (доли округляются) при использовании заклинаний (например, шаман 5-го уровня имеет d8+4d4 хитов и сражается как 3 HD монстр.)

Если орки не в логовище, имеется 20% шанс, что они будут сопровождать караван из 1-6 телег и 10-60 рабов, переносящих запасы, награбленное, или выкуп и дань их вождю или более сильному племени орков. Полная ценность товаров, которые везут все телеги, изменяется между 10 и 1,000 серебряными частями, и каждый раб несет товара примерно на 5-30 серебряных частей. Если орки сопровождают караван с сокровищами, удвойте число лидеров и помощников и добавьте 10 орков на каждую телегу в караване; один подруководитель с 5-30 охраной всегда будет главным.

Логовища Орков подземные в 75% случаев, и в глухой деревне в 25 % случаев. Общины Орков изменяются от маленьких фортов с 100-400 орками и больших общин с 500-2,000 орками до огромных городов (частично под землей и частично над землей) от 2,000 до 20,000 орков. Всегда будут иметься дополнительные орки, когда столкновение происходит их в логовище: руководитель и 5-30 телохранителей (AC 4, 13-16 хитов, нападает как монстр с 3 HD (THAC0 17) и причиняет дополнительно +2 повреждений при всех нападениях из-за Силы). Если логовище подземное, имеется 50% шанс, что 2-5 людоедов на 200 орков будут жить с ними. Большинство логовищ над землей - ветхие деревни из деревянных хижин, защищенных рвом, насыпным валом и палисадом, или более продвинутое строительство построенное другими расами. Деревня будет иметь 1-4 сторожевых башен и единственные ворота. Будет иметься одна баллиста и одна катапульта на каждых 100 взрослых мужских орков.

Орки агрессивны. Они полагают, что другие расы худшие по сравнению с ними и что издевательство и рабство является частью естественного порядка вещей. Они будут сотрудничать с другой расой, но они не надежны: как рабы, они будут восставать против всех кроме наиболее мощных владельцев; как союзники они часто пробуют прервать и нарушить соглашения. Орки полагают, что сражение - идеальный вызов, но некоторые лидеры достаточно прагматические, чтобы признать ценность мира, который они заключают по высокой цене. Если большое терпение и осторожность используется, племена орков могут быть эффективными торговыми партнерами и военными союзниками.

Орки ценят, прежде всего, территорию; сражения, опыт, богатство и результат - другие главные источники гордости. Орки патриархальны; женщины пригодны только, чтобы вынашивать детей и ухаживать за ними. Орки имеют репутацию жестокости, которая заслужена, но люди также способны к злу, как и орки. Орки имеют институт брака, но мужчины орков не отмечены своей верностью.

Орки поклоняются многим божествам (некоторые имеют различные имена среди различных племен); обычно главное божество - гигантский, одноглазый орк. Орочья религия чрезвычайно ненавистна к другим расам и прославляет насилие и войну. Шаманы Орков были отмечены своими амбициями, и много племен страдали из-за политической борьбы между воинами и жрецами.

Экология: Орки имеют среднюю продолжительность жизни 40 лет. Их период беременности 10 месяцев и производят на свет от двух до трех детей за рождение. Смертность младенцев очень высока. Орки плотоядны, но предпочитают охотничье мясо или домашний скот, а также полулюдей и гуманоидов.

Кажется, что орки не имеют никаких естественных врагов, но они упорно трудятся, чтобы восполнить этот недостаток. Племена орков имеют внушающие страх имена типа Мерзкой Руны, Кровавой Головы, Сломанного Костяного, Злого Глаза и Кровавого Лезвия.

Орки - искусные шахтеры, которые могут определить новые и необычные строительства в 35% случаев, наклонные проходы в 25% случаев. Они - также превосходные изготовители оружия.

КВАЗИЭЛЕМЕНТАЛ МОЛНИИ (QUASIELEMENTAL LIGHTNING)
CLIMATE/TERRAIN: Квазиплан молнии 


FREQUENCY: обычные

ORGANIZATION: группа



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET: любая энергия




INTELLIGENCE: от среднего до высокого (5-14)



TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING: 1d6




ARMOR CLASS: 2
MOVEMENT: Fl 18 (E) + специальное


HIT DICE: 6, 9, 12

THAC0: 6 HD - 15, 9 HD – 11, 12 HD - 9


NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d6+1hp/HD


SPECIAL ATTACKS: шар молнии 

SPECIAL DEFENSES: смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: S (3’ - диаметр)




MORALE: чемпионская (15-16)



XP VALUE: 6 HD – 2,000, 9 HD – 5,000, 12 HD – 8,000

Квазиплан Молнии – дикое и опасное место и живые воплощения этого места не различимы. Если любой из квазиэлементалов (или параэлементалов, по сущности) мог бы иметь тенденцию быть больше хаотичным, чем нейтральным, то он, по всей видимости, должен быть квазиэлементалом Молнии.

Эти существа выглядят подобно маленьким шарам молнии, со вспышками электричества, постоянно образовывающим дугу от них к самому близкому проводнику. Далее они могут переносить себя самих по одной из этих дуг, эффективно телепортируясь (как заклинание) на расстояние до 60-ти ярдов к любому наземному или металлическому объекту с массой более 5 фунтов. Каждый раунд, квазиэлементал может «телепортироваться» таким способом в дополнение к своей обычной норме передвижения (18).

Бой. Прикосновение квазиэлементала молнии бьет сильным электрическим ударом, снимая 1d6 хитов +1 хит за каждый хитдайс существа. 

Квазиэлементал также может испускать электрические шары, по одному в раунд, столько же раундов в день, сколько имеет хитдайсов. Так, 6-ти хитдайсовый квазиэлементал может испустить 6 шариков в день, 9-ти хитдайсовый – 9, а 12-ти – 12 шариков в день. Эти шарики плавают рядом с квазиэлементалом повсюду, где он движется. Когда существенное количество металл (типа убийцы (basher) в броне) или живое существо весом более 200 фунтов приближается к квазиэлементалу ближе, чем на 5 футов, шарики направляются к цели и разряжаются. Каждый шарик причиняет повреждение, согласно мощи квазиэлементала: 1d4 dam – 6 HD, 1d6 dam – 9 HD, 1d8 dam – 12 HD. Жертва не имеет никакого права на спасбросок против такого нападения. Это может быть чрезвычайно опасно, особенно если много электрических шариков устремляются сразу к цели.

Квазиэлементал молнии может быть поражен оружием только +1 или больше. Любой, кто бьет по нему проводящем материалом (типа металлического меча, даже если он магический) переносит 1d4 электрического повреждения от энергии существа. Не удивительно, что квазиэлементал иммунен к электричеству. Атаки, основанные на огне и кислоте, причиняют только половинное повреждение. Вода с другой стороны, причиняет квазиэлементалу молнии 1d8 dam в галлон.

Среда обитания/общество. Интеллектуальные квазиэлементалы молнии скапливаются вместе в постоянных грозах их домашнего плана, демонстрируя, что посторонние могут вызвать огромный электрический взрыв. Никто не знает о том, что происходит во время таких сборищ. Некоторые думают, что так они воспроизводятся, в то время как другие говорят, что квазиэлементалы собираются, чтобы обменяться информацией.

Помимо этих таинственных сборищ, существа, кажется, не имеют никакой реальной организации. Как известно не существует никакого лидера у квазиэлементалов молнии, хотя кажется, они вполне бы могли иметь его. Но эти существа истинные одиночки, хаотичные по своей природе.

Экология. Реально ничего не известно из жизненного цикла квазиэлементалов молнии. Однако, ясно, что они являются истинными хозяевами своего плана. Если возникает потребность в иерархии (что едва ли когда-нибудь произойдет), существа знают, что шокеры (shockers) почти всегда обслужат квазиэлементалов.  

ИМП, КВАЗИТ (IMP, QUASIT)





ИМП


КВАЗИТ

CLIMATE/TERRAIN: 


любой


любой



FREQUENCY: 



очень редкий

очень редкий

ORGANIZATION: 


уединенный

уединенный



ACTIVITY CYCLE: 


любой 


любой

DIET: 




плотоядный

плотоядный





INTELLIGENCE: 


средний (8-10)

низкий (5-7)

TREASURE: 



O


Q*3

ALIGNMENT: 



законно-злой

хаотично-злой

NO. APPEARING: 


1 


1



ARMOR CLASS: 


2


2
MOVEMENT: 



6, Fl 18 (А)

15

HIT DICE: 



2+2


3

THAC0: 



19


17

NO. OF ATTACKS: 


1


3

DAMAGE/ATTACK: 


1d4


1d2/1d2/1d4

SPECIAL ATTACKS: 


смотри ниже

смотри ниже

SPECIAL DEFENSES: 


смотри ниже

смотри ниже

MAGIC RESISTANCE: 


25%


25%

SIZE: 




T (2’)


T (2)



MORALE: 



средняя (8-10)

средняя (8-10)

XP VALUE: 



1,400


2,000
Импы – крошечные существа злой природы, бродящие по миру и действующие как помощники для законно злых волшебников и жрецов.

Средний имп – это 2' гуманоид с жесткими, подобными летучей мыши крыльями, колючим хвостом, и острыми кривыми рожками. Его кожа темно-красная, а его рога и зубы – белые и блестящие.

Имп может полиморфировать себя в две других животных формы. Наиболее обычно встреченные альтернативные формы: большой паук, ворон, гигантская крыса или козел. В таких формах имп физически идентичен обычному животному.

Бой: В своей естественной форме, имп нападает злым жалом на хвосте. В дополнение к причинению 1-4 единиц повреждения, это жало вводит мощный яд, который является настолько смертельным, что те, кого подводит спасение против яда мгновенно убиты. Когда он полиморфирован, имп нападает естественным вооружением принятой формы, хотя козел и ворон имеют недостаток, повреждающего нападения.

Имп может использовать свои специальные волшебные способности независимо от того в какой он форме. Все импы способны к обнаружению добра, обнаружению магии или стать невидимыми по желанию. Однажды в день они могут использовать предложение.

Импы иммунны к нападениям, основанным на холоде, огне или электричестве и сопротивляются всем другим нападениям заклинаниями, как будто они 7 HD существа. Они могут быть повреждены только серебром или волшебным оружием и способны регенерировать 1 хит в рукопашный раунд.

Логово/Общество: Импы - существа очень злой природы, происходящие из самого темного из злых планов. Их главная цель на Главном Материальном плане состоит в том, чтобы распространять зло, помогая законно злым волшебникам и жрецам. Когда такая персона оценена достойной службы импа, имп приходит в ответ на заклинание Нахождение Помощника.

Как только они вошли в контакт с их новым "владельцем", импы сразу стараются взять под свой контроль его действия. Хотя импы поддерживают иллюзию, что сам вызыватель является ответственным за все, фактические отношения ближе к таковому рабочего (имп) и его инструмента (владелец).

Хотя тело импа может быть разрушено на Главном Материальном плане, его не так легко убить. Когда его физическая форма потеряна, его испорченный дух немедленно возвращается к домашнему плану, где он преобразован и, через некоторое время, возвращен к нашему миру, чтобы возобновить свою работу.

В то время как технически они на службе у своего владельца, импы сохраняют основную независимость и амбиции стать когда-нибудь более мощными. Они могут приобретать сокровище у тех, кого они убивают, и часто будут воровать ценности, встреченные в течение своих путешествий.

Имп присуждает некоторые из своих способностей своему владельцу. Телепатическая связь соединяет обоих всякий раз, когда они в пределах одной мили друг от друга. Это позволяет владельцу получить сенсорные впечатления всего импа, включая его инфравидение. Владелец также получает свойственную импу 25% волшебную сопротивляемость и способен регенерировать так же, как это делает имп. Если имп – в пределах телепатического диапазона, владелец действует, как будто он на один уровень выше чем, фактически. Наоборот, если имп – больше чем на милю дальше, владелец действует, как будто он на один уровень способностей ниже своего фактического уровня. Если имп убит, владелец немедленно понижается на четыре уровня, хотя они могут быть восстановлены как обычно.

Экология: Импы – мальчики на побегушках у мощных злых существ, которые управляют самыми темными планами. Они часто действуют как эмиссары и агенты, но их первичная задача состоит в том, чтобы увеличить распространение зла в нашем мире.

Квазит

Квазиты – хаотично злые копии импов. Хаотично злые жрецы и волшебники, которых "обслуживают" квазиты получают те же самые выгоды и неудобства что и владелец импа. Подобно импам, каждый квазит может принимать две других формы. Наиболее обычные формы квазитов: летучие мыши, гигантские многоножки, лягушки или волки. Они могут использовать свою магию в любой из их форм.

Квазит нападает когтистыми руками (нанося 1-2 единиц каждой) и его смертельным укусом (наносит 1-4 единиц). Когти квазита покрыты токсином, который заставляет любого раненного ими спастись против яда или терять одну единицу ловкости в течение 2-12 (2d6) раундов. Эффекты многократных ран совокупные.

Квазиты могут становиться невидимыми, обнаруживать добро, или обнаруживать магию по желанию. Они регенерируют 1 хит в раунд и могут создавать взрыв страха с радиусом и диапазоном 30 футов, однажды в день. Каждую неделю квазит может общаться с более низкими планами (выяснение до 6 вопросов).

Квазиты могут быть повреждены только холодным железом или волшебным оружием. Они способны сопротивляться магии 25% времени, спасаться, как будто они 7 HD монстры и иммунны к холоду, огню и молнии.

ВОРОН (RAVEN)
CLIMATE/TERRAIN: любая
 


FREQUENCY: обычные

ORGANIZATION: стая




ACTIVITY CYCLE: день
DIET: всеядная





INTELLIGENCE: животный (1)



TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING: 4d8




ARMOR CLASS: 7
MOVEMENT: 1, Fl 36 (B) 



HIT DICE: 1
THAC0: 20





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1




SPECIAL ATTACKS: нет
SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: S ()





MORALE: средняя (8-10)



XP VALUE: 15

Вороны и вороны часто воспринимаются как плохие предзнаменования суеверными фермерами и крестьянами. Они нападают сильными когтями и длинными острыми клювами. Вороны хватают когтями и клюются. Эти птицы имеют 10% вероятность, чтобы напасть на глаза противника. Если нападение успешно, противник теряет глаз. Все птицы этого типа путешествуют стаями. Любая встреченная одинокая особь - фактически разведчик. Как только они видят любое приближающееся существо, разведчики дают предупреждение криком и поддерживают безопасное расстояние, чтобы следить за чужаками. Из-за разведчиков, вороны не могут быть удивлены в течение дня.

ТЕНЬ (SHADOW)
CLIMATE/TERRAIN: любые руины или подземелье 
FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: бродячие группы


ACTIVITY CYCLE: ночь или темнота
DIET: живые существа




INTELLIGENCE: низкий (5-7)



TREASURE: F





ALIGNMENT: хаотично-злой
NO. APPEARING: 2d10




ARMOR CLASS: 7
MOVEMENT: 12
 



HIT DICE: 3+3
THAC0: 17





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d4+1



SPECIAL ATTACKS: выпивает силу
SPECIAL DEFENSES: +1 или лучше


MAGIC RESISTANCE: смотри ниже

SIZE: M (6’)





MORALE: специальная



XP VALUE: 420

Тени это ожившие существа, которые высасывают силу из своих жертв своим жутким прикосновением.

Тени на 90% необнаружимы везде, кроме самых ярких сред (Непрерывный Свет или его эквивалент), так как они обычно, кажутся, ничем большим, чем их название предполагает. Но в ярком свете они могут быть ясно замечены.

Бой: Поскольку тени существуют, прежде всего, на Отрицательном Материальном Плане, они имеют способность высасывать жизненную силу из своих жертв. Жуткое прикосновение тени причиняет 2-5 единиц повреждения жертве и высасывает одну единицу Силы. Потерянные единицы Силы возвращаются через 2-8 оборота после прикосновения. Если человек или получеловек уменьшен тенью до нулевой Силы или нулевых хитов, тень выпила его силу жизни, и противник также становится тенью. Недавно возникшая тень вынуждена присоединиться к бродячей группе и вести жизнь зла. Другие живые существа просто падают от усталости (если уменьшены до нулевой Силы) или падают без сознания (если уменьшены до нулевых хитов), где они оставлены умирать или быть затравленными снова после пробуждения.

Тени иммунны, к заклинаниям сна, обаяния и обездвиживания и незатронуты холодом. Они могут быть изгнаны клериками.

Логово/Общество: Тени путешествуют свободно организованными стаями, которые свободно бродят по древним руинам, кладбищам и подземельям. Они специализируются в наведении ужаса на своих жертв.

Тени не имеют никаких лидеров и таким образом проводят большинство своего времени, бесцельно бродя по заброшенным местам. Вопреки популярной вере, тени не копят сокровищ. Фактически, эти земные безделушки только помогают напоминать им об их прежней жизни. Вместо этого, разъяренные тени бросают все сокровища, которые они находят, в какое-то определенное место (часто на дно хорошей и глубокой ямы), где оно находится вне поля зрения банды. Поэтому кажется, что удаление сокровищ теней было бы весьма легким делом (даже привлекательным), если бы не факт, что тени нападают на все живые существа без колебания, независимо от их намерений или угрозы.

Экология: Согласно наиболее хорошо осведомленным мудрецам, тени, кажется, были волшебно созданы, возможно, как часть некоторого древнего проклятия, наложенного на некоторого давно мертвого врага. Проклятие воздействует только на людей и полулюдей, так что кажется, что оно воздействует на душу или дух. Когда жертвы больше не могут сопротивляться, или из-за потери сознания (хитов) или из-за физического истощения (единицы Силы), проклятие активизируется, и большинство сущности персонажа перемещается на Отрицательный Материальный План. Только тень их прежней личности остается на Главном Материальном Плане, и трансформация всегда делает жертву ужасно безумной и бесспорно злой.

Все попытки снимать проклятие с захваченных теней потерпели неудачу, таким образом, обеспечивая большее количество ключей в природу беспорядка. Заклинание ограниченного желания оказывается только частично успешным возвращая жертву в течение часа, но остается бесполезным постоянно. Есть идея, что полное желание, сопровождаемое заклинанием лечения, могло бы быть способно к восстановлению тени к ее прежнему состоянию, но снова должно быть подчеркнуто, что это - только теория.

К счастью, тени редко оставляют свои логовища, и смелая партия, желающая спасти потерянного файтера или волшебника, имеет довольно много времени на это предприятие и спасение их друга, при условии, что никто больше не исследует логовище и не убивает неудачливого героя, пока он в форме тени.

Первоначальное тело жертвы разрушено когда она изменена в тень, или проклятием непосредственно или незащищенным перемещением на Отрицательный Материальный План. В любом случае, убийство тени - просто случай разрушения связи между Главным Материальным и Отрицательным Материальным Планами.
СКЕЛЕТ (SKELETON)
CLIMATE/TERRAIN: любой 



FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: группа



ACTIVITY CYCLE: любой
DIET: нет





INTELLIGENCE: нет (0)



TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный
NO. APPEARING: 3d10




ARMOR CLASS: 7
MOVEMENT: 12
 



HIT DICE: 1
THAC0: 19





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d6 оружием


SPECIAL ATTACKS: смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: смотри ниже

SIZE: M (6’)





MORALE: специальная



XP VALUE: 65

Все скелеты - волшебно оживленные ожившие монстры, созданные как охрана или воины мощными злыми волшебниками и жрецами.

Скелеты, как кажется, не имеют никаких сухожилий или мускулатуры, которая позволила бы им двигаться. Вместо этого, кости волшебно соединены вместе во время использования заклинания оживление мертвеца. Скелеты не имеют никаких глаз или внутренних органов.

Скелет может быть сделан из костей людей и полулюдей, животных человеческого размера или меньше, или гигантских гуманоидов, таких как медвежатники и гиганты.

Бой: Гуманоидные скелеты человеческого размера всегда сражаются оружием, обычно ржавым мечом или копьем. Из-за их волшебной природы, они не сражаются, так как живые существа и причиняют только 1-6 единиц повреждения, когда попадают. Животные скелеты почти всегда кусаются на 1-4 единиц повреждения, если они, очевидно, не причинили бы меньшего количества (то есть, скелетные крысы должны причинить только 1-2 единицы и т.д.). Скелеты Монстры, всегда сделаны из гуманоидных существ, используют оружие гигантского размера, которое причиняет то же самое повреждение, как и их живые копии, но без любых премий Силы.

Скелеты иммунны ко всем заклинаниям сна, обаяния и обездвиживания. Так как они собраны из костей, холодные нападения также не причиняют скелетам никакого вреда. Факт, что они являются главным образом пустыми, означает, что режущее или проникающие оружие (подобное мечам, кинжалам и копьям) причиняет только половину повреждения, когда используется против скелетов. Тупое оружие, с большим наконечником предназначенное ломать и сокрушить кости, причиняет обычное повреждение против скелетов. Огонь также причиняет нормальное повреждение скелетам. Святая вода причиняет 2-8 единиц повреждения в пузырек, ударяющий в скелет.

Скелеты иммунны, к заклинаниям страха, и никогда не проверяют мораль, и обычно волшебно управляются, и сражаются до смерти. Когда скелет умирает, он распадается на части с громким клацканием и скрежетом.

Логово/Общество: Скелеты не имеют никакой социальной жизни или интересных привычек. Они могут быть найдены там, где имеется волшебник или жрец, достаточно мощный сделать их. Обратите внимание, что некоторые нейтральные жрецы божеств смерти или умирания часто оживляют целые армии оживленных последователей во времена неприятностей. Добрые клерики могут делать скелеты только, если мертвый дал им на это разрешение (или прежде, или после смерти) и если божество клерика дало специальное разрешение сделать это. Иначе, нарушение вечного покоя любого существа или животного это то, что наиболее добрые божества сильно не одобряют.

Скелеты не имеют почти никакого разума, и могут повиноваться только самым простым распоряжениям из одной или двух фраз от их создателей. Скелеты сражаются неорганизованными массами и имеют тенденцию совершенно портить сложные распоряжения. Неслыханно найти больше чем один тип скелета (монстры с животными, животные с людьми) работающий вместе, чтобы защитить подземелье их владельца или башню.

Экология: Если кости не разрушены или не разбросаны подальше друг от друга, скелет может быть создан снова с применением другого заклинания оживления мертвеца. Ходят слухи о заклинаниях оживления мертвеца высокого уровня, которые создают скелеты, способные к восстановлению, чтобы продолжить сражаться и после того, как разрушены, не были достоверно подтверждены.
СКЕЛЕТНЫЕ КОНИ СТРАДА (STRAHD’S SKELETOL STEEDS) 
CLIMATE/TERRAIN: В любом месте Баровии

FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: уединенный


ACTIVITY CYCLE: ночь 


DIET:  Нет





INTELLIGENCE: Нет (0)

TREASURE: нет




ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING:  1-10 (1d10)


ARMOR CLASS: 7

MOVEMENT: 18




HIT DICE: 3+1

THAC0: 17





NO. OF ATTACKS: 3 


DAMAGE/ATTACK: 1d6/1d6/1d4


SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже


SPECIAL DEFENSES: Смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: Нет

SIZE: L (8')





MORALE: бесстрашный (19-20)

XP VALUE: 270

Скелетные кони Страда магически анимированные немертвые кони, созданные как охранники и воины мастером вампиром Страдом Фон Заровичем.

Полностью очищенные от плоти, кости скелетных коней скреплены между собой с помощью магии. Они несут на себе остатки любых седел или попон, которые были на них, когда они умерли. Так многие из них, не будут ничего нести на себе, в то время как отдельные экземпляры могут нести на себе остатки специальных доспехов для лошадей (соответственно доспехам АС скелетных коней будет улучшен). Любые подковы, которые были на лошадях, по-прежнему защищают их копыта. Однако магия (enchantment), с помощью которой были подняты эти создания после смерти, дает их копытам магическую ауру. Когда лошади несутся галопом, иллюзорное пламя мерцает вокруг их копыт.  

В отличие от нормальных, живых лошадей, которые редко стоят на месте, постоянно переступая с ноги на ногу, скелетные кони Страда полностью неподвижны до тех пор, пока им не приказано действовать. Очень часто с ними сталкиваются, как с грудой пыльных лошадиных костей. Если дана команда Страда или срабатывает какой-то магический триггер, кости поднимаются и собираются в скелетного коня. Простой вид того, как это происходит, достаточно для того, чтобы наблюдатель бросал чек ужаса.

Они не имеют никакого сильного запаха, лишь запах поднимаемой пыли и грязи может сопровождать их. Звук, сопровождаемый их бег, скорее напоминает треск веток, чем цокот копыт.

Бой. Скелетные кони Страда сражаются как обычные боевые лошади. Каждый раунд, создание встает на дыбы и бьет обоими копытами, кусая вдобавок. На второй раунд боя, и каждый последующий раунд впоследствии, они могут выдыхать облако пагубного газа на 5 футов в ширину и в глубину. Любой, попавшийся в это облако, должен успешно выкинуть спасбросок от дыхания или быть замороженным на 2d4 раунда.

Подобно всей нежити они имунны к заклинаниям сна, обаяния, удержания и заклинаниям, воздействующим на разум. Проникающее оружие, такое как копья и стрелы не причиняют им никакого вреда, они всего лишь проскальзывают мимо их костей. Острое оружие, подобно мечам или топорам, причиняет им лишь половину повреждения, тогда как тупое оружие (включая алебарды и прочее, если их используют как посох), наносят полное повреждение. 

Скелетные кони Страда полностью имунны к атакам, основанных на холоде и огне, но получают полное повреждение от атак, основанных на молнии и электричестве. Далее, их создатель имеет большие сильные связи с отрицательным планом (negative plan). Из-за этого их труднее изгнать (они изгоняются как wraith), но в то же время это делает их более уязвимыми к разрушительным эффектам заклинания Negative Plane Protection.

Среда обитания/общество. Скелетные кони Страда могут быть найдены в темных катакомбах под поверхностью Баровии, или на месте крупных битв, или около замка Равенлофт. Страд, как известно, рассылал их по всей Баровии, в качестве караула. Он никогда не ездил на них, но использовал их в качестве курьеров. Так, этих созданий, иногда можно встретить, когда они выполняют важные миссии, доставляя послания или предметы для Лорда Баровии.

Как бессмысленные создания нежити, скелетные кони не имеют никакого общества. Они повинуются любым приказам, отданным им Страдом. Команды должны быть предельно просты, одно предложение из нескольких слов. Они повинуются только Страду фон Заровичу, если не применяются некоторые волшебные средства (типа заклинанию контроля нежити) для того, чтобы командовать этими специфическими созданиями. Однако, в этом случае, Страд сразу узнает, что случилось с одним из его коней.

Экология. Как существа нежити, скелетные кони Страда не имеют никакого места в природе. Далее, только Страд Фон Зарович, знает таинственный ритуал, с помощью которых можно их сделать. Он может делать их только из скелетов лошадей, если в них сохранились 90% костей и черепа. Неизвестно, можно ли других животных поднять с помощью этого заклинания. Но силы, полученные Лордом Баровии и его тесная связь со злыми силами некромантии, делают этот процесс весьма вероятным.

СКЕЛЕТ СТРАДА (SKELETON, STRAHD)
CLIMATE/TERRAIN: Баровия



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: группа



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET:  нет





INTELLIGENCE: нет (0)

TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный


NO. APPEARING:  2d10




ARMOR CLASS: 7

MOVEMENT: 12




HIT DICE: 2
THAC0: 19 





NO. OF ATTACKS: 3/2  

DAMAGE/ATTACK: 1d6




SPECIAL ATTACKS: Нет

SPECIAL DEFENSES: изгоняются как wight

MAGIC RESISTANCE: 20%


SIZE: M (6' высоты)




MORALE:  Специальная 




XP VALUE: 420

Скелеты Страда магически поднятая нежить, созданная графом Страдом фон Заровичем, Лордом Баровии, вампиром для того чтобы служить ему в качестве стражи и воинов.

В отличие от обычных скелетов, создания Страда все еще могут сохранять куски кожистой плоти и обрывки одежды. Во всех остальных случаях эти монстры только лишь кости. Они двигаются быстро, хотя и судорожно. Не успеешь и моргнуть, как они разгонятся до полной скорости, даже если перед этим полностью стали. Они ничем не пахнут, кроме легкого запаха пыли и свежевырытой земли.

Скелеты Страда не имеют никакого голоса, но когда они двигаются, их кости легонько грохочут.

Бой. Скелеты Страда всегда вооружены оружием какого-либо сорта, даже если это только ножка от стула, используемая в качестве дубины. Независимо от оружия, они причиняют только 1d6 dam за 1 атаку. Они давно забыли все свои боевые навыки, но их необычная скорость  позволяет атаковать 3 раза за 2 раунда.

Проникающее оружие, типа копий и стрел, проскальзывает между костьми этих созданий, не причиняя им никакого повреждения. Алебарды, копья и подобное древковое оружие может использоваться как посохи. Острое (Edged) и тупое (blunt), сокрушающее оружие эффективно против этих существ, но они наносят всего лишь половинное повреждение. Любое тупое магическое оружие наносят полное повреждение.

Эти монстры могут обнаружить невидимых существ в пределах 30-ти футов. Высоко магическая природа скелетов Страда дает им 20% магическую сопротивляемость. Подобно всей нежити, они имунны к сну, обаянию, удержанию и другим заклинаниям, воздействующим на разум. Будучи созданиями Страда они более устойчивы к изгнанию жрецами, их изгоняют, как wight. Они не имеют никакой плоти, поэтому атаки, основанные на холоде, не причиняют им никакого вреда.

Среда обитания/общество. Скелеты Страда скрываются в подземельях, кладбищах или где-нибудь в Замке Равенлофт. Граф, как известно, рассылал их повсюду по землям Баровии, где они могли бы быть полезными. Группа скелетов, возможно, может находиться где-нибудь под водной поверхностью реки Ивлис (Ivlis), ожидая своего часа.

Как нежить лишенная рассудка, эти создания не имеют никакого сообщества. Они повинуются любым приказам, отданных их Хозяином. Эти команды должны быть простые, не более дюжины слов в одном предложение. 

Когда они находятся в Баровии, они могут отчитываться перед Страдом, если это часть их команды. Требуется полный оборот, чтобы установить связь. Они могут передавать только простые чувства: успех или провал задания.

Экология. Скелеты Страда – не часть природы. Только Страд фон Зарович знает таинственный ритуал, который формирует эти создания. В качестве материала требуется череп и 90% человеческих костей. Какие еще компоненты требуются в этом процессе, известно только лишь Хозяину страха в Равенлофте.

СПЕКТР (SPECTRE)
CLIMATE/TERRAIN: Заброшенные руины и подземелья
FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: уединенный



ACTIVITY CYCLE: ночь и темнота

DIET:  нет





INTELLIGENCE: высокий (13-14)

TREASURE: Q (*3), X, Y




ALIGNMENT: законно-злой


NO. APPEARING:  1d6




ARMOR CLASS: 2

MOVEMENT: 15, Fl 30 (B)



HIT DICE: 7+3
THAC0: 13 





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 1d8




SPECIAL ATTACKS: Выпивание жизни
SPECIAL DEFENSES: +1 или лучше
t

MAGIC RESISTANCE: смотри ниже

SIZE: M (6' высоты)




MORALE: чемпионская (15-16)

XP VALUE: 3,000

Спектры - мощная нежить, которая часто посещает заброшенные и пустынные места. Они ненавидят жизнь и свет.

Спектры появляются как полупрозрачные существа и часто принимаются за привидений или злых духов. В отличие от большинства нежити, спектры сохраняют форму и видимость одежды из их прежней жизни и могут быть узнаны старыми друзьями или через картины людей, которыми они были.

Бой: Спектры существуют, прежде всего, на Отрицательном Материальном Плане и поэтому на Главном Материальном Плане могут быть атакованы существами только волшебным оружием. Дневной свет делает спектров бессильными, ослабляя их связь с Отрицательным Материальным Планом.

Жуткое прикосновение спектра высасывает энергию из живых существ. Успешное нападение причиняет 1-8 единиц повреждения и высасывает два уровня жизненной энергии жертвы. Любое существо, полностью выпитое спектром, становится спектром в полной силе под управлением спектра, который убил его. Жертва полностью теряет контроль относительно своей индивидуальности и может стать более или менее мощной, чем прежде, в зависимости от своего прошлого уровня и класса.

Спектры иммунны ко всем заклинаниям сна, обаяния, обездвиживания, и холода, также как к парализации и ядам. Святая вода причиняет 2-8 единиц повреждения, когда она вылита на спектра. Заклинание оживления умершего полностью изменяет его оживший статус, немедленно уничтожая спектра, если инстинктивная защита против заклинания не удается.

Логово/Общество: Большинство спектров - одиночки, но некоторые анклавы, существуют, где особенно мощный или удачливый спектр сумел высосать много жизней смертных. Этот ведущий спектр известен как спектр владелец (всегда с максимальными хитами в кубик), в то время как все другие известны как последователи. В этом случае, спектр владелец почти никогда не атакует врагов лично, но вместо себя посылает помощников. Смертные убитые спектрами последователями, подвластны спектру владельцу, а не последователю. Обратите внимание, что, если спектр владелец убит, все последователи станут независимыми и могут идти куда они желают, в надежде стать спектром владельцем. Как только персонаж становится спектром, восстановление почти невозможно, требуя специального квеста.

Свет и вся жизнь ненавистны спектрам, поскольку они напоминают им об их живом существовании. Поэтому они встречаются только в местах чрезвычайной темноты и заброшенности, подобно оставленным руинам, подземельям и подземным коллекторам.

Вопреки популярной мифологии, спектры остаются высоко интеллектуальными и вообще рациональными после трансформации. Жизнь заставит их оплакивать их не жизнь, и они имеют сильную ненависть ко всем достаточно удачливым, чтобы жить и правильно умереть.

Спектры имеют достаточно хитрости, чтобы планировать свои нападения, и конкурировать с вампирами в их умении оставаться скрытыми от простых людей.

Экология: Никто не знает, кто был первым спектром или как он появился; немногие факты, сказанные выше - все, что известно с любой степенью уверенности.
ПАУК ГИГАНТСКИЙ (SPIDER, GIANT)
CLIMATE/TERRAIN: любой, кроме арктического

FREQUENCY: нередкие

ORGANIZATION: гнездо



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET:  плотоядный




INTELLIGENCE: низкий (5-7)

TREASURE: С





ALIGNMENT: хаотично-злой

NO. APPEARING:  1d8




ARMOR CLASS: 4

MOVEMENT: 3, Wb 12




HIT DICE: 3+3 или 4+4

THAC0: 3+3 HD - 17, 4+4 HD - 15


NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 1d8




SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: нет

t

MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: L (8'-12’ диаметр)




MORALE: элитная (13-14)

XP VALUE: 3+3 HD – 420, летающий – 650, 4+4 HD – 650, наездник - 975

Пауки - агрессивные хищники, живущие, и над, и под землей. Большинство из приведенных здесь ядовиты и кусают добычу первыми, потому что бессознательные жертвы более легко нести к логовищу.

Пауки имеют восемь ног и восемь глаз. Обычно они вписываются в две категории: пауки, ткущие паутину, имеющие выпуклые животы и тонкие, гладкие ноги; и пауки охотники, которые имеют небольшие тела, большие головы и клыки, и волосатые тела и ноги.

Огромный Паук

Огромные пауки - пауки охотники, они предпочитают скрываться в закамуфлированных туннелях и отверстиях и, поджидая свою жертву, чтобы прыгнуть на нее с 30 футов. Их жертвы переносят штраф -6 к броскам на неожиданность когда атакованы этим способом.

Огромные пауки также обладают ядом Типа A, с теми же самыми эффектами, как и у большого паука. Жертвы получают +1 к инстинктивным защитам против яда огромного паука.

Гигантский Паук

Большинство гигантских пауков просто очень большие версии прядущих паутину больших пауков. Их яд - Типа F, который немедленно убивает, если жертву подводит инстинктивная защита.

Гигантский водяной паук - уменьшенная версия (диаметр 8 футов, 3+3 HD) гигантского паука. Он живет в норах в водоемах пресной воды, и заполняет нору пузырями воздуха. Эти пауки уносят добычу под воду в свои логовища, где они могут благополучно обертывать ее в кокон для последующего съедания. Он быстрее, чем обычный гигантский паук (норма передвижения 15), но не может передвигаться по паутине. Он лишь полуинтеллектуальный (2-4) и имеет такие же сокровища, как и огромный паук; его укус причиняет только 1d4 повреждения плюс яд.

Летающий паук, иногда называемый пауком охотником, является гигантским, воздушным, охотничьим пауком. Они иногда обучаются как охранники, особенно дроу. Они около 10 футов в диаметре и имеют 3+3 HD. Обычная норма передвижения 9, а большие крылья тонкой паутины, позволяют ему летать по той же самой норме (Класс Маневренности D). Эти пауки могут также прыгать до 70 футов, и падать с любой высоты без вреда после приземления, пока они используют свои крылья. Охотничьи пауки имеют яд типа А также, как и большой паук, с тем же самым повреждением и уровнем инстинктивной защиты.

Гигантский паук дверной ловушки - охотничий паук, который строит туннели и удивляет добычу подобно огромному пауку; он коричневый или золотой, с красными полосами вокруг ног. При успешной Силе Атаки, паук может захватывать жертву и пытаться затянуть ее в логовище. Жертва может освободиться, делая успешную проверку Силы, с -2 штрафом, или быть освобожденной компаньонами, если их общее количество Силы 20 или больше. Жертва не может делать никаких нападений.

Гигантский паук дверной ловушки имеет 4+4 HD и причиняет 2d4 повреждения в укус. Яд причиняет дополнительно 1d6 единиц повреждения, если жертву подводит инстинктивная защита против яда. Хотя он не ткет паутины, он может путешествовать по паутине других пауков, и он может стрелять паутиной до 3 футов. Нити паутины требуют, чтобы обычная Сила Атаки применялась для проверки попадания; они не причиняют никакого повреждения, но запутывают жертву на 1d4 раунда.

Наездник - гигантский охотничий паук с метками тарантула, 4+4 HD, и нормой передвижения 12. Он не прядет паутину и не может по ней двигаться, но его ноги источают липкое вещество, которое позволяет ему цепляться за гладкие поверхности, даже если только одна нога дотрагивается до поверхности. Наездник также использует эти выделения (50% времени) чтобы прикрепляться к добыче; это требует Силы Атаки наездника, против AC 10 жертвы, измененной только магией и Ловкостью. Жертва может убегать, делая успешный бросок Силы или Ловкости с -10 штрафом. Пока паук удерживается на жертве, она имеет -2 штраф к броскам нападения и повреждения, и автоматически кусается однажды в раунд.

Карлики Дуэргары используют наездников как скакунов, приспосабливая паукам сложные седла и ремни управления. Наездник может прыгать на 240 футов, даже с хозяином. Прыжки рассматриваются, ураганно атакующими нападениями. Наездник перемещается по стенам и потолкам по половине обычной нормы; седла дуэргара приспособлены для этого вида движения.
ПТИЦА КРОВОСОС (STIRGE)
CLIMATE/TERRAIN: леса или подземелья

FREQUENCY: нередкие

ORGANIZATION: группы



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET: кровь





INTELLIGENCE: животный (1)

TREASURE: D





ALIGNMENT: хаотично-злой

NO. APPEARING: 3d10




ARMOR CLASS: 8
MOVEMENT: 3, Fl 18 (C)



HIT DICE: 1+1

THAC0: 17





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 1d3




SPECIAL ATTACKS: Пьет кровь
SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: S (2’ размах крыла)



MORALE: средняя (8)

XP VALUE: 175

Птицы Кровососы - птицеподобные существа, которые пьют кровь своих жертв ради пропитания. Они имеют четыре маленьких, клещевидных ноги, которые используют, чтобы зажать шеи своих жертв. Они от ржаво красного до красновато-коричневого цвета, а их глаза и ноги желтоватые. Повисшие хоботы птиц кровососов розовые на конце, исчезая к серому в основании (около их голов).

Бой: из-за инстинктивной способности находить и нападать на слабые особи, птицы кровососы нападают как 4 HD существа, а не 1+1. Их длинный хобот причиняет 1-3 единиц повреждения, при удачной атаке, и выпивает 1d4 единиц крови каждый раунд после этого. Когда птица кровосос выпивает общее количество 12 единиц крови жертвы, она раздувается и оставляет другим богатую протеином пищу.

Птицу кровососа необходимо убить, чтобы снять с тела, из-за их сильной хватки. Если нападение против присосавшейся птицы кровососа не удается, делайте другую Силу Атаки против Армор Класса жертвы, чтобы видеть, поражает ли нападение вместо птицы жертву. Предостережение желательно при попытке снять присосавшуюся птицу кровососа.

Логово/общество: Птицы кровососы создают гнездовые колонии на чердаках, в подземельях, и рощах деревьев. Хотя они походят на птиц, они висят вниз головой во сне, что указывает на то, что птицы кровососы могут быть близко связаны с летучими мышами вампирами.

Птицы кровососы могут размножаться в неволе, но постоянная поставка крови необходима. Птицы кровососы главным образом убивают людей низкого уровня, животных и детей, так что появление этих хищников на любой цивилизованной территории - всегда причина для тревоги. К счастью, даже группа авантюристов низкого уровня или городской милиции обычно способна пресечь угрозу, всего лишь с небольшими потерями.

Экология: Птицы кровососы имеют острое обоняние, могут видеть в темноте, и могут чувствовать источники высокой температуры в пределах 200 футов. Эти чувства информируют птиц кровососов, если живые существа входят в их логово. Существа с естественным AC 3 или лучше, обычно защищены от нападений птиц кровососов, так как их кожа слишком толстая для укуса. Вследствие этого, часто огромные колонии птиц кровососов живут рядом с некоторыми злыми драконами. Персонажи, которые защищают все свое тело специальным кожаным или лучшим доспехом (эти специальные доспехи, стоят в два или три раза больше обычного доспеха) могут благополучно приближаться к птице кровососу. Даже очень маленький промежуток в защите замечается птицей и пахнет существом, и успешная Сила Атаки означает, что существо прорвалось через слабость и захватило ее.

После того, как птица кровосос насытилась кровью, она спит в течение одного дня, плюс один день за каждые 2 единицы крови, которую она выпила (максимальный период сна после потребления 12 единиц крови - семь дней). В течение этого периода отдыха, бесшумные нападавшие могут наложить -2 штраф броску на неожиданность птиц кровососов, так как животные медлительны и остаются сонливыми в течение некоторого времени. Они наиболее уязвимы в это время. В то время как некоторая разновидность птиц кровососов предпочитает человеческую кровь, большинство довольствуется любым большим млекопитающим, подобно коровам, лосям или оленям. Опытные друиды и рейнджеры обычно узнают о возникновении колонии птиц кровососов по загадочно обескровленных и мертвых животных по близости.

Территория колонии птиц-кровососов имеет только милю в диаметре, так что птицы кровососы двигаются дальше после того, как они выпили всю доступную кровь вокруг. Часто, присутствие птиц кровососов обнаруживается лишь много позже, после того как колония отбыла, делая очень трудным выследить их.
ЖАБА ГИГАНТСКАЯ (TOAD, GIANT)
CLIMATE/TERRAIN: не арктический климат

FREQUENCY: обычные

ORGANIZATION: колония



ACTIVITY CYCLE: любой

DIET: плотоядная




INTELLIGENCE: животный (1)

TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING: 1d12




ARMOR CLASS: 6
MOVEMENT: 6, прыжок 6



HIT DICE: 2+4

THAC0: 17





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 2d4




SPECIAL ATTACKS: Смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (5’)





MORALE: неустойчивая (7)

XP VALUE: 120

Гигантские жабы живут в большинстве регионов. Хотя их меньшие кузены - полезные поедатели насекомых, большие жабы едят (или, по крайней мере, пытаются съесть) любое существо, которое кажется им съедобным.

Их точная внешность, варьируется от разновидности к разновидности, но их название подразумевает, что это гигантские версии жаб. Цветовая гамма от слабо коричневого до железно красного, но их кожа всегда суха, груба к прикосновению и бородавчатая.

Бой: Все гигантские жабы могут прыгать вперед. Они перепрыгнут любой объект до одной трети высоты от длины прыжка, это требует одного раунда для выполнения. Скачущая жаба может нападать в воздухе или в конце прыжка.

При охоте, гигантские жабы остаются неподвижными, пока добыча не подойдет или не промелькнет в пределах диапазона. Тогда жаба прыгает на нее; жертва имеет -3 штраф при броске на неожиданность.

Логово/общество: Гигантские жабы часто делают подземные дома, где они наслаждаются влажным воздухом и устойчивой поставкой продовольствия. Они предпочитают умеренные зоны, около воды, где они могут класть яйца, но часто остаются в живых в удивительно прохладных или сухих областях.

Жабы часто привлекаются к обжитым областям, где они нападают на домашний скот (козлов, цыплят и даже овец). Города часто имеют проблемы с коллекторными жабами, гигантскими чудовищами, которые выросли на паразитах, домашних животных и, иногда, гражданских инженерах.

Экология: Гигантские жабы не держат никакого сокровища, но заслуживают внимания не переваренные вещи, иногда найденные в их желудках. Их кожа может пойти на подходящий кожаный доспех, но аромат будет, по крайней мере, столь же отличителен как и внешность.

ВАМПИР (VAMPIRE)
CLIMATE/TERRAIN: любая земля


FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: уединенная



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET: специальная




INTELLIGENCE: исключительный (15-16)

TREASURE: F





ALIGNMENT: хаотично-злой
NO. APPEARING: 1d4




ARMOR CLASS: 1
MOVEMENT: 12, Fl 18 (C) 



HIT DICE: 8+3

THAC0: 11





NO. OF ATTACKS: 1  

DAMAGE/ATTACK: 1d6+4



SPECIAL ATTACKS: утечка энергии
SPECIAL DEFENSES: +1 или лучше оружие

MAGIC RESISTANCE: смотри ниже

SIZE: M (5½-6½’)




MORALE: чемпионская (16)

XP VALUE: 8,000, восточный – 9,000

Из всех хаотично злых оживших существ, которые преследуют мир, нет более ужасного, чем вампир. Бесшумно перемещаясь в ночи, вампиры убивают живых без милосердия или сострадания. Если это глубокое подземелье, они не должны возвращаться в гроб, в котором они пережидают часы дневного света, и даже в этом случае, если они должны иногда возвращаться, чтобы побыть там, для возобновления их силы от контакта с почвой их могил.

Один аспект, который делает вампира гораздо более пугающим, чем многие из родственной нежити это внешность. В отличие от других оживших существ, вампир легко может находиться среди обычных людей без того, чтобы привлечь их внимание к себе, хотя особенности его лица остры и смертельны, они не кажутся жестокими. Во многих случаях, истинная природа вампира открывается только, когда он нападает.

Однако имеются признаки, по которым вампир может быть обнаружен осторожным наблюдателем. Вампиры не отбрасывают никакого отражения в стекле, не имеют никакой тени, и двигаются в полной тишине.

Бой: При участии в бою, вампиры - дикие и внушающие страх противники. Они физически очень мощны, со счетом Силы 18/76, получая премию +2, чтобы поразить и +4, чтобы ранить. Сокрушительные удары вампира настолько жестокие, что они причиняют 5-10 единиц повреждения.

Завораживающий взгляд вампира - одно из наиболее мощного и опасного оружия. Любая персона, которая позволяет вампиру посмотреть ей в глаза, будет затронута как будто заклинанием Очаровать Существо. Из-за силы этого Очарования, -2 применяется к инстинктивной защите жертвы против заклинания. Этим способом, вампиры часто способны пройти мимо охраны и удивлять свои жертвы.

Подобно всем ожившим существам, вампиры существуют, и на Главном Материальном и Отрицательном Материальном Плане одновременно. Их мощная отрицательная сущность позволяет им высасывать два уровня энергии жизни из любого, кого они ударяют. Если вампир использует некоторую форму оружия при нападении, он не может использовать эту силу.

Оружие меньше чем +1 очарование проходит через вампиров без того, чтобы нанести им вред любым способом. Даже если атакованы и повреждены волшебным оружием, вампиры восстанавливают 3 хита в раунд. Если уменьшено до нуля хитов, вампир не разрушен, но вынужден принять газообразную форму. Очутившись в этом состоянии, он будет пытаться бежать и возвращаться в гроб, где, после восьми часов отдыха, он восстанавливает материальную форму. Однако если побежденный вампир неспособен достигнуть гроба в пределах 12 оборотов его сущность разбивается, и существо навсегда разрушено.

Заклинания сна, обаяния и обездвиживания не затрагивает вампиров. Точно так же они иммунны к ядам и параличу. Заклинания, которые основаны на холоде или электричестве, причиняют только половину повреждения.

По желанию, вампиры способны рассеять свое тело в облако элементного пара и принимать газообразную форму. В этом состоянии, они почти иммунны, к нападению и могут убегать почти из любого заключения. Кроме того, вампиры могут изменять форму, принимая форму большой летучей мыши (следовательно, летающая норма передвижения, данная выше).

Вампиры могут вызвать мелких существ себе на помощь. В подземелье, они будут обычно вызывать рой 10-100 крыс или летучих мышей. В случае последнего, они физически не нападают, но служат, чтобы путать и затенить видимость противников вампира. В дикой местности, вампир обычно будет призывать на помощь 3-18 волков. Во всех случаях, вызванные животные прибывают за 2-12 раундов.

По желанию, вампир может использовать способность паучьего лазания на чешуйчатые поверхности. Часто, они используют эту силу, чтобы получить доступ к комнатам на верхних этажах без того, чтобы привести в готовность часовых внизу. Эта сила также позволяет вампиру искать убежище в местах, которые находятся вне досягаемости смертных людей.

Несмотря на большие способности, которыми очевидно вампиры обладают, они не без собственных слабостей. Аромат сильного чеснока отпугивает их, и они не будут приближаться к нему. Еще, они будут отворачивать лицо от зеркала или законно доброго святого символа, если любой из них показан им с храбростью и убеждением. Однако важно понимать, что фактически это не будет ни вредить вампиру, ни отпугивать его. Чеснок предотвратит существо от нападения или входа в область, в то время как зеркала и святые символы вынуждают вампира находить некоторые средства удаления объекта оскорбления прежде, чем он сможет войти. В большинстве случаев, вампир будет стремиться преодолевать эти опасности при помощи помощников. Например, заколдованная персона могла бы быть призвана напасть на кого-то, кто держит вампира в заключении святым символом. Другое важное свойство, которое надо иметь в виду - то, что законно добрый святой символ затронет вампира независимо от первоначального религиозного прошлого вампира. Вампиры, которые облиты пузырьком святой воды или ударены законно добрым святым символом, сожжены им, и переносят 2-7 единиц повреждения.

Так же, как вампиры могут сохраняться в заключении, они так также могут быть убиты теми, кто знают, как это сделать. Любой вампир, который выставлен на прямой солнечный свет, немедленно обессиливает и, после одного раунда, уничтожен. Если вампир может быть погружен в проточную воду, он теряет треть своих хитов каждый раунд, пока не разрушен на третьем раунде. Наконец, вампир может быть убит деревянным колом, который вбивают в сердце. В этом случае, однако, существо может быть восстановлено, просто, удаляя кол, если дальнейшие действия не гарантируют судьбу вампира. Для того чтобы быть полностью разрушенным, голова вампира должна быть отрезана, а рот наполнен святыми вафлями (или их эквивалентом).

В дополнение к отвращению к изделиям подобным чесноку и святым символам, вампир действует под многими другими ограничениями. Одно из наиболее мощных из них это неспособность существа войти в дом без того, чтобы его сначала не пригласили. Это не относится к общественным зданиям и деловым местам, которые, по своей природе, подразумевают "приглашение " для всех. Как только вампир был приглашен войти в место жительства, позже он сможет свободно входить и заходить в него. Обычный способ для получения разрешения войти в дом - использование завораживающего взгляда вампира для обаяния слуги или другого жителя.

Любое человеческое или гуманоидное существо, убитое выпиванием энергии жизни вампира обречено стать вампиром. Таким образом, те, кто охотятся на этих лордов нежити, должны быть очень осторожны, чтобы они не оказались осужденными на судьбу гораздо худшую, чем смерть. Трансформация имеет место через один день после похорон существа. Однако те, кто фактически не захоронены, не станут нежитью, и таким образом традиционно принято, что тела жертв вампира должны быть сожжены или иначе разрушены. Как только они станут нежитью, новый вампир находится под полным управлением убийцы. Если этот вампир разрушен, управляемая нежить освобождена от силы и станет свободным существом.

В большинстве случаев, вампиры не теряют способностей и знаний, которые они имели при жизни, когда они становятся нежитью. Таким образом, это возможно для вампира, чтобы иметь способности, например, волшебника, вора или даже жреца. Во всех случаях, конечно, новый вампир становится хаотично злым.

Логово/Общество: Вампиры живут в областях смерти и опустошения, где им не будут напоминать о жизни, которую они оставили позади. Разрушенные замки или часовни и большие кладбища - популярные у них логовища, как и участки больших трагедий или сражений. Вампиры часто чувствуют сильное притяжение к определенным областям с некоторым болезненным значением, подобно могиле самоубийцы или месту убийства.

При выборе курса действия или планирования кампании, вампиры продвигаются очень медленно и дотошно. Это не нередко для вампира, чтобы предпринять некоторый план, который может потребовать десятилетия или даже столетия на осуществление. Из-за проклятия бессмертия, которое упало на них, они чувствуют, что время - всегда на их стороне и часто будут наносить поражение противникам, которые могли бы иначе победить их; вампир запросто может залечь на дно на несколько десятилетий, пока годы не собьют врагов со следа.

Обычно вампиры - уединенные существа. Когда они найдены в компании других их вида, группа всегда будет состоять из единственного лорда вампира и маленькой группы вампиров, которых он создал. Таким образом, вампир может проявлять силу в большом диапазоне без того, чтобы подвергнуться риску демонстрации, и подвергнутся нападению потенциальных героев.

Вообще, вампиры чувствуют только презрение к миру и его жителям. Отвергнув удовольствия истинной жизни, они стали темными и искривленными существами, зацикленными на мести и ужасе. Когда вампир создает другого своего вида, он рассматривает новое существо простым инструментом. Помощник будет послан на миссии, которые вампир чувствует, могут быть слишком опасными или незначительными для его персонального внимания. Если потребность возникает, эти заложники будут с удовольствием пожертвованы, чтобы защитить его или для достижения цели их владельца.

Экология: вампир не имеет никакого места в мире живых существ. Это - вещь из тьмы, которая существует только, чтобы вызвать зло и хаос. Почти все без исключения боятся вампиров и ненавидят их, особенно те, кто живут в областях, в которых он поселился. Неестественное присутствие вампира распространяется вокруг и заставит собак и подобных животных поднять крик тревоги при присутствии существа.

Вампиры поддерживают себя, высасывая жизненную силу из живых существ. Однако если они не имеют определенной потребности создавать дополнительных помощников, они осторожны, чтобы избежать убивать тех, на кого они нападают. В случаях, где смерть жертвы желательна, вампир будет заботиться, чтобы видеть, что тело разрушено и таким образом не будет оживать как нежить.
СТЕРВЯТНИК (VULTURE)
CLIMATE/TERRAIN: любая
 


FREQUENCY: обычные

ORGANIZATION: стая




ACTIVITY CYCLE: день

DIET: падаль





INTELLIGENCE: животный (1)



TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный

NO. APPEARING: 4d6




ARMOR CLASS: 6
MOVEMENT: 3, Fl 27 (E) 



HIT DICE: 1+1

THAC0: 19





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d2




SPECIAL ATTACKS: нет
SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M ()





MORALE: неустойчивая (5-7)



XP VALUE: 65

Стервятники - трусы, и будут ждать, пока предназначенная пища не прекратит перемещаться. Если шесть или больше стервятников присутствуют, они могут нападать на слабо перемещающуюся жертву. Если жертва защищает себя, стервятники отступают вне досягаемости, но ждут ее смертного часа. Существа без сознания, мертвые, волшебно уснувшие или обездвиженные их потенциальные пища. Если остающиеся в живых воюющие стороны - далее чем 20 футов от поваленных существ, стервятники садятся и начинают кормиться. Из-за их диеты, стервятники развили естественную сопротивляемость болезням и органическим токсинам.

УМЕРТВИЕ (WIGHT)
CLIMATE/TERRAIN: любая
 


FREQUENCY: нередкие

ORGANIZATION: уединенные



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET: смотри ниже




INTELLIGENCE: средний (8-10)



TREASURE: B





ALIGNMENT: законно-злой
NO. APPEARING: 2d8




ARMOR CLASS: 5
MOVEMENT: 12
 



HIT DICE: 4+3
THAC0: 15





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 1d4




SPECIAL ATTACKS: утечка энергии
SPECIAL DEFENSES: +1 или лучше оружие

MAGIC RESISTANCE: смотри ниже

SIZE: M (4’-7’)





MORALE: элитная (14)



XP VALUE: 1,400

В далеком прошлом, слово "wight", предполагало просто "человек". Поскольку столетия прошли, тем не менее, оно стало связанным только с этой нежитью, которая типично обитает в курганах и катакомбах.

На расстоянии, умертвия могут легко приниматься за любого члена гуманоидной расы. После более близкого знакомства, однако, их истинная природа становится очевидной. Как нежить, умертвия - кошмарные отражения их прежней собственной личности, с жестоким огнем в глазах, мумифицированной плотью по искривленному скелету, и руками, которые заканчиваются острыми когтями.

Бой: Умертвия - жестокие и смертельные противники. Если атакованы, они иммунны к любому оружию, которое не сделано из серебра или не очаровано некоторым способом.

Умертвие нападает зубами, когтями и мощными ударами, причиняя 1-4 единиц повреждения с каждым успешным ударом. В дополнение к этому физическому вреду, умертвие способно питаться жизненной силой противников. Каждый удар умертвия высасывает один уровень из жертвы, сокращая HD, премии класса, заклинания и т.д. Таким образом, волшебник 9-го уровня ударенный умертвием, теряет 1-4 хита и становится волшебником 8-го уровня; он имеет заклинания и хиты волшебника 8-го уровня, и он сражается как волшебник 8-го уровня.

Люди, убитые энергией, выпивающей силы умертвия, обречены ожить снова как умертвия под управлением своего убийцы. В их новой форме, они имеют свойства и способности обычного умертвия, но половину своих уровней опыта, способностей класса и HD. Если умертвие, которое "создало" их, убито, они будут немедленно освобождены от его управления и получат часть его силы, приобретая обычный 4+3 HD своего вида. Как только персонаж становится умертвием, восстановление почти невозможно, требуя специального квеста.

Умертвия не затронуты сном, обаянием, обездвиживанием или холодными заклинаниями. Кроме того, они не повреждены нападениями парализации или ядами.

Умертвия могут быть захвачены и побеждены индивидуумами, хорошо подготовленными к сражению с ними. Физический контакт со святой водой смертелен для умертвия, и каждый пузырек, вылитый на них создает ожоги на 2-8 единиц повреждения. Кроме того, заклинание оживления умершего становится мощным оружием, если используется против умертвия. Такая магия немедленно фатальна для существа, уничтожая его.

Умертвия не могут выносить яркого света, включая солнечный свет, и избегают этого любой ценой. Однако важно обратить внимание, что умертвия не повреждены солнечным светом, как вампиры.

Логово/Общество: Подобно другой нежити, которая заражает мир, умертвия живут в курганах, катакомбах, и других могильных местах. Они презирают свет и места, которые имеют яркие живые вещи. Как правило, умертвие исходит ненавистью и злобой, пытаясь утолить свою ненависть к жизни, убивая всех с кем он сталкивается.

Хотя умертвия часто найдены в маленьких группах, фактически они уединенные существа. Все без исключения, встреченные группы умертвий будут состоять из одного лидера и множества младших существ, которых оно создало, чтобы служить себе. В этих случаях, лидер группы может легко пожертвовать некоторыми или всеми помощниками, чтобы добиться собственного выживания или победы.

Экология: Подобно всей нежити, умертвия существуют, и на Главном Материальном и на Отрицательном Материальном Планах одновременно. Эта мощная связь с отрицательным миром и дает им их внушающую страх, высасывающую уровни способность. Далее, эта способность, которая обеспечивает их пропитанием.

Поскольку они не живые существа и не имеют никакого законного места в нашем мире, многие животные могут ощущать присутствие умертвия. Собаки будут рычать или выть с тревогой, лошади откажутся входить в область, в которой обитают умертвия, птицы и насекомые будут становиться тихими, когда существо проходит около них. Кроме того, их присутствие постепенно заставит растительность вокруг их логовищ, увядать и умирать, отмечая область как грязную
ВИЛЛ О’ВИСП (WILL O’WISP)
CLIMATE/TERRAIN: любое болото 


FREQUENCY: необычные

ORGANIZATION: уединенные



ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET: смотри ниже




INTELLIGENCE: экспертный (15-16)



TREASURE: Z





ALIGNMENT: хаотично-злой
NO. APPEARING: 1 или 1d3



ARMOR CLASS: -8
MOVEMENT: Fl 18 (A)
 



HIT DICE: 9

THAC0: 11





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 2d8




SPECIAL ATTACKS: смотри ниже
SPECIAL DEFENSES: смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: смотри ниже

SIZE: S (2’-4’)





MORALE: фанатичная (17)



XP VALUE: 3,000

.Вилл о'висп — злобное существо, которое проживает на топях, болотах и торфяниках. Оно поддерживает свою жизнь за счет ничего не подозревающих созданий, которых заманивает в смертельно опасные места, а затем питается энергией, исходящей от их борьбы за жизнь. 

На свободе вилл о'виспы обычно выглядят как слабо светящиеся шары света. Они способны в некоторой степени менять свой цвет, форму и размер, и могут быть ошибочно приняты за фонари, действующие заклинания light и подобные искусственные источники света. 

Вилл о'висп, если не атакует, способен полностью погасить свое свечение на 2-8 раундов, делаясь незаметным для всех, кто не способен обнаруживать невидимые объекты. 

Язык вилл о'виспов является одним из самых странных, так как по природе своей он чисто оптический. Весь разговор вилл о'виспов сводится к изменениям цвета и яркости, многие из которых настолько ничтожны, что незаметны обычному наблюдателю. Из-за того, что такого рода изменения практически невозможно воспроизвести, делает общение путешественников с этими созданиями весьма затруднительным. Лишь считанные единицы вилл о'виспов владеют очень простым звуковым языком. Они производят звуки путем быстрых вибраций, получая, таким образом, в процессе "разговора" тонкий призрачный звук. 

Бой: Как правило, вилл о'виспы стараются избегать физического боя с другими существами, предпочитая вместо этого завести их в смертельные объятия болота. Однако если вынуждены, они представляют из себя опасных противников, атаковать которых надо с величайшей осторожностью. В бою они светятся голубым, фиолетовым или бледно-зеленым цветом. 

Вилл о'виспы очень подвижны. Они способны зависать на одном месте безо всяких усилий, обычно выглядя при этом как фонарь или маячок, чтобы привлечь к себе жертв. Когда же все-таки решают передвигаться, то могут передвигаться как на высоких скоростях, так и медленными дрейфующими движениями. 

Основным оружием вилл о'виспа в бою является способность производить мощные электрические разряды. В ближнем бою они пикируют на врага и пытаются коснуться жертвы, разряжая накопленный заряд. Удачный удар этих созданий наносит 2-16 пунктов повреждения. 

Атакующие вилл о'виспов любым видом физического оружия способны причинять обычные повреждения. Однако, персонажи, использующие магию, вскоре обнаружат, что их заклинания почти не действуют на вилл о'виспов. В действительности, только такие заклинания как protection from evil, magic missile и maze воздействуют на этих созданий. Вилл о'висп, у которого осталось менее 6 HP, пытается сбежать. А если ему это не удается, то сдается в плен и пытается откупиться, предлагая любые сокровища, которые только имеет. Однако следует помнить, что из-за хаотического характера вилл о'виспов результат любого соглашения с этими существами не определен. 

Жилище/Общество: Обычно вилл о'виспы охотятся в одиночку. Но иногда (в 10% случаев) рядом с чрезвычайно удачным местом для охоты встречаются группы, насчитывающие до трех существ. В этом случае они работают вместе, пытаясь поймать жертву в подготовленную ловушку. 

Экология: Хотя сложно говорить что-либо со всей определенностью, но факты указывают на то, что вилл о'виспы питаются бешеной электрической активностью мозга паникующего индивидуума, полагающего, что смерть неминуема. Для продления страданий жертв и, соответственно, увеличения количества излучаемой "пищи" вилл о'виспы обычно заманивают несчастных в места, подобные зыбучим пескам, гарантирующие медленную и мучительную смерть. 

Несомненно, что необычная природная среда трясин и болот в некотором роде важна для существования вилл о'виспов, но суть этой связи остается неизвестной. Весьма вероятно, что нечистое и зловещее естество этих мест усилено страхом и ужасом, которые испытывают жертвы, и, следовательно, излучаемой ими перед смертью энергией.
ВОЛК, СТРАШНЫЙ (WOLF, DIRE)
CLIMATE/TERRAIN: любой лес
 


FREQUENCY: редкие

ORGANIZATION: стая




ACTIVITY CYCLE: любой

DIET: плотоядная




INTELLIGENCE: полу (3-4)



TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный
NO. APPEARING: 3d4




ARMOR CLASS: 6
MOVEMENT: 18 
 



HIT DICE: 4+4
THAC0: 15





NO. OF ATTACKS: 1

DAMAGE/ATTACK: 2d4




SPECIAL ATTACKS: нет
SPECIAL DEFENSES: нет



MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: L (7’-12’)





MORALE: средняя (10)



XP VALUE: 175

Волк – очень активный, хитрый плотоядный, способный к выживанию в почти любом климате зверь. Окутанные тайной и подозрениями, они рассматриваются как злые убийцы, которые вырезают людей и животных, из-за отсутствия других занятий. Правда - то, что никогда в зарегистрированной истории не было случая, чтобы не бешеный или незаколдованный волк, напал на любое существо, имеющее равный или более высокий интеллект, чем он сам. (Шанс столкновения с бешеным волком, который напал бы на что-нибудь - 1%, если встречен одинокий волк.)

Северные волки показывают цвета от чистого белого, до серого и черного. Южные волки красноватого и коричневого цвета. Хотя окраска меха изменяется с климатом, все волки имеют, в общем, одинаковые особенности. Они характеризуются мощными челюстями; широкими сильными зубами; густыми хвостами; высокими, сильными ушами; и круглыми зрачками. Их глаза золотые или янтарного цвета, и кажется, имеют почти эмпатическую способность.

Бой: Волки охотятся стаями в течение зимы и распадаются, только когда большое количество травоядных становится доступно. Волки предпочитают мелкую добычу. Даже тогда, они ловят только слабых и болезненных животных. Волки обычно охотятся на крупную дичь только один раз в неделю, и в стае, идущей без продовольствия в течение нескольких дней. В течение летних месяцев, один волк может съедать более 30 мышей за день.

Если волк или стая волков атакована людьми, они убегают, на мгновение, оглядываясь назад, чтобы удостовериться, что их не преследуют. Если их преследуют в неизбежное определение местонахождения, они нападут, рвя одежду, или ноги и руки, пока они не смогут убежать.

Логово/Общество: Волки, подобно людям и полулюдям, являются социальными животными. Они живут, охотятся и играют семействами. Имеется очень строгая социальная структура в этих группах семейств, которая непрерывно поддерживается. Каждая стая - во главе с первым самцом; его помощник - первая самка. Только первый самец и первая самка имеют детенышей, но вторые самки часто помогают в ощенении и обязанностях вскармливания.

Волки предпочитают области, не населенные другими большими хищниками. Их область имеет много особенностей ландшафта, в которых они могут играть. Большие камни, поваленные деревья, и ручьи играют важную часть в их региональных действиях. Волки оставят область, как только в ней поселяются люди.

Экология: Волки - ценные охотники дикой местности. Страх перед волком закончился с их исчезновением во многих областях. Этот геноцид кончается отмеченным увеличением грызунов и оленей, которое почти уничтожили экосистемы.

Страшные Волки

Страшный волк - предок современной разновидности. Хотя и большие по размеру, они подобны их потомкам.

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: +1 или лучше оружие

MAGIC RESISTANCE: нет

SIZE: M (6’)





MORALE: чемпионская (15)



XP VALUE: 2,000

Темный дух - оживший злой дух мощного человека, который стремится поглощать энергию человеческой жизни.

Эти ужасные существа обычно замечены как черные, неопределенные облака в форме человека. Они не имеют никакой истинной сущности, но имеют тенденцию к форме с двумя верхними членами, туловищем и головой с двумя пылающими красными глазами. Эта форма - удобство, рожденное от привычки к наличию человеческого тела.

Бой: Прикосновение темного духа повреждает двумя способами. Во-первых, пугающий эффект прикосновения причиняет 1-6 единиц повреждения, даже существам, иммунным к холоду. Во вторых, такое попадание высасывает уровень опыта у жертвы. Это включает хиты и все способности, связанные с этим уровнем, типа использования заклинаний или боевых приемов. Повреждение от холода может быть излечено как обычно, но единицы опыта ушли навсегда и должны быть заработаны снова или волшебно восстановлены.

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

Темные духи нападают на людей или полулюдей вместо других существ. Однако животные будут ощущать их присутствие в пределах 30 футов и отказываться двигаться далее, паникуя, если принуждаются. Стая темных духов будет пробовать получить неожиданность при нападении, и будет ждать наиболее выгодного момента, чтобы напасть. Темные духи очень интеллектуальны и имеют тенденцию к нападению на более слабых или отставших членов партии. Любой человек, убитый темным духом становится темным духом с половиной силы под его управлением (например, файтер 10-го уровня станет 5 HD темным духом под управлением темного духа, который убил его).

Это грязное существо 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, непрерывных) световых источников вообще, но будет иногда нападать, если сильно принуждено, чтобы делать это.

Логово/Общество: Темный дух - оживший дух мощного, злого человека. Также, они обычно найдены в могилах или местах, где такие мужчины и женщины умерли. Так как такие мужчины и женщины часто захоронены вместе, в случае богатых людей, или с их семействами, темные духи наиболее часто встречаются стаями. Те, что умерли или были захоронены одни, могли бы все еще встречаться стаями, потому что человек, умирающий от прикосновения темного духа, становится темным духом под управлением убийцы. Сокровище темного духа - обычно имущество при жизни, теперь захороненное вместе с ним, или сокровище его жертв. Темные духи существуют только, чтобы увековечивать зло, поглощая силу жизни стольких людей сколько возможно. Персонажа, становящегося темным духом, почти невозможно вернуть, требуется специальный квест.

Темный дух не может говорить, 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, встречена с презрением, если не с очень мощной партией. В этом случае, темный дух желает только бежать. Темные духи могут быть во власти мощных злых существ, особенно другой нежити, жрецов и волшебников, и сделаны, чтобы служить их желаниям.

Экология: Темный дух не имеет никакой надлежащей ниши, не служит никакой полезной цели в природе и не обеспечивает никаких побочных продуктов, которые другие могут использовать. Он не требует никакого питания, убивая только из явной ненависти к жизни. Все природные существа, попробуют избежать присутствия темного духа. Он существует больше на Отрицательном Материальном Плане, чем на Главном Материальном Плане, и таким образом - не естественная часть этого мира.

ЗОМБИ СТРАДА (ZOMBIE, STRAHD)
CLIMATE/TERRAIN: Баровия



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: нет




ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET:  нет





INTELLIGENCE: нет (0)

TREASURE: нет





ALIGNMENT: нейтральный


NO. APPEARING:  1d10




ARMOR CLASS: 8
MOVEMENT: 9





HIT DICE: 4
THAC0: 17 





NO. OF ATTACKS: 1-3  

DAMAGE/ATTACK: 1d8




SPECIAL ATTACKS: Нет

SPECIAL DEFENSES: изгоняются как мумии

MAGIC RESISTANCE: специальная


SIZE: M (6' высоты)




MORALE:  Fearless (19-20) 




XP VALUE: 270
Зомби Страда уникальная форма нежити, создаваемая только графом Страдом фон Заровичем, Лордом Баровии, вампиром.

Эти ужасающие создания – человеческие тела, возрожденные к живой смерти. Они носят остатки брони и одежды, в которой были в момент смерти. Поскольку многие из них, раньше были стражниками замка Равенлофт, 50% этих зомби носят бесполезные куски брони. Они редко несут оружие или инструменты.

Зомби Страда на вид кажутся хрупкими. Их серо-зеленая плоть кажется мягкой, а кости кажутся ломкими. Их глаза темные, пустые ямы, с помощью которых они видят каким-то способом. Щеки и губы зомби сморщены, обнажая большие кривые зубы. Их руки оканчиваются острыми, когтеподобными ногтями, мало похожими на обычные человеческие ногти.

Зомби Страда пахнут как обычные зомби. Иными словами, они источают гнилостное зловоние, которое ощущается на расстоянии 100 футов, если ничто не закрывает их.

Зомби страда могут издавать два звука. Некая вокализация заставляет заметно двигаться их рты. Первый звук – это низкий стон, который показывает их рвение действовать. Второй – свистящий шепот имени «Страд». Если РС заявляет, что он хочет понять то, что шипят эти существа, он должен выкинуть проверку интеллекта, чтобы расшифровать эти звуки.

Бой. Вид зомби Страда требует броска чека ужаса. Если персонаж узнает в зомби того, кого он знал раньше, то чек ужаса кидается со штрафом –4. Несмотря на хрупкую внешность, энергия отрицательного плана очень сильна в зомби Страда. Сила Страда фон Заровича, проходящая через них, делает их более стойкими к изгнанию. Они изгоняются как мумии.

Подобно обычным зомби, зомби Страда всегда бьют последними в раунде. Сначала они могут атаковать одной когтистой рукой. В конечном счете, зомби может и лишиться руки. Любое отдельное попадание, наносящее 5 dam или больше, разъединяет члены существа. Поскольку они обычно тянут вперед руки, то чаще всего и лишаются их. Когда обе руки отпали, следующая цель естественно голова, поскольку зомби наклоняет ее, пытаясь укусить жертву. Если противник пытается поразить что-либо другое, кроме головы и рук, то на его атаку накладывается штраф –2. Если его естественный бросок 1, он поражает руку или голову в любом случае (то, что было впереди).

Отсеченные голова и руки, могут продолжать двигаться со скоростью 1. Руки двигаются, подобно извивающему червю, а голова катится. Они могут нападать независимо от тела, от которого были отрезаны. Если отрублены другие части тела, они падают рядом, но не могут нападать. Первый раз, когда РС видит, как отрубленные члены двигаются, чтобы напасть, он должен выкинуть повторно чек ужаса.  На этот раз он получает премию +2 за то, что уже выстоял против этих отвратительных существ. 

Сила жизни Страда разделена между всеми отпавшими частями тела. Когда любая часть тела переносит повреждение, потерянные хиты вычитаются из общего количества хитов. Если зомби уменьшен до 0 хитов, все части тела прекращают двигаться и нападать.

Среда обитания/общество. Зомби Страда скрываются в подземельях и кладбищах, наибольшее их количество расположено в округе замка Равенлофт. Будучи бездумной нежитью, они не имеют никакого общества.

Эти зомби следуют любому приказу, который отдал их хозяин. Приказы должны быть просты, не более 20 слов в одном предложении. После полученных приказов, для них не кидаются никакие проверки морали. Они сражаются до тех пор, пока не будут уничтожены.

Когда они находятся в своей земле Баровии, зомби Страда могут отчитаться перед Страдом, если у них был такой приказ. Им требуется полный оборот (10 раундов), чтобы установить контакт со Страдом. В это время они не будут ничего делать. Даже тогда, существует шанс, что Страд будет слишком занят, чтобы их выслушать. Отчет очень краток и прост. Страд получает лишь ощущение успеха или неудачи, принимая их послание. Эта способность – часть Страдовской привязанности к земле Баровии. Это не способность самих зомби.

Экология. Зомби Страда – не часть природы, и не часть искривленной сущности Равенлофта. Они создаются при помощи таинственной формулы, известной только Страду фон Заровичу. Он может создавать их только из мертвых тел людей.  

ТЕНЬ (SHADE)
CLIMATE/TERRAIN: план теней



FREQUENCY: очень редкие

ORGANIZATION: нет




ACTIVITY CYCLE: ночь

DIET:  нет





INTELLIGENCE: различный

TREASURE: различное




ALIGNMENT: любой, кроме доброго

NO. APPEARING:  1d2




ARMOR CLASS: различный

MOVEMENT: различный 



HIT DICE: различный

THAC0: различный 




NO. OF ATTACKS: различное
DAMAGE/ATTACK: различный 



SPECIAL ATTACKS: смотри ниже

SPECIAL DEFENSES: смотри ниже


MAGIC RESISTANCE: различное (смотри ниже)

SIZE: различный 




MORALE: различный  




XP VALUE: различный 

Все хорошо осведомленные авторитеты соглашаются, что тени есть или были нормальными обычными людьми, которые через тайную магию или темные знания продали свою душу, заменив душу на теневое состояние. Сохранив форму и силы своей первоначальной формы, они получили большее могущество, соединившись с теневой материей. Истинная природа тени неизвестна, и никто не знает соединены ли тени с обычными тенями (shadow) или с некоторой мощной эссенцией из Плана Теней. Метод трансформации из живого существа в неживую тень был утерян.

Любой человек или демихуман, если формула будет снова обнаружена, может стать тенью. Дварфы, эльфы, гномы, полуэльфы, халфлинги, люди и некоторые полуорки, лишенные добродетелей, как известно, могут легко соблазниться теневым существованием. Становясь тенью, они не теряют своих способностей и сил в классе и уровне, за исключением некоторых моментов, отмеченных ниже. Теневое состояние, конечно же, продлевает жизнь теням, если с ними не случается какой-либо несчастный случай, или если они не погибают, то они бессмертны. Болезни не воздействуют на них, кроме того, когда они входят в тень, они могут заново регенерировать части тела, потерянные в бою (голова, естественно должна быть целой). Утерянные конечности отрастают заново в течение 1-4 недель. Такая неестественная живучесть также проявляется в регенерации хитов, позволяя им восстанавливать 1 хит в оборот.

Из-за изменяющегося освещения на Главном Материальном Плане, тени по возможности стараются жить на плане Теней (частота появления на Плане Теней - редкая). Они не покидают свой план, если нет достаточной мотивации, типа сокровищ, вынужденной службы, мести и т.д.

Тени владеют большой силой в тени, но когда тень уменьшается из-за преобладания света над тьмой, сила их также уменьшается. Изменения сил тени в различных условиях освещения детализированы ниже.

Освещенность
Характерист.
Сопротивляемость
Хиты

Специальные свойства

Яркий свет,

-2

Стандартная

-2/дайс

нет

Солнечный свет


спасброски с –4



Средний свет

-1

5%/уровень

-1/дайс

нет

Сумерки

нормальные
5%/уровень

нормальный
теневая прогулка

Теневой свет

+2

5%/уровень

+1/дайс

теневая прогулка, теневые образы

Ночь/темнота
+1

5%/уровень

нормальный
теневая прогулка

Полная темнота
нормальные
стандартная

нормальный
нет

Освещенность. Сила тени изменяется в зависимости от доступности к тени. Наиболее уязвимы они при полном свете и полной темноте.

Тип 


Проявление

Яркий свет
Яркий солнечный свет в ясный день, центр заклинания непрерывного света, свет без тени (как от нескольких источников света вокруг тени)

Средний свет
Нормальный дневной свет с тенью от облаков, центр заклинания света, контуры заклинания огня фэйри (faerie fire)
Сумерки
Закат, Средний свет в закрытом помещении, края области действий заклинаний света и непрерывного света

Теневой свет
Смутно освещенная комната или лес, свет от факела в подземелье, нормальное освещение на Плане Теней

Ночь/темнота             Комната с ночными окнами, безлунное или облачное ночное небо

Полная темнота
Черное затянутое тучами ночное небо, неосвещенная внутренняя комната или пещера, заклинание темноты

Характеристики. Свет воздействует на статистику характеристик тени. Премии повышают обычные значения характеристик на 1, за исключением силы. Каждая +1 единица добавляет 10% к силе 18, а со счетом силы 18/00 обращаются как с 19-ой силой. Штрафы понижают силу сразу на 1, так сила 18/00 сразу понизится до 17 при –1, и до 16 при –2.

Сопротивляемость. Изменяется магическая сопротивляемость тени в зависимости от света. Магическая сопротивляемость тени никогда не превышает 60% (воин 13-го уровня в сумерках будет иметь сопротивление магии 60%, а не 65%). Обратите внимание, что тень при ярком свете имеет обычную магическую сопротивляемость, а все спасброски делаются со штрафом –4 из-за слабости тени.

Хиты. Штрафы и премии к каждому броску дайса. Обратите внимание, что ни один бросок кубика не может модифицироваться меньше 1.

Специальные свойства. Все тени имеют следующие, похожие на заклинательные способности в зависимости от местного освещения.

Теневая прогулка (Shadow-walk). Это свойство собрать тени вокруг себя, чтобы использовать их для того, чтобы переместиться на план Теней. Перемещение занимает 1 полный раунд.

Теневые образы (Shadow images). Это свойство сформировать точные копии себя из тени и заставить их действовать, как будто они были бы живыми существами. Тень может создавать 1d4+1 теневых образов и может управлять их действиями, пока они находятся на расстоянии 30 футов от своего создателя. Они могут быть рассеяны, если условия освещения вокруг тени изменились. Обратите внимание, что теневые образы не имеют никакой материальной сущности (так что они не причиняют никакого повреждения при своих атаках), и что тень, для того чтобы создать их должен привлечь силу окружающих его теней.

Другие способности. Все тени могут скрываться в тенях (hide in shadow) в условиях сумерек, теневого света и ночи/тьмы. Они прячутся, как воры того же самого уровня. Тени с воровской способностью получаются 2% в уровень в теневых условиях и 5% в уровень в условиях ночи/темноты.

Как упоминалось выше, становление тенью не изменяет базовые характеристики индивидуума. Имеющиеся псионические способности могут стать сильнее даже при этом, но псионические силы не могут быть получены заново, когда персонаж становится тенью. Тени с псионическими способностями потеряют все свое мастерство в дисциплинах невидимости (invisibility) и эфирности (etherealness), но получат два уровня в ходьбе по измерениям (dimension walking), когда находятся в тени. Тени с псионическими способностями обычно получают способность изменять форму /shape alteration/ (10% шанс за  год существования в форме тени), если, конечно же, уже не имеют этой силы. Псионическая сила одаренной тени может изменяться в зависимости от освещения, поскольку от освещения могут изменяться значения статистик тени. Новая сила и дисциплина, которая может быть получена таким способом, будет работать только на плане Теней.

Наконец, почти не возможно определить тень, поскольку его внешность мало отличается от его внешности в смертной форме. Однако глаза тени не имеют белого цвета, у них темно-серая или пурпурная оболочка и зрачок. Цвет его кожи становится темновато серым. Они предпочитают одежду серого и черного цветов, избегая ярких цветов. Трансформация в тень вносит в них некое зло, и они становятся мрачными и тягостными. По этой причине, они вообще будут стараться держаться уединенно, поскольку не могут доверять другим теням, и при этом они не могут иметь дела с обычными существами без того, чтобы доминировать над ними или эксплуатировать их.

ОГЛАВЛЕНИЕ

БОДАК (BODAK)







 1
АЛАЯ СМЕРТЬ (DEATH, CRIMSON)





 2
ПЕРЕМЕЩАЮЩАЯСЯ БЕСТИЯ (DISPLACER BEAST)



 2

ДОППЛЕГАНГЕР (DOPPLEGANGER)


 


 3

ДРЕЛБ /ПРИЗРАЧНЫЙ ОХРАННИК/ (DRELB /HAUNTING CUSTODIAN/)
 4

ГАРГУЛЬЯ (GARGOYLE)






 5

ГХАСТ (GHAST)







 6

ПРИЗРАК (GHOST)







 6
ГОЛЕМ КАМЕННЫЙ (GOLEM, STONE)





 7

ЗЕЛЕНАЯ СЛИЗЬ (GREEN SLIME)





 8

ГРИФОН (GRIFFON)







 8

БАНЬШИ, СТОНУЩИЙ ДУХ (BANSHEE, GROANING SPIRIT)


 9

ГАРПИЯ (HARPY)







10

ПРИВИДЕНИЕ (HAUNT)






11

АДСКАЯ СОБАКА (HELL HOUND)





12

НЕВИДИМЫЙ СТАЛКЕР (INVISIBLE STALKER)



13

ЛИЧ (LICH)








14

ЛЮКЕР ВЕРХНИЙ И ТРЭППЕР (LURKER ABOVE, TRAPPER)


15

ТЕНЕВОЙ МАСТИФФ (MASTIFF, SHADOW)




16

МИХСТУ (MIHSTU)







16

МУМИЯ (MUMMY)







17

КОШМАР (NIGHTMARE)






17

ОГР (OGRE)








18

ОРК (ORC)








19

КВАЗИЭЛЕМЕНТАЛ МОЛНИИ (QUASIELEMENTAL LIGHTNING)

21

ИМП, КВАЗИТ (IMP, QUASIT)






21

ВОРОН (RAVEN)







23

ТЕНЬ (SHADOW)







23

СКЕЛЕТ (SKELETON)







24

СКЕЛЕТНЫЕ КОНИ СТРАДА (STRAHD’S SKELETOL STEEDS)


24

СКЕЛЕТ СТРАДА (SKELETON, STRAHD)




25
СПЕКТР (SPECTRE)







26

ПАУК ГИГАНТСКИЙ (SPIDER, GIANT)





27
ПТИЦА КРОВОСОС (STIRGE)






28

ЖАБА ГИГАНТСКАЯ (TOAD, GIANT)





28
ВАМПИР (VAMPIRE)







29
СТЕРВЯТНИК (VULTURE)






31

УМЕРТВИЕ (WIGHT)







31

ВИЛЛ О’ВИСП (WILL O’WISP)






32

ВОЛК, СТРАШНЫЙ (WOLF, DIRE)





33
ТЕМНЫЙ ДУХ (WRAITH)






33

ЗОМБИ СТРАДА (ZOMBIE, STRAHD)





34
ТЕНЬ (SHADE)








35

4
37

