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ВВЕДЕНИЕ

В «Глубинном Горизонте» игровым персонажам (РС) выпадает шанс обнаружить потерянную цивилизацию и возможность спасти ее от исчезновения.

Уровни энкаунтеров: «Глубинный Горизонт» предназначен для группы из четырех РС 13-го уровня. В середине игры персонажи должны достигнуть 14-го уровня, а к концу приключения –  15-го уровня. Во время приключения персонажам предстоят столкновения с очень опасными противниками. Мастер (ДМ), ведущий неопытную или малочисленную группу вправе изменить некоторые энкаунтеры, чтобы предоставить персонажам лучший шанс пережить переключение. 

ПОДГОТОВКА

Для проведения этого приключения вам потребуются три базовых книги правил D&D: Книга Игрока, Книга Мастера и Руководство Монстров.

В тексте самого приключения жирный курсивный шрифт предоставляет игровую информацию, которую вы можете прочитать своим игрокам вслух или передать своими словами. Текст в рамках содержит важную информацию для вас, как для ДМ-а, включая специальные инструкции. Информация о неигровых персонажей (НПС) предоставлена по ходу текста в сокращенном варианте в любом месте, в которой персонажи сталкиваются с ними. Приложение I дает полную статистику NPC.

ПРЕДЫСТОРИЯ

Приблизительно 300 лет назад, десмодус (des-MOH-doos), раса мирных дружелюбных гуманоидов, напоминающих по виду монстроидных летучих мышей, вела тяжкую войну с дроу, проявлявшими геноцид по отношению к ним. Устав от бесконечных сражений, десмодус решили разыграть смерть. Мудрецы десмоду решили запечатать свое государство и одновременно уничтожить ближайший город дроу, перенаправив поток магмы.

Смелый план сработал. Окружающий мир думал, что десмодус вымерли, погибнув в последнем, отчаянном сражении с дроу. Лишь маленькая колония саламандр, торгующая с десмодус и получая от них металлическую руду, поддерживала контакт со скрывшимися десмодус. Защищая источники поставки металла, саламандры никому ничего не рассказывали.

Но три месяца назад произошло землетрясение, которое снова открыло царство десмодус и отправила перенаправленную магму на поверхность. Из-за изменения направления потока магмы в месте обитания саламандр заметно похолодало. Все эти события вызвали большой переполох среди десмодус, впавших в ожесточенные споры о выборе наилучшего курса действий. В свою очередь, это снизило поставки металла саламандрам, что разгневало их. Тем временем, бехолдеры обнаружили остатки города дроу и приступили к его раскопкам в поисках сокровищ. Саламандры и бехолдеры пришли к согласию, что десмодус должны быть истреблены, но только после того, как бехолдеры закончат свою работу в разрушенном городе.

КРАТКИЙ ОБЗОР ПРИКЛЮЧЕНИЯ
«Глубинный Горизонт» - преимущественно приключение, в котором персонажам приходится пробираться по подземельям (dungeon crawl), с несколькими элементами тайны, добавленными для остроты. 

Приключение начинается, когда персонажи спускаются в Подземье (Underdark), обширный лабиринт подземных проходов и пещер, расположенных глубоко под поверхностью земли. В конечном счете, они добираются до царства десмодус, серии обширных пещер. 

Их первая обстановка – разрушенный город дроу, в который теперь часто наведываются бехолдеры. После освобождения рабов бехолдеров – странных, похожих на летучих мышей, существ, называющих себя десмодус, – они отправятся в дружественный анклав десмодус, где им будет подсунуто расследование убийства. В конце, персонажи штурмуют огненное логово, полное саламандр, запланировавших истребить десмодус раз и навсегда.

По пути РС встречают различных десмоду – исследователей, торговцев, налетчиков. У каждой фракции есть свои собственные намерения теперь, когда изоляция десмодус, длившаяся столетиями, закончилась.

ВОВЛЕЧЕНИЕ ПЕРСОНАЖЕЙ

Как ДМ, вы должно быть знаете, как лучше всего заинтересовать ваших игроков приключением. Модифицируйте следующие предложения, так как вам лучше всего вовлечь персонажей.

- Серия землетрясений и извержений вулканов недавно потрясли обычно устойчивую в сейсмологическом плане местность, вызвав при этом опустошения в округе. Предсказания определили, что эти катаклизмы не полностью естественны, и дела еще ухудшатся, если это дело не прекратить.

Дальнейшие исследования открыли сеть древних магмовых туннелей, ведущих в Подземье.

- Обыватели начали рассказывать леденящие истории про странных существ с кожистыми крыльями, что поднимаются из глубин земли и летают над сельской местностью.

Расследование этих слухов не обнаруживает никаких таинственных, летающих по ночам существ. Но зато обнаруживается пещерный комплекс, открывшийся после недавних землетрясений.

- В последнее время в некоторых магазинах на продажу стали появляться прелюбопытные скульптуры со странными формами и еще более странными музыкальными качествами. 

Какой-нибудь мудрец или бард может рассказать, что эти вещи были изготовлены вымершей расой, называемой десмодус, монстроидными летучими мышами, погибшими в войне с дроу три столетия назад. Тем не менее, предсказательные заклинания, типа Знания Легенд (Legend Lore), показывают, что эти вещи изготовлены приблизительно три месяца назад и они подлинные.

Дальнейшее наведение справок откроет что какие-то авантюристы обменяли несколько драгоценных камней и зелий на эти статуи у странных, похожих на летучих мышей существ в Подземье. 

- Один из РС приобрел карту, которая указывает путь к затерянному городу дроу – Чаел-Рекшаар (Chael-Rekshaar).

Чаел-Рекшаар – город дроу, который был разрушен десмодус, карта подлинная. Однако РС не обнаружат ни одного дроу в городе.

ДЕСМОДУС
В Приложении II показана статистика десмодус. Однако, десмодус – далеко не простые существа. РС встречают их не в те времена, когда жизнь десмодус была размеренной, плавной и устойчивой. Пришло время большого переворота в цивилизации десмодус, и этот переворот произвел среди десмодус героев, негодяев и мучеников.

ОБЩЕСТВО ДЕСМОДУ

В этом приключении десмодус сформировали несколько свободных фракций. Каждая из них имеет свое собственное видение, как их цивилизация должна заново войти в большой мир.

Военная фракция: Эти десмодус считают, что они часть воинской расы, которая должна брать все что нужно силой (или по крайней мере, сражаясь, чтобы заплатить). Мировоззрение членов воинствующей расы склоняется к нейтрально-злому. Их группы распространились по Подземью, совершая набеги и временами выступая в роли наемников. Они пали так низко, что могут сделать рабом своих же соплеменников десмодус и продать любому покупателю, которого смогут найти. 

Эти десмодус обычно сначала атакуют, а спрашивают потом. Они разговаривают обычно только на тех языках, которые знают все десмодус (Подземный, Терран и Десмоду). Попав в плен десмодус из военной фракции ожидают справедливого к себе отношения, как к военнопленным. Если они подозревают, что РС собираются убить их, то отказываются отвечать на любые вопросы. Если с ними обходятся достойно, то они соглашаются ответить на вопросы взамен на свободу.

Фракция Исследователей: Эти десмодус заняты изучением Подземья и даже поверхности (ночью). Они пытаются освежить свои знания мира и найти союзников, торговых партнеров, а возможно и другие анклавы десмодус.

Исследователи приветствуют любых интеллектуальных существ, которых встречают на своем пути, но стараются держаться от них на расстоянии до тех пор, пока не установятся дружественные отношения. Они обычно разговаривают на Общем, Подземном, Терране и Десмоду.

Торговая Фракция: Эти десмодус идут там, где уже побывали налетчики или исследователи. Они ищут богатства и влияние, предпочитая сражению обмен товарами. В местах, где побывали десмоду-налетчики члены торговой гильдии справедливо остерегаются нападений. Путешествуют они налегке, предпочитая драгоценные камни, предметы искусства и другие портативные товары (монеты слишком тяжелые, чтобы были эффективны для дальней торговли). Обычно они разговаривают на Общем, Подземном, Терране и Десмоду.

РЕЛИГИЯ ДЕСМОДУ  

Десмоду почитают божество по имени Веспериан, бога ночных фейри. Проверка Религии против DC 15 откроет, что Веспериан – нейтральный бог, в значительной степени позабытый. Среди его прихожан гигантские совы и вампиры. Многие примитивные племена считают Веспериана покровителем летучих мышей и сов.

ПЕРЕГОВОРЫ С ДЕСМОДУ

Каждый десмоду, которого повстречают РС в этом приключении знает основы истории десмоду и философии различных фракций. Если им задают соответствующие вопросы, то они могут рассказать следующее:

- Государство десмодус всегда находилось в суровом месте. Мы пробовали жить мирно, но всегда были непримиримые враги, которые хотели поработить нас или даже более того, забить нас, как рогатый скот: дроу, иллитиды, бехолдеры. 

- Шесть поколений назад наш народ сражался против дроу. Мы проигрывали им в борьбе. Тогда наши старейшины обнаружили способ, как саму землю повернуть против наших врагов. Глубоко под святыней Веспериана наши самые сильные заклинатели повернули реку огня по своему желанию. Дроу сгорели заживо, но и мы были похоронены также. Недавно земля затряслась, и мы теперь снова часть мира.

Поколение среди десмоду – 50 лет.

Несмотря на то, что в настоящее время среди десмоду нет никаких магов и клериков, когда-то они все же были (за шесть поколений изоляции их цивилизация заметно упала). Эти заклинатели просто запрудили реку магмы и перенаправили ее, разрушив город дроу и проход, который вел к их пещерам. 

- Первосвященник и хранитель святыни – Баандар (Baandar). Этот десмоду очень преклонных лет сидит в святыне, размышляя над предзнаменованиями и выдавая советы.

- В нынешнее время существуют четыре вида десмодус: те, кто желает сражаться; те, кто хочет торговать; те, кто хочет исследовать; и те, кто ждет, чтобы узнать что выйдет из сражений, торговли и исследований.

РОДОВЫЕ СИМВОЛЫ ДЕСМОДУ

Как отмечено в Приложении III родовые символы десмоду служат для идентификации своих владельцев другими десмоду, примерно так как у рыцарей для этих целей используется герб. Эти предметы легко «видимы» со слепочувствительностью десмоду, но также могут быть и замечены простыми людьми (Проверка Внимательности, DC 15, но не забывайте штраф –1 за каждые 10 футов расстояния).

Один десмоду может носить несколько родовых символов, обозначающих семью, дружеские отношения, достижения и так далее. Однако каждая из фракций, с которой столкнутся РС во время этого приключения, имеет свой собственный символ и большинство их членов носят символы фракции наряду с любыми другими родовыми символами, которые имеют.

Наемники и Налетчики: Фигура восьмерки, установленная на маленький диск.

Исследователи: Три вогнутых диска, соединенные в узор, напоминающий трех лиственный клевер.   

Торговцы: Перевернутый полумесяц с плоским бруском с каждого края (фактически стилизованные торговые весы).

НАЧАЛО ПРИКЛЮЧЕНИЯ

Предполагается, что игровые персонажи соответствующе подготовились к погружению в Подземье. Они должны иметь при себе достаточное количество сухпайков, воду в бурдюках время от времени они могут освежать, встречая ручейки. Кроме того, у них должна быть здравая идея о том, куда они направляются. Для начальной стадии приключения не предлагается никаких карт. Предположите, что РС обнаруживают дорогу к поселению десмодус без особо больших проблем.

Персонажи, доставшие карты, могут пожелать телепортироваться. Такой способ передвижения переносит их в место поблизости Чаел-Рекшаара.

ОБЩИЕ ЧЕРТЫ ПОДЗЕМЕЛИЙ

Это приключение проходит под землей. Если специально не отмечено в тексте, то основные сведения для черт подземелья, типа стен и дверей следующие:

Потолки: В естественных местах потолки обычно в два раза выше, чем ширина прохода. В строениях потолки 15 футов высотой.

Двери: Двери каменные и не заперты, обычно на петлях.

Каменные Двери: 2 дюйма толщиной, Прочность 8; hp 30; AC 5; Сломать DC 25.

Полы: В естественных местах либо из известняка, либо из вулканического камня. Как и все естественные полы они чрезвычайно неровные, с многочисленными выбоинами и трещинами. Бег или стремительная атака (charge) по такому полу просто невозможны.

В строениях пол из гладкого камня.

Свет: В коридорах Подземья обычно темно, как в безлунную ночь. В нескольких местах на стенах растут фосфоресцирующие грибы. В таких областях светло также как в лунную ночь под затянутым облаками небом. Персонажи могут видеть на 30 футов в таких местах (на 60 футов те, кто обладает зрением при низкой освещенности).

Возвышающиеся уступы: Они на 20 футов выше, чем пол, что окружает их.

Стены: В естественных коридорах стены необработаны и очень неровные. Они также часто влажные и покрыты грибницей. Проверка Лазания для таких стен – 20. Естественные стены, по меньшей мере, 3 фута толщиной.

Естественные Стены: 36 дюймов толщиной, Прочность 8; hp 540; AC 5; Сломать DC 65.

В строениях стены - укрепленная каменная кладка, по крайней мере 1 фут толщиной. Проверка Лазания для таких стен – 15.

Стены из Укрепленной Каменной кладки: 12 дюймов толщиной, Прочность 8; hp 360; AC 5; Сломать DC 45.

СЛУЧАЙНЫЕ ЭНКАУНТЕРЫ

Путешествие по царству десмодус ветвится через темные пещеры приблизительно 90 миль. Каждый час под землей, персонажи имеют 8% шанс на случайный энкаунтер, проходящий в Подземье. Если столкновение происходит, то обратитесь к следующей ниже таблице.

ПРИМЕЧАНИЯ К СЛУЧАЙНЫМ ЭНКАУНТЕРАМ 

Представленная Таблица Энкаунтеров использует те же самые термины и методику, как и таблицы энкаунтеров в Книге Мастера. 

СЛУЧАЙНЫЕ ЭНКАУНТЕРЫ ПОДЗЕМЬЯ

	d%
	Число Существ и Вид

	01-10
	1d4+2 иллитида

	11-20
	1d2 бехолдера и очарованных монстров (определите по таблице  подземных энкаунтеров для 11-го уровня)

	21-25
	3 ночных ведьмы и 3 адских коня (nightmares)

	26-40
	1d3+1 десмоду исследователей*

	41-55
	1d4+1 десмоду торговцев*

	56-65
	1d3+1 знатных саламандр

	66-85
	1d4+2 десмоду налетчиков*

	86-88
	определите по таблице  подземных энкаунтеров для 11-го уровня

	89-91
	определите по таблице  подземных энкаунтеров для 12-го уровня

	92-94
	определите по таблице  подземных энкаунтеров для 13-го уровня

	95-97
	определите по таблице  подземных энкаунтеров для 14-го уровня

	98-100
	определите по таблице  подземных энкаунтеров для 15-го уровня


* - смотри приложения I и II для статистики 

Десмоду Исследователи. Группу исследователей возглавляет воитель 3-го уровня (сержант) и каждый исследователь восседает на военной летучей мыши. Простые десмоду в группе имеют стандартное снаряжение, перечисленное в Приложение II.

Десмоду Торговцы: Помимо самих торговцев в группу также входят 2d6 сторожевых летучих мыши и 1d4 военных летучих мыши. Каждый торговец имеет стандартное снаряжение десмоду. Группа также имеет 1d6 каждого предмета на продажу из следующего списка: зелье лечения легких ран, зелье защиты от энергии (огня), липкий мешочек, дымовая шашка, солнечный жезл, громовой камень, алхимический огонь, морозный огонь*, маска дыхания*, дополнительные запасы воздуха*, 50 футов кабеля десмоду*. Предметы, помеченные * - новые предметы, детализированные в Приложении III.

Десмоду Налетчики: Налетчики имеют то же самое снаряжение, что и другие десмоду. В первый раз, когда РС сталкиваются с налетчиками используйте энкаунтер Засада.

ГЕОМОРФИЯ ПОДЗЕМЬЯ

Среди карт, представленных здесь, есть несколько секций пещер и каверн, которые вы можете использовать для случайных энкаунтеров. Вы можете расположить эти карты так, как вам больше понравится.

ВВОДНОЙ ЭНКАУНТЕР: ЗАСАДА (EL 14)

Проведите этот энкаунтер в момент, когда РС добираются до царства десмодус. Это столкновение вводит десмодус и дает персонажам шанс узнать о ситуации, в которую они попали. Налетчики десмодус расположились по всему маршруту, по которому должны проследовать РС, чтобы добраться до главной части приключения. Этот энкаунтер представляет особо успешную группу налетчиков, которые имеют свой собственный участок коридора для налета.

Используйте карту 1A для этого энкаунтера. Не важно с какой стороны РС входят на этот участок.

Пробираясь через темноту вы замечаете, что коридор впереди становится чуть выше и шире. Почти одновременно раздается жужжание стрел, вспарывающих воздух вокруг вас.

Налетчики выяснили, что большинство существ могут видеть в темноте только на 60 футов. Эти десмоду подобрали подходящее местечко для засады в ожидании таких существ. Поскольку их слепочувствительность имеет диапазон 120 футов, они легко замечают приближение РС (даже если они невидимы) гораздо раньше, чем персонажи могут заметить их.

В потолке около центра комнаты есть естественная расселина, в 70-ти футах над полом. Расселина тянется еще на 20 футов дальше, выходя в помещение, имеющее приблизительно 30 футов в диаметре, - подходящее логово для десмоду. Длинный кабель десмоду закреплен на самом верху расселины при помощи одной из кошек налетчиков и тянется до вершины уступа.

Существа: По одному десмоду стоят в каждой точке, отмеченной на карте X, пристально наблюдая за приближающейся добычей. Кроме того, одна из предыдущих жертв налетчиков, десмоду исследователь, лежит связанным в палате наверху. Налетчики планируют продать его знакомым работорговцам.

Десмоду налетчики (6): hp 114, 109, 112, 98, 119, 123. Смотри Приложение 2. Имущество: Помимо стандартного снаряжения десмоду, каждый налетчик имеет маску для дыхания, зелье лечения легких ранений, две дымовых шашки, солнечный жезл, липкий мешочек, два флакона алхимического огня и один флакон морозного огня.

Видэй, Десмоду узник (Viday): hp 116 (текущее значение 38). Смотри Приложение 2.  

Тактика: Когда десмодус неожиданно нападают на РС, четверо из них на вершине уступа стреляют из своих луков, а двое на полу используют свою звуковую способность: надежду (две силы не складываются, но десмодус хотят получить лучший шанс для максимальной продолжительности надежды).

В заштрихованных на карте квадратах десмодус разбросали железные ежи. Требуется проверка Внимательности (DC 20) чтобы заметить железные ежи. Впрочем их довольно легко найти, если кто-то из персонажей ищет их (Поиск, DC 5). Если персонаж тратит дополнительно 5 футов от нормы своего движения, он или она могут безопасно пройти сквозь квадрат, заполненный железными ежами. Чтобы очистить квадрат от железных ежей потребуется полный раунд. Независимо оттого, что РС делают с железными ежами, десмоду на утесе продолжают стрелять из луков. 

Двое десмоду на полу пещеры, держась вне поля зрения РС, приближаются к выступу. Когда это происходит, десмоду наверху утеса спрыгивают вниз, вытаскивая свои нотборы, а двое на полу переходят в нападение. Один из десмоду использует отчаяние на вторгшихся на чужую территорию РС. Десмодус стараются сосредоточить нападения на одном персонаже, желательно фланкируя его.

Как только к битве присоединяются все основные силы, десмоду будут готовы использовать свой ошеломляющий визг. Они постараются использовать его на большее количество противников. Поддерживая эффект надежды на высшем уровне, они будут использовать ударную волну на того персонажа, которого тяжело достать. Получив тяжелые раны, десмоду будут использовать экспертность в бою, улучшая свой АС и поджигать дымовые шашки, чтобы скрыть себя. Поскольку они обладают слепочувствительностью, дым не мешает им. После этого они возобновят нападения, атакуя с расстояния и используя свою лучшую досягаемость или луки. 

Если сражение складывается не в их пользу, десмодус поднимаются на выступ, а затем вскарабкиваются вверх по кабелю в свое логово. Они сдадутся, если им покажется, что спастись невозможно.

Развитие событий. Если РС побеждают налетчиков, их пленник зовет на помощь. Если персонажи захватывают любого десмодус или спасают пленника (его зовут Видэй), они могут многое узнать о десмоду. Видэй нетерпеливо отвечает на вопросы РС, предлагая их проводить в анклав десмоду.

Добыча: Помимо снаряжения, у налетчиков в логове можно найти зелье прикосновение гхолы (potion of ghoul touch), зелье темновидения, 279 gp, серебряную застежку с вставленным черным ониксом (28 gp). В логове также хранится снаряжение Видэя (стандартное для десмоду).   

ЦАРСТВА ДЕСМОДУС

Десмодус занимают лишь одну из трех обширных, связанных друг с другом каверн. В остальных кавернах находятся разрушенный город дроу Чаел-Рекшаар и огненная цитадель саламандр. На карте 1 схематично показано все царство десмодус. На карте не указан масштаб и ее не следует использовать для измерения расстояний, на ней лишь показано как каверны расположены друг относительно друга. Примерно 45 миль отделяют пещеры и туннели основные каверны друг от друга. В то время, когда персонажи совершают переходы между Чаел-Рекшааром, анклавом десмоду и цитаделью саламандр ежечасно бросайте процентник для определения случайных энкаунтеров.

А. РУИНЫ ЧАЕЛ-РЕКШААРА

От этого места осталось в основном груда закопченной лавы. Единственное неразрушенное строение – бывший храм Ллот (Lolth), ставший теперь штаб-квартирой для троицы бехолдеров, разграбляющих нынче останки города. На картах 3A, 3B, 3C показан храм. 

ХАРАКТЕРНЫЕ ЧЕРТЫ

Храм имеет три этажа, вытесанные из твердого камня. Первоначально у храма была фасадная часть, выглядящая в форме гигантского каменного паука. Землетрясения и потоки лавы, разрушившие город, также уничтожили большую часть фасада, но оставшиеся части храма по-прежнему имеют расположение, наводящее на паука. 

Каменный фундамент храма сместился когда был разрушен город. Сейчас все строение наклонилось приблизительно на 30 градусов в сторону севера. 

Пол: Первоначально пол храма был сделан из гладкого камня, но сейчас он весь взломан и сильно разбит. Из-за каменных разломов и наклона бег и стремительные атаки в здании храма невозможны.

Стены: Поскольку весь храм накренился на север, то любые южные стены фактически находятся под углом, больше чем 90 градусов, что добавляет +10 к DC Лазания.

Решетки: в нескольких комнатах есть стальные решетки, сквозь которые можно разглядеть соседние комнаты. Эти решетки сделаны из 4-ех дюймовой стали с просверленными 1-дюйсмовыми отверстиями.

Решетки: 4 дюйма толщиной, Прочность 10; hp 120; AC 5; Сломать DC 35.

Двери: Каменные двери храма украшены паутинными узорами и незаперты. На всех дверях ранее были установлены замки, но бехолдеры и их помощники сломали большую их часть. В нескольких локациях есть односторонние двери-люки. 

Односторонние Двери-люки (One-Way Trapdoor): 4 дюйма толщиной, Прочность 8; hp 60; AC 5; Сломать DC 28. Дверь-люк автоматически открывается, когда на нее нажимают сверху, но чтобы ее открыть снизу, ее надо сломать.

ОБИТАТЕЛИ

Для обеспечения безопасности бехолдеры наняли группу десмоду-наемников. У них также есть широкий ассортимент различных рабов и слуг, включая четверых саламандр-кузнецов.

Если РС захватывают слугу или освобождают раба, то они могут получить некоторую информацию о том, что происходит в храме.

Рабы: Эти неудачники были все захвачены бехолдерами или проданы им десмоду налетчиками. Они знают свою ежедневную работу, но не более того. Если они будут освобождены и с ними будут хорошо обращаться, они могут рассказать РС следующее:

- Мы занимались собственными делами, когда были схвачены. Нас принудили работать.

- Бехолдеры используют свои глазные лучи, чтобы пробурить туннели в застывшей лаве. Когда-то это был город дроу, бехолдеры заняты тем, что разграбливают его сейчас. Я думаю, что они нуждаются в нас, чтобы мы могли собирать что-нибудь полезное.

Технология бехолдеров заключена в следующем. Они бурят туннели в лаве, используя лучи дезинтеграции, пока не обнаруживают здание. После этого рабы ведут раскопки вручную, чтобы ничего ценного не было по ошибке дезинтегрировано.

- Собрав всякий хлам, мы приносим его сюда и сортируем его. У бехолдеров есть группа огненных существ, которые восстанавливают и расплавляют любой металл. Сами бехолдеры забирают все, что им покажется ценным.

- Огненные существа находятся в комнате к югу от большого зала. Бараки охраны находятся где-то на юго-западе от большого зала, и еще где-то на верхнем этаже, где проживают сами бехолдеры.

«Большой зал» - локация 4 на карте 3А.

- Трое или четверо бехолдеров проживают здесь, но думаю, только двое сейчас здесь. Бехолдеры живут на верхнем этаже. Мы видели, как они взлетали вверх по разрушенной лестнице в восточном конце большого зала.

Десмоду наемники: Эти существа – представители военной фракции. Они знают все, что знают рабы, плюс еще кое-что. Они могут подробно описать все, что находится в локациях 1–9, 22 и 23. Об остальной части храма они ничего не знают. 

Они знают, что «огненные существа» - это саламандры из вулкана, и предполагают, что саламандры также являются наемниками (или по крайней мере наняты для помощи), также как и сами десмоду.

Саламандры: Саламандры в локации 8 прибыли из вулкана (локация С на карте 1). Они редко покидают свою огненную палату и знают о храме еще меньше, чем рабы. Они прибыли сюда, как часть соглашения между бехолдерами и лидерами саламандр. Они презирают десмоду и знают о планах своих предводителей напасть на десмодус с помощью бехолдеров. Они не будут раскрывать эту информацию, утверждая что являются всего лишь трудолюбивыми кузнецами, пытающимися заработать себе на жизнь. Успешное использование заклинания Обнаружения мыслей или проверка Запугивания (DC 17) поможет добыть от них правду. Саламандры раскроют правду, если посчитают, что это может спасти их жизни.

Бехолдеры: Бехолдеры прекрасно знают весь храм за исключением затопленных локаций 16-21. Они знают, что где-то в подземелье обосновался кракен, но не знают где именно. Они планируют разграбить город прежде, чем появятся иллитиды. Затем они собираются присоединиться к саламандрам и напасть на анклав десмоду. Саламандры хотят завладеть залежами минералов, которые контролируют десмодус. Бехолдеры же от этого нападения хотят лишь собрать рабов и какие-нибудь интересные статуи. Бехолдеры естественно ничего не откроют из этого, если конечно не зачарованы (charmed).

ПЕРВЫЙ ЭТАЖ ХРАМА

На карте 3А показан этот этаж. Часть этого этажа затоплена. Заштрихованная область отмечает затопленную часть, линии с цифрами указывают приблизительную глубину воды.

1. ПАРАДНЫЙ ВХОД (EL 11)

Когда-то это место выступало в роле плазы (открытой площадки перед зданием). Потолок над ней в 60-ти футах.

Вы обнаружили место, где проходит выпуклый тротуар из бледного камня, покрытый узором, напоминающим колоссальную паутину. Повсюду растут фосфоресцирующие грибы, отбрасывая слабый фиолетовый свет на местность.

К востоку примерно на 40 футов вверх возвышается известковый утес с огромнейшим барельефом в виде паучьей головы. Прямо из паучьей пасти спускается вниз сильно потрескавшаяся широкая лестница. Вырезанные из камня балюстрады по бокам лестницы напоминают волосатую паучью мандибулу (нижние челюсти). 

Стена из черного вулканического камня возвышается на юге, примыкая к балюстраде. Вычищенное отверстие, приблизительно в 10 квадратных футов пронзает черный камень, уходя внутрь. 

К северу находится затопленный участок, как стеной окруженный черной каменной лавой.

Существа: Парочка чуулей (на карте их местоположение отмечено а) и десмоду наемник контролируют этот вход.

Чуули (Chuul, 2): hp 104, 107. Смотри Приложение 4
Десмоду: hp 105. Смотри Приложение 2

Тактика: Чуули скрываются в воде. Находясь под водой, они получают +7 бонус обстоятельств к Маскировке.

Десмоду держится вне поля зрения в нише над лестницей. Он использует свою способность надежды и поддерживает концентрацию на этом эффекте. Это дает чуулям +2 бонус морали к спасброскам, броскам атаки и урона, проверкам характеристик и умений.

Когда чуули видят любого, находящегося без сопровождения бехолдера, входящим в храм, они бросаются в атаку. Чуули используют свой захват, чтобы нейтрализовать опасно выглядящих врагов. Десмоду тем временем выскакивает из ниши и передвигается так, чтобы фланкировать вторгшихся, используя при этом свою способность к отчаянию. После этого он сражается изо всех сил, проводя ближние атаки против фланкированных противников и используя визг для звуковой волны против любого противника, которого тяжело поразить.

Если чуули получают больше 30 очков урона, они оба отходят в воду и погружаются. Если их преследуют и под водой, то они сражаются до смерти. Если десмоду получает 90 или больше очков урона, то он бросается вверх по лестнице через локацию 3, стараясь предупредить бехолдера в локации 4.

Развитие событий: Любой шум здесь вызывает появление двух десмодус из локации 2 спустя 1 раунд (смотри описание локации 2 для деталей).

ДВИЖЕНИЕ И СРАЖЕНИЕ ПОД ВОДОЙ

Переходя вброд или двигаясь под водой существа передвигаются с половинной скоростью или со скоростью плавания, если они имеют такую норму передвижения. Существа под эффектом свободы передвижений (freedom of movement) переходят вброд или двигаются по дну со своей обычной скоростью.

Бой против погруженных в воду противников для наземных персонажей более труден. Персонажи, не имеющие норму передвижения-плавания и без свободы передвижения получают штраф –2 к броскам атаки и урона. Любое режущее, ударное оружие, а также атаки когтями или хвостом наносят только половину урона (первоначально вычтите 2, затем разделите на 2). Стоит отметить, что успешная атака всегда наносит, по крайней мере 1 урон. Даже существа с нормой передвижения-плавания наносят только половину урона режущим и ударным оружием, если не находятся под эффектом свободы передвижения.

Огненные атаки неэффективны под водой, если в их описании это специально не обговорено.

2. ВНУТРЕННИЙ ДВОР (EL 11)

Это место когда-то составляла часть площади перед храмом. Над ним в 60-ти футах расположен потолок. Когда потоки магмы, перенаправленные десмоду, протекали через город, стена лавы с востока замуровала это место. Бехолдеры при помощи лучей дезинтеграции заново пробурили проход, сделав туннель в 10 футов высотой и 10 футов шириной. Над входом в туннель расположен выступ (как показано на карте). Отверстие в северной стене на высоте около 20 футов позволяет добраться до локации 3. 

Существа: Двое десмодус расквартировались здесь, наблюдая за локацией 1. Они прислонились к выступу над входом в туннель.

Десмоду (2): hp 114, 122. Смотри Приложение 2

Тактика. В случае беспорядков десмоду используют свои звуковые способности и атакуют от края туннеля. Если дела складываются худо, они запрыгивают в локацию 3 и пытаются сбежать в локацию 4.

Развитие событий. Любые беспорядки в локации 1 предупреждают находящихся здесь десмоду. В следующий раунд один запрыгивает в локацию 3, затем быстро спускается вниз по лестнице в локацию 1, а второй сразу устремляется в локацию 1.

3. ВЕСТИБЮЛЬ

Три ямы в полу уходят вниз на 60 футов. Через них можно попасть на уровень подземелья. Северная яма выводит к локации 16, центральная яма – к локации 21, южная – к локации 20. Они все сейчас заполнены водой, начинающейся в 5-10-ти футах от пола первого этажа. 

Когда-то здесь на северной и южной стенах были установлены два больших черных стеклянных окна. Эти имеющие форму глаз на фасаде здания сейчас разбиты. Несколько осколков стекла до сих пор еще держатся во фрамуге южного окна, выходящего на локацию 2 в 20-ти футах от пола внутреннего двора. Северное окно было уничтожено. Персонажи могут легко перейти по воде или проплыть отсюда в локацию 12.

Пара железных дверей, обитых медью, расположены в восточной стене. На них выгравированы паутинообразный узор и символ Ллот (черный паук с женской головой дроу). Бехолдеры держат двери закрытыми. 

Главные Двери: 2 дюйма толщиной, Прочность 10; hp 60; AC 5; Сломать DC 28.

4. ГЛАВНЫЙ ЗАЛ (EL 14)

Этот очень высокий зал наполнен звуками клацающего металла, шарканья ног и плеска воды. Спиральная лестница у центра зала уходит вниз в темноту. У восточной стены расположена центральная лестница. Два лестничных пролета, начинающихся от дверей комнат, огибают восточную стену и резко обрываются, переходя в груду щебня примерно после 40-ка футов подъема. 

Большая лужа грязной воды заполняет северную половину комнаты. 

В южной половине самое невероятное сборище существ усиленно трудятся над протяженной кучей вулканического камня и искореженного металла. Вы видите больших, похожих на летучих мышей гуманоидов размером с огра; таких же больших, худых, костлявых существ с крапчатой зеленой кожей; меньших размером двуногих ящериц с хвостами и несколько рыбоподобных гуманоидов. Все эти существа скованы друг с другом в районе лодыжек. 

Одно похожее на летучую мышь существо возвышается на вершине груды щебня на восточной стене, пристально наблюдая за комнатой. Второе, такое же по виду существо бродит взад-вперед вдоль линии скованных существ, тыкая в пленников когтистым пальцем.

Этот зал служил местом для собраний и естественного богослужения среди верующих. Лестницы на востоке ранее вели вверх на 80 футов в локацию 22 верхнего этажа, но бехолдеры разрушили их. Если РС изучают потолок, они смогут разглядеть верх старых лестничных клеток. Центральная лестница ведет на 60 футов вниз в локацию 19 подземелья.

Бехолдеры используют этот зал для проверки и сортировки материала, который собирают рабы в других местах города. Потолок в зале расположен на высоте 80 футов.

Заштрихованный прямоугольник на карте первого этажа показывает относительное положение локаций 22 и 23  верхнего этажа. Это может оказаться важным, если РС попробуют войти на верхний этаж (смотри локацию 22 для детали). 

Существа: Похожие на летучих мышей существа – наемники десмоду, нанятые для присмотра за рабами. Двенадцать рабов работают в этой смене: три десмоду, четыре тролля, три людоящера и два куо-тоа.   

Существует 50% шанс, что один из людоящеров на самом деле является иллитидом, одетым в одеяние слияния (robe of blending). Это шпион, отправленный сюда из города Айлккул-Ррем (Ilkkool-Rrem), чтобы разузнать то, что здесь делают бехолдеры. Если иллитид не здесь, то он находится в локации 7. Остальная часть рабов знает о пожирателе разума, но они ничего не рассказали о нем своим каперам. Иллитид купил молчание рабов, принося им некоторое количество продовольствия и угрожая сожрать их мозги, если они не будут с ним сотрудничать. Пожиратель разума может свободно сбежать из своих оков, используя свою способность к Перемещению по планам (Plane shift).

Все рабы от плохого обращения, переутомления и голодания (кроме иллитида, который зачаровал (charmed) несколько стражников) получили субдуальные (subdual) повреждения. Ноги каждого раба скованны кандалами с 5-ти футовой цепью между ними. 

Самый важный надзиратель в этой комнате – бехолдер. Все время он находится здесь, затаившись ниже уровня пола на спиральной лестнице.

Бехолдер (Beholder): hp 100. Смотри Приложение 4

Десмоду Наемники (2): hp 111, 118. Смотри Приложение 2

Десмоду Рабы (3): hp 102, 104, 99 (у каждого по 60 хитов субдуального урона). Смотри Приложение 2.

Куо-тоа Рабы (Kuo-toa, 2): hp 11, 8 (у каждого по 6 хитов субдуального урона). Смотри Приложение 4.

Людоящеры Рабы (Lizardfolk, 2 или 3): hp 11, 13, 10 (у каждого по 6 хитов субдуального урона). Смотри Приложение 4.

Иллитид (Mind Flayer, 1 или 0): hp 50. Смотри Приложение 4. Имущество: одеяние слияния (robe of blending).
Тролли Рабы (Trolls, 4): hp 63, 66, 60, 71 (у каждого по 21 хитe субдуального урона). Смотри Приложение 4.

Тактика. Заметив РС наемники улыбаются и машут рукой. Они приветствуют РС и спрашивают, что привело их сюда. Это предупреждает бехолдера на лестничной клетке. Десмоду ведут беседу и приглашают РС войти в комнату. Бехолдер выжидает момента когда РС обойдут его, чтобы выскочить неожиданно наверх за ними. Если РС что-то подозревают, то десмоду в конечном счете схватят луки и атакуют. Как только начинается бой, десмодус используют свои звуковые способности, а бехолдер пробует лучи дезинтеграции, окаменения, перста смерти. Бехолдер старается оставаться вне зоны досягаемости ближнего боя, когда использует свои глазные лучи. Десмоду на груде щебня (которая 40 футов высотой) использует свою катушку с кабелем, чтобы благополучно спуститься вниз и присоединиться к схватке. Десмодус концентрируют свои атаки на легкобронированных противниках, тогда как бехолдер использует свои лучи на врагов в тяжелых доспехах.

Если бехолдер получает, по крайней мере 50 пунктов урона, он использует свой антимагический конус и улетает вверх через один из желобов в локацию 23 на втором этаже. Если бехолдер убит или сбежал, наемники десмоду, если еще живы, спасаются бегством. Они попытаются улизнуть в локацию 6.

Рабы, даже иллитид, не вступают в схватку, если на них не нападать.

Развитие Событий: Сражение здесь предупредит бехолдера и десмодус в локациях 22 и 23 второго этажа. Если десмоду наемники из локации 2 предупредили находящегося здесь бехолдера, то он призовет всех десмоду из локации 6. Каждый из них затаится за одной из дверью в северной половине комнаты, ожидая когда начнется бой. 

Десмоду, наблюдающий с кучи щебня держит при себе ключи к кандалам рабов. Будучи освобожденными рабы предупредят РС об иллитиде. Если он разоблачен, пожиратель мозга сбежит, используя свою способность Перемещения по планам (Plane shift). Если персонажи не освобождают рабов, иллитид воспользуется благоприятным случаем и тайно использует очарование монстра (charm monster) на РС. Независимо оттого, насколько будет успешно очарование, иллитид тайно следит за группой, выискивая шанс использовать свой ментальный взрыв (mind blast) и высосать один или парочку мозгов. Если пожиратель мозга успешно очаровал кого-либо из РС, то он будет искать шанс, чтобы отдалить жертву подальше от остальной партии.

Рабы слишком уставшие и вымотанные, чтобы присоединиться к партии. Хотя десмодус думают, что могут вернуться в свою колонию, если отдохнут несколько дней, нормально питаясь при этом. 

Сокровище: Куча мусора представляет собой разбитые погребальные урны, куски вулканической лавы, искореженные металлические блоки, изодранную одежду, разбитые доспехи и глыбы сплавленных монет. Несколько предметов еще вмурованы в куски камня. Поиск позволит обнаружить в куче более менее годного добра на 1 300 gp.

5. БОЙНИЦЫ

Это место когда-то служило сторожевым постом при главном входе в храм. После того как лава разрушила город, все бойницы оказались запечатанными.

6. БАРРАКИ (EL 13)

В этой просторной комнате кажется арочный потолок, но вам его не удается хорошо разглядеть из-за паутины кабелей и кучи полотнищ из парусины, висящих под ним подобно перевернутым палаткам. Остальная часть комнаты пуста за исключением большой груды расколотой мебели на северной стене. Три двери на северной стене видны через промежутки в мебельной груде. 

Дроу использовали эту комнату в качестве бараков для стражи. Рухлядь вдоль северной стены – останки мебели. Бехолдеры и их миньоны полностью перерыли всю комнату.

Отряд наемников десмоду проживает здесь сейчас. Они растянули кабель и парусину, соорудив для себя гамаки.

Существа: Десять десмоду-наемников здесь живут, но в любой момент здесь только пятеро из них. 

Десмоду Наемники (5): hp 110, 118, 116, 110, 120. Смотри Приложение 2.

Тактика. Скрытые от посторонних глаз снизу десмоду дремлют в своих гамаках. Успешная проверка Внимательности (DC 25) покажет их примерное местонахождение. 

Если десмоду не предупреждены о нападении, то они не сразу признают в РС вторгшихся злоумышленников. Один из них спросонья высовывается из переплетенья гамаков и спрашивает что персонажи хотят. Если РС объясняют, что они ищут место где можно поспать, то десмоду приглашают их устроиться где-нибудь. Но переговорив между собой о новичках, они понимают свои заблуждения и вступают с РС в схватку.

Когда сражение разгорается, десмоду используют свои звуковые способности. Один использует надежду, второй – отчаяние, пока остальные спрыгивают вниз посреди РС. В следующий раунд десмоду накрывают комнату ошеломляющим визгом. После этого десмоду используют дымовые шашки, чтобы РС не видели в дыму и усиливают атаку. Если трое десмоду погибают, оставшиеся в живых сваливают из храма изо всех сил.

Сокровище: В груде мебели вдоль северной стены скрыт очищенный стеллаж с двумя дюжинами серебряных брусков. Каждый брусок весит 25 фунтов и стоит 25 gp.

7. СТОЛОВАЯ

Этот зал когда-то служил обеденным залом для персонала храма. Бехолдеры полностью все здесь обчистили и вдоль стен установили крепления для кандалов. 

Существа. В любое время здесь прикованы двенадцать рабов: три десмоду, четыре тролля, три людоящера и 2 куо-тоа. Все эти рабы входят во вторую смену. Подобная группа вкалывает в локации 4. Существует 50% шанс, что один из людоящеров на самом деле является иллитидом, носящим одеяние слияния (robe of blending). В описании локации 4 даны более подробные цели иллитида, он либо здесь, либо в локации 4.

8. КУХНЯ (EL 11)
Двери, ведущие в эту комнату, очень горячие. Прикосновение к двери наносит 1d6 огненного урона. При открытии двери вырывается струя пламени, нанося 2d6 огненного урона всем находящимся в 15-ти футовом диапазоне от двери. После струи пламени все время, пока внутри горит огонь, от комнаты исходит жар, хоть и не такой сильный, как сразу после открытия двери. 
Когда вы открываете дверь, струя раскаленного воздуха опаливает вашу кожу и чуть не сбивает с ног. За дверью все в клубах дыма. Бледно-оранжевый свет разливается по всей комнате. Все пространство кажется охвачено огнем.

Квартет змееподобных существ с гуманоидной верхней частью туловища суетятся возле импровизированного горна и нескольких тиглей, до краев наполненным расплавленным или раскаленным добела металлом. Одно из них смотрит на вас и сердито шипит «Дверь закрой – всю жару выпустишь!» 

Бехолдеры превратили эту комнату в одну огромную печь, в которой работают четверо саламандр. Они переплавляют металлический лом в более полезные изделия.

Пол в комнате до уровня лодыжки заполнен пышущим жаром углем. Большие кучи горящего огня поддерживают работу горна и тиглей. Любой, входящий в комнату, каждый раунд получает 10d6 огненного урона и может загореться (смотри Возгорание в Книге Мастера). Клубы дыма, наполнившие «печь», кроме того предоставляют всем в комнате четверть маскировки (concealment – 10% шанс промаха). Существа, не обладающие иммунитетом к огню, должны сделать спасбросок Стойкости (DC 15, +1 за каждый предыдущий бросок) против дыма (смотри Дым в Книге Мастера) или потратить раунд, кашляя от удушья.

Существа: Четверо средних саламандр работают здесь. В обмен за свою работу они получают часть металла. 

Средние Саламандры (Average Salamanders, 4): hp 58, 64, 52, 60. Смотри Приложение 4.

Тактика: У этих саламандр нет никакого желания сражаться. Если их атакуют, трое саламандр уходят в полную защиту, а четвертая опрокидывает один из тиглей, выливая расплавленный металл (область поражения – конус 10 футов). Существа в конусе получают 20d6 огненного урона. Спасбросок Реакции (DC 15) уменьшает повреждения наполовину. Саламандры будут следовать этой тактике, пока все четыре тигля не будут опрокинуты, после чего просто сбегают.

8А. СКЛАД

Эта маленькая комнатка когда-то служила для хранения продовольствия. Теперь она заложена металлическими слитками. 

Сокровище: В этой комнате хранится 116 серебряных брусков (каждый весит 5 фунтов и стоит 25 gp), 105 золотых брусков (каждый весит 5 фунтов и стоит 250 gp), 2 платиновых бруска (каждый весит 5 фунтов и стоит 2500 gp) плюс многочисленные слитки железа, стали и бронзы (все имеют незначительную ценность).

8B. УГОЛЬНЫЙ СКЛАД

Эта площадь раньше использовалась в качестве складского помещения для кухни. Бехолдеры переделали ее в угольный склад. В настоящее время здесь насыпана здоровая куча угля (12 футов высотой). Угольная куча блокирует дверь, ведущую в локацию 9.

9. БИБЛИОТЕКА
Пол этой комнаты скрыт под разваливающимся плюшевым ковром, многочисленными клочками бумаги и деревянными щепками. В этом месте сильно пахнет плесенью. Кроме всего этого бардака на полу вы также можете разглядеть и более крупные останки мебели, большую часть которых составляют длинные, широкие доски, наподобие столешниц или полок. Центр комнаты загромождают несколько бочек и груда ящиков. На вершине этой груды бездымно горит лампа. По крайней мере, с дюжину кирок, мотыг и лопат валяются около ящиков и бочек

Эта комната когда-то была библиотекой храма. Когда был разрушен город, множество книжных полок обвалилось. С тех пор бехолдеры и их рабы утащили отсюда все, что осталось неповрежденным.

В ящиках и бочках хранится засоленное мясо ящериц, сушеные грибы и дурно пахнущий напиток. Кирки, мотыги и лопаты – дополнительные инструменты, которые бехолдеры держат здесь про запас. Лампа – бронзовая статуэтка, с наложенным заклинанием вечного огня (Continual flame). 
Сокровище: Проверка Оценки (DC 15) откроет что лампа работы дроу. Она стоит 150 золотых. Ее вес – 1 фунт.

Развитие Событий: Врок в локации 10 наблюдает за этой комнатой через глазок в секретной двери. Он нападет всякий раз, когда считает, что может получить преимущество.

10. СЕКРЕТНЫЙ КАБИНЕТ (EL 13)
В этой комнате ранее хранились самые ценные книги и свитки храма. Также она служила местом для уединения старших чинов духовенства. Здесь все еще остался барельеф богини Ллос (выпуклый паук с женской головой дроу). Все остальные ценности бехолдеры отсюда забрали.

Существа: Бехолдеры оставили здесь давнего обитателя этой комнаты – врока, который когда-то был заключен в ловушку в драгоценном камне благодаря заклинанию Ловушки Души (Trap the Soul). Из любопытства бехолдеры выпустили врока. Они наказали ему убивать всякого, кто входит в локацию 9 или 10 без сопровождения бехолдера.

Врок (Vrock): hp 115. Смотри Приложение 4. Имущество: 2 зелья героизма, 2 зелья размытого образа (blur), камень йоун (ioun stone, clear spindle – прозрачный, в форме веретена, позволяет обходиться без воды и пищи).

Тактика: Большую часть времени врок наблюдает за комнатой 9, иногда прерываясь на дремоту или ради того, чтобы пройтись по комнате и размять ноги. Когда РС входят в локацию 9 существует 55% шанс, что он наблюдает через глазок в секретной двери. Если врок увидел РС, то он сразу начинает готовиться к битве. Даже если врок в настоящий момент не смотрит в глазок, он каждый раунд делает проверку Слуха и может услышать РС, если те обыскивают комнату 9 или долгое время разговаривают в ней. 

Если врок замечает РС до того, как они обнаруживают его, он выпивает зелье размытого образа (blur), затем накладывает на себя героизм, а затем отражение (mirror image). Подготовившись, врок врывается через секретную дверь или использует свой высший телепорт чтобы переместиться в более выгодную позицию, типа прохода ведущего на запад из комнаты 9 или какой-нибудь из углов этой же комнаты. В любом случае, он застает персонажей врасплох.

Если РС первыми обнаруживают врока, он телепортируется в локацию 5, там выпивает свою микстуру и накладывает на себя размытый образ и отражение, а затем возвращается, чтобы напасть на РС. Если к тому моменту РС покидают комнату, он будет искать их, независимо оттого, сколько времени ему на это потребуется. 

Заклинание размытого образа дает 20% шанс промаха большинству атак, направленных как на него самого, так и на любые отражения вместо него. Проверьте сначала шанс промаха от размытого образа, а потом уже само попадание по вроку или его отражению. Если из-за размытого образа атака срывается, то никакое отражение не будет поражено. Героизм дает вроку +2 бонус морали к броскам атаки, спасброскам и проверкам.

Когда врок атакует, он использует свой Ошеломляющий визг сперва, а затем атакует самого слабо выглядящего противника (по возможности ошеломленного противника). Он сражается до смерти или пока не сваливает одного противника. Когда его противник падает, врок считает свою службу законченной. Освободившись от обязательств перед бехолдерами он телепортируется подальше отсюда.

11. ГРОТ ЧУУЛЕЙ (EL различный)

Чуули, охраняющие локацию 1, устроили здесь свое логово. Они возвращаются сюда нечасто, только для того, чтобы поесть и отдохнуть.

С помощью бехолдеров они выстроили погруженный под воду частокол из кусков металла и камней. Этот частокол охраняет их от страшных акул в локации 12.

Частокол: 3 дюйма толщиной, Прочность 10; hp 30; AC 5; Сломать DC 23.

Частокол наклонен под углом в сторону грота акул. По нему легко взобраться (Лазание - 0), чтобы выйти из грота чуулей, но подняться по нему, чтобы войти в грот – проблематично (Лазание - 20). Скалолазы, провалившие проверку на 5 и больше получают 1d6 урона.

Сокровище: В центре палаты под поверхностью воды чуули собрали кучу черепов и безделушек – некоторую комбинацию трофеев с убитых и разных безделушек, полученных от бехолдеров. Два халцедона и перидот, каждый стоящий 50 gp, десять жемчужин стоимостью по 10 gp каждая, серебряную табакерку, отделанную бирюзой (100 gp), два громовых камня, липкий мешок, пять арбалетных болтов +2 и 500 серебряных монет можно отыскать здесь.

Развитие событий: обычно чуули охраняют локацию 1. Если РС появляются здесь, не уничтожив сперва чуулей, то эта пара мчится сюда, чтобы защитить свое добро.

12. АКУЛИЙ ГРОТ (EL 12)

Колодец в этой палате ведет вниз в локацию 16 подземелья. Выступ на восточной стороне поднимается на 20 футов над полом в локациях 13 и 14.

Существа: Четыре лютых акулы, служащих кракену из локации 17 обитают здесь.

Лютые Акулы (Dire Sharks, 4): hp 135, 153, 118, 137. Смотри Приложение 4. 

Примечание: Пространство/досягаемость у этих акул 10*20/10.

Тактика: Акулы попытаются схватить и проглотить первое существо, которое окажется в их досягаемости. Акула, получившая более 75-ти урона, ныряет вниз в колодец и уплывает в локацию 16 подземелья, предупреждая кракена в локации 17 о появлении персонажей.

13. ТЮРЬМА (EL 0)

В северной части этой затопленной области пара скелетов злобно смотрит на вас из затемненной зоны.

Дроу содержали здесь многочисленных узников в маленьких камерах. Один труп эльфа, второй – дварфа. В свое время их пытали. Когда город был разрушен три сотни лет назад они умерли здесь с голода. 

Развитие событий: Скелеты не могут нормально отвечать под действием заклинания разговора с мертвыми. В потоке хрипов, скрежета и клацанья зубов они произносят случайные понятные слова. Однако разговор с мертвыми не будет полностью потрачен впустую. Эльфийка Нарина Фаривенн (Narina Farivenn) шпионила за дроу Чаел-Рекшаара, когда была схвачена. Дварф Улнер Торваст (Ulnur Torvast) был инженером, помогавшим десмоду перенаправить магму в Чаел-Рекшаар. Он был взят в плен во время одной из последних стычек между десмоду и дроу.

И Нарина и Улнер могут назвать свои собственные имена и название города: Чаел-Рекшаар. Они оба знают о десмоду и их войне с дроу. Улнер знает про храм Веспериана и комнату с магмой в локации 7 анклава десмоду.

14. ПЫТОЧНАЯ (EL 11)

В этой длинной палате расположено несколько частей зловещего оборудования, прикрученного к деформировавшемуся каменному полу. Вы признаете дыбу, кресло с тисками для зажима пальцев и железную деву, покрасневшую от ржавчины. Последняя частично открыто; как будто последнюю жертву закрывали в большой спешке. Большая часть неразрушенной восточной стены комнаты скреплена проржавевшей стальной решеткой. 

Пыточные приспособления остались неповрежденными большей частью потому, что были прикручены к полу. Ни одно из устройств, кроме железной девы больше не функционирует.

Существа: В железной деве до сих пор есть обитатель – исключительно могущественный моррг. Когда-то он был дроу – ассассином, убившим не того кого надо. Когда город был разрушен убийца умер в железной деве, а позже поднялся как нежить.

Моррг Железной Девы (Mohrg of Iron Maiden): hp 136. Смотри Приложение 1.

Тактика: Моррг считает железную деву своим домом. Он сотни лет ожидает когда появится живая жертва. Если РС открывают железную деву, морг атакует, застав РС врасплох. В противном случае, он просто неожиданно выскакивает и нападает на того, кто ближе всех подходит к железной деве.

Если моррг парализует кого-нибудь, он запихивает жертву в железную деву (требуется успешная проверка захвата) и захлопывает крышку. Это наносит жертве 6d6 урона. 

Железная дева: 2 дюйма толщиной, Прочность 10; hp 60; AC 5; Сломать DC 28. Персонажи не в железной деве могут просто сдвинуть щеколду и открыть дверь. Персонаж внутри может попытаться выломать дверь, но при этом он получает –2 штраф к проверке Силы и получает 6d6 урона за каждую попытку.

15. КОМНАТЫ ДЛЯ МЕДИТАЦИИ

Дроу использовали эти палаты для размышлений в уединении и приема гостей.

Сокровище: Все комнаты заполнены затонувшей мебелью и другим барахлом. Однако в юго-восточном углу центральной комнаты есть заколка для плаща, сделанная из платины и украшенная алмазом (стоимостью 5 000 gp). Когда город был разрушен, до нее никому не было дела. Чтобы найти заколку требуется успешная проверка Поиска (DC 15).

ПОДЗЕМЕЛЬЕ ХРАМА

Этот этаж полностью затоплен водой. Смотри вставку «Движение и сражение под водой» для управления подводным боем. На карте 3B показан этот уровень храма.  

16. НИЖНИЙ ГРОТ

Это помещение обычно пустое. Потолок здесь расположен на высоте 40 футов. Естественная расщелина в потолке ведет в колодец в локации 12 на первом этаже. В южном конце комнаты есть также отверстие для желоба в потолке, ведущего вверх на 20 футов к северной яме в локации 3 первого этажа. Желоб оснащен односторонним люком. Колодец в алькове на западе соединяет пол этого грота с подземным озером. Скальный выступ 20-ти футовой высоты блокирует линию зрения для персонажей, идущих по дну, но не для существ, плывущих в 20-ти футах от пола. 

Развитие событий: Кракен в локации 17 наблюдает за этой областью. Заметив непрошенных гостей, он нападает на них, если может до них добраться.

17. СВЯТЫНЯ (EL 13)

В этой комнате куполообразный потолок с высотой 40 футов по центру. Проход в локацию 16 приблизительно 30 футов высотой. Отличительная особенность комнаты – круглый помост с паучьим идолом 18 футов высотой.

Ловушка: Челюсти паучьего идола могут схватить любого, чей размер не превышает Большого. Для этого персонаж должен прикоснуться к челюстям или остановиться в 10-ти футах прямо перед мордой идола. 

Челюсти Паучьего Идола: CR 10. +20 ближн. 6d6 урона. Поиск (DC 20); Поломка (Disable Device, DC 25). Примечание: Челюсти, когда поражают, могут попытаться сделать свободную проверку захвата. Суммарный модификатор проверки захвата у челюстей - +28. Если челюсти достигают удержания они либо сдавливают жертву на протяжении 5-ти раундов, либо телепортируют жертву в локацию 21. Это зависит оттого, на что настроена ловушка (в текущем состоянии – телепорт). Телепорт работает только на существ. Если ловушка настроена на телепорт и в челюсти положен какой-либо объект, то спустя 1 раунд челюсти выплевывают объект.

Замочная скважина под левым глазом паука перенастраивает ловушку. В настоящее время ключ от ловушки находится в локации 18. Успешная проверка Взлома (DC 30) также перенастраивает ловушку. Когда челюсти сдавливают жертву, они должны делать проверку захвата, чтобы нанести 6d6 урона.

Существо: Кракен устроил себе логово здесь, заключив с бехолдерами что-то наподобие перемирия. В настоящее время кракен удовлетворенно лежит здесь, наблюдая за тем, что судьба принесет ему.

Кракен (Kraken): hp 295. Смотри Приложение 4.

Тактика: Кракен находится в северной части комнаты. Его тело блокирует секретную дверь, ведущую в локацию 18. У него нет большого пространства для перемещений, но ему и не обязательно двигаться, поскольку он может атаковать на расстоянии 60-т футов своими щупальцами с шипами. Кракен с наивысшей эффективностью использует свой улучшенный захват. Его полный модификатор захвата - +44, но в данном случае он сознательно принимает штраф –20 к проверке захвата, чтобы не считаться в захвате самому. Первое существо, которое он хватает, он подтаскивает к своему «клюву» (10 футов) и кусает его, одновременно сжимая щупальцами. 

Если кракен теряет более 50-ти хитов, он хватает наиболее опасного противника на его взгляд. Если захват проходит, то кракен бросает противника в паучьи челюсти, которые переправляют жертву посредством телепорта в локацию 21. Если кракен теряет 200 хитов, то он использует чернильное облако и постарается сбежать через колодец в локации 16.

Развитие событий: кракен наблюдает за локацией 16. Он будет использовать свои щупальца, чтобы атаковать любое существо, которое увидит там (если существо не лютая акула или похожа на него самого).

18. РИЗНИЦА

Дроу использовали эту комнату для хранения жреческих одеяний и других священных предметов. Сокровище кракена расположено здесь. 

Сокровище: Кракен смешал свои сокровища здесь с разрушенными останками обстановки. В поле зрения на верху всего этого барахла лежат 300 платиновых монет. Еще 100 платиновых монет, нефритовая статуэтка паука (700 gp), +1 острый кинжал (+1 keen dagger) и кадило наказания (thurible of retribution, в форме паука) также можно обнаружить здесь, но для этого РС должны перерыть валяющееся барахло. Также в северо-восточном углу комнаты, засыпанный всякой всячиной, находится ключ, который перенастраивает ловушку в локации 17. Требуется успешная проверка Поиска (DC 20), чтобы обнаружить его в углу. Ключ не магический и ничего не стоит.

19. ЛЕСТНИЦА

Эта лестница поднимается на 60 футов и выводит в локацию 4 главного этажа.

20. ПАЛАТА ЖЕРТВОПРИНОШЕНИЙ

Пол здесь завален костями различных существ. Дроу в свое время держали здесь несколько монстроидных пауков. Пауки пожирали живые жертвы, которых дроу сбрасывали сюда через люк в локации 3. Желоб в северном конце комнаты имеет односторонний люк. Шахта над ним ведет к южной яме локации 3. От края ямы до люка – 45 футов. Все двери, ведущие в эту комнату – заперты.

21. КОМНАТА РЕТРИВЕРА (EL 11)

Как и в локации 20, в этой комнате есть желоб с односторонним люком. Шахта над ним ведет к центральной яме локации 3. От края ямы до люка – 45 футов. Все двери, ведущие в эту комнату – заперты.

Существа: первоначальный обитатель этой комнаты, ретривер, по-прежнему находится здесь. Будучи конструкцией он не испытывает никаких неудобств оставаясь на протяжении 300 лет без воды и пищи.

Ретривер (Retriever): hp 135. Смотри Приложение 4. Существо имеет атаку – укус +10 (1d8+5). Имущество: кольцо защиты +3 (делает АС ретривера - 24), кольцо свободы движений (ring of freedom of movement).
Тактика: Поскольку он носит кольцо свободы передвижений, ретривер не получает никаких штрафов за то, что находится под водой, но его огненный луч под водой неэффективен. Ретривер сразу переходит в ближний бой, используя при этом лучи против противников, которые находятся вне пределов его досягаемости. Он слишком туп, чтобы понять, что его огненный луч не работает здесь. Если противники бегут, ретривер пытается их преследовать. Он может протиснуться сквозь восточные двери этой комнаты, но не сможет пробраться через секретную дверь, ведущую в локацию 19, через 5-ти футовые коридоры этого уровня или желоб. Если он догоняет убегающего противника, то использует свой улучшенный захват, чтобы схватить противника, втянуть его обратно, а затем убить.

ВЕРХНИЙ ЭТАЖ

На этом этаже когда-то располагались жилые комнаты штата храма. Бехолдеры приспособили их под себя. Карта 3С показывает этот этаж.

22. СТОРОЖЕВОЙ ПОСТ (EL 11)

Два алькова в восточном конце этой комнаты раньше были лестничными площадками. Лестницы уходили вниз на 60 футов в локацию 4 главного этажа. 

Существа: Здесь всегда на дежурстве находятся двое десмоду. 

Десмоду (2): hp 125, 110. Смотри Приложение 2.

Тактика: Десмоду постараются воспрепятствовать проникновению непрошенных гостей снизу. Если они будут защищать проход против одного противника, один десмоду расположится непосредственно перед альковом, блокируя его, тогда как второй встанет между двумя этими альковами. Такое расположение позволит второму десмоду атаковать вторгшегося и защищать второй альков по необходимости. Вторгшийся имеет половинное укрытие (премия +4 к АС). Если враг появляется в обоих альковах, каждый десмоду передвигается в свой альков.

Если персонаж проскальзывает мимо десмоду (при успешной проверке акробатики, к примеру), стража попытается сбить противника с ног (trip), используя нотборы. 

В любом случае оба десмоду используют свои звуковые способности. Один – надежду, второй – отчаяние сразу, как только противник появится. 

Развитие событий: Десмоду предупредят бехолдера в локации 23, как только увидят или услышат любой шум в локации 4. 

Любой беспорядок здесь привлечет бехолдера из локации 23. Он использует свой антимагический конус на альковы (смотри локацию 23) и криком призовет сюда десмоду из локации 24. Они прибудут сюда через 2 раунда. 

Если бехолдер из локации 4 сбежал от РС, то ожидает их здесь.

23. КВАРТИРЫ БЕХОЛДЕРОВ (EL 13)

Бехолдеры используют это место для отдыха и восстановления сил. На северной стене во всю длину стены расположено зеркало. Бехолдеры используют его для самолюбования. Южная стена и часть потолка над ней обиты войлоком для комфортного сна бехолдеров. 

На полках на западной стене расположена коллекция окаменевших существ мизерного, крошечного и миниатюрного размера. Среди существ, которых превратили в камень бехолдеры здесь представлены сверчки, летучие мыши, крысы и несколько лангустов. Ключи к двум металлическим коробкам из локации 25 спрятаны под двумя окаменевшими существами. На полках также расположено несколько дюжин книг, вынесенных из библиотеки (локация 9). Эти пропитанные водой и заплесневевшие тома трудно прочесть, но они описывают историю Чаел-Рекшаара. Последние книги затрагивают события войны дроу с десмоду, с точки зрения дроу, естественно.

Существа: Три бехолдера обитают в этой комнате, но только один отдыхает здесь в любое время. Второй бехолдер находится на дежурстве в локации 4, третий пропадает в городе, присматривая за партией рабочих.

Бехолдер (Beholder): hp 111. Смотри Приложение 4

Тактика: Если РС пробираются в эту комнату незаметно и нападают, бехолдер сваливает отсюда прочь, стараясь найти помощь. Он проламывает себе путь через западную стену, дезинтегрируя ее. Он использует лучи замедления, страха, очарования личности и очарования монстра чтобы задержать преследование. Прежде чем сбежать бехолдер заберет с полки магические предметы (смотри секцию «сокровище» ниже) при помощи луча телекинеза перенеся их себе в рот.

Вероятней всего бехолдер уже знает, что в храм проникли РС. Либо потому, что его предупредили десмоду из локации 22, либо потому что сюда сбежал бехолдер из локации 4.

В любом случае, бехолдер занимает позицию между двумя колоннами, которые отделяют эту комнату от локации 22 и использует антимагический конус на альковы локации 22, призывая десмоду из локации 24. Бехолдер поддерживает свой антимагический конус до тех пор, пока атакующие победят десмоду или каким-либо способом проберутся на этот этаж. В этом случае десмоду отключает луч и ударяет в колокольчики прерывания (chime of interruption).
Если у бехолдера остался союзник (выживший десмоду, второй бехолдер или зачарованный РС) он вручит ему фляжку с суперклеем и проинструктирует его размазать клей на стене или потолке. Затем бехолдер использует луч телекинеза, чтобы забросить противника (предпочтительно с плохим спасброском Воли, типа воина или вора) в клей. Бехолдер продержит его там до тех пор, пока клей не схватится. Персонаж, приклеенный таким способом, должен выбраться из одежды или доспехов, чтобы вернуться в схватку. 

Бехолдер или бехолдеры используют свои глазные лучи с наилучшей эффективностью. Любой бехолдер, у которого осталось менее 25-ти хитов ретируется в локацию 26 и постарается сбежать. 

Сокровище: Коллекция книг стоит 500 золотых. Здесь также находятся колокольчики прерывания (chime of interruption), свисающие с одной из полок и мешочек, содержащий один флакон универсального растворителя и три фляжки суперклея. 

Развитие событий: Нарушение тишины в любом месте этого этажа или в локации 4 первого этажа предупреждает бехолдера, который появляется здесь, чтобы узнать, что за проблема приключилась. Любой шум здесь немедленно приводит в готовность обоих десмоду в локации 22. Десмоду из локации 24 появляются спустя два раунда.

24. БАРАКИ ДЕСМОДУ (EL 11)

Эта комната похожа на локацию 6.

Существа: Четверо десмоду проживают здесь, но одновременно находятся здесь только двое из них (остальные двое находятся на дежурстве в локации 22).

Десмоду (2): hp 112, 122. Смотри Приложение 2.

Тактика:  Десмоду отсюда скорей всего встретят РС в локации 22 или 23. Если РС появляются здесь без переполоха, то десмоду предположат что они являются частью охраны, по крайней мере самое первое время. Но точно так же, как сонные десмоду в локации 6, они быстро поймут, что перед ними вторгшиеся враги, а не гости.

Сокровище: стопка 12-ти серебряных слитков, подобных тем, что находятся в локации 8А, спрятана среди небольшого количества барахла.

Развитие событий: Как уже говорилось ранее, десмоду из этой комнаты среагируют на любой шум в локациях 22 и 23.

25. СОКРОВИЩНИЦЫ

Эти помещения когда-то служили в качестве спальных комнат. Теперь их бехолдеры используют в качестве сокровищниц для хранения вещей, которые либо слишком изысканы, чтобы хранить их в локации 8А, либо слишком портативные, чтобы доверить их саламандрам в локации 8. В каждой комнате валяется груда развалившейся мебели и сломанная статуэтка, в которой скрыта маленькая, запертая металлическая коробка (ключи к коробкам находятся в локации 23).

Сокровище: коробка в комнате 25А содержит небесный сапфир (стоящий 1,000 золотых), 41 жемчужину (стоимостью 10 gp каждая), зелье темновидения, жреческий свиток рассеяния магии (5 уровень заклинателя) и платиновую диадему в форме паука с 8-мью алмазными глазами (стоимостью 5,000 gp).

Коробка в комнате 25B содержит темно-синюю шпинель (стоящую 500 золотых), две серебристых жемчужины (стоимостью 100 золотых каждая),  два перидота (стоимостью 50 золотых каждый), 46 гематитов (стоимостью 10 золотых каждый), жреческий свиток Злой судьбы (Doom), Тишины и Нанесения средних ран (3 уровень заклинателя) и палочка тишины (34 заряда, 3 уровень заклинателя). 

26. КОМНАТА ДЛЯ ПОБЕГА (EL 10)

Эта палата когда-то принадлежала высшей жрице храма. Бехолдеры распотрошили ее и прорезали шахту в западной части потолка. Шахта ведет на юго-запад и через полмили выходит над подземным озером. Бехолдеры сделали из этой шахты запасной выход на непредвиденный случай. Они основательно подготовились, разместив через каждые 100 ярдов груды щебня толщиной в 20-ть футов. Щебень блокирует туннель, но бехолдер может легко расчистить его двумя вспышками лучей дезинтеграции. 

Западня: Чуть к востоку от шахты с запасным выходом бехолдеры извлекли 10-ти футовую квадратную секцию потолка на двадцать футов вверх. Они заполнили полость щебнем и подперли в этом месте потолок каменным столбом. Бехолдер, убегающий через эту комнату, может дизинтегрировать столб. Обрушившаяся сверху масса щебня заблокирует комнату и вполне возможно похоронит под собой преследователей.

Персонаж, угодивший под разрушенный потолок, получает 20d6 урона. Персонаж может попытаться выкинуть спасбросок Реакции (DC 20), чтобы ополовинить полученный урон. Персонажи, провалившие спасбросок, оказываются придавленными каменными обломками. Персонажи, попавшие под завал, получают урон как указано в секции «Оползни и Лавины» Книги Мастера. Потребуется 1d6 минут, чтобы откопать засыпанного персонажа из-под каменных обломков. 

Дварфы, воры и персонажи, использующие заклинание поиск ловушек, могут обнаружить эту западню, как ловушку (Поиск, DC 20). Эту ловушку нельзя обезвредить использованием умения Поломки (Disable Device). Однако персонаж, прошедший проверку Поломки против DC 20, поймет, что «ловушка» не сработает до тех пор, пока столб остается на своем месте. 

Каменный столб: 12 дюймов толщиной, Прочность 8; hp 90; AC 5; Сломать DC 35. 

B. АНКЛАВ ДЕСМОДУ

Десмоду большей частью не ощущают потребности идентифицировать общины, так и у этого места нет официального названия.

Анклав Десмоду (Деревня): Магический, Мировоззрение: Нейтрально-доброе. Лимит 200 gp. Имущество 4,500 gp. Население – 450, изолированное (десмоду – 100%).

Представители власти: Баандар (Baandar), мужчина десмоду, адепт 8.

Важные Персонажи: Старейшины, Чинда (Chinda) и Дхан (Dhun), женщина и мужчина десмоду, Воители 5.

Остальные: Патрульные лейтенанты (3), десмоду Воители 5; патрульные сержанты (8), десмоду Воители 3; Мекмит (Mekmit), ученик Баандара, мужчина десмоду, Адепт 3.

Примечание: Во время войны десмоду с дроу этот анклав был на передней линии. Он же служил для десмоду последним убежищем в конце войны. Как отмечалось ранее анклав был отрезан от остальной части мира вулканической активностью. Так продолжалось приблизительно до последних трех месяцев, когда серия землетрясений изменила геотермальные черты региона. На текущий момент анклав – приграничный город. Отсюда торговцы и исследователи десмоду отправляются исследовать мир. Старейшины анклава не допускают набегов и порабощения, но несколько преступных банд десмоду орудуют поблизости (РС без сомнения их уже обнаружили).

ХАРАКТЕРНЫЕ ЧЕРТЫ

Анклав заполняет пещеру приблизительно 1 300 футов длиной и 1 100 футов шириной. Следующие черты характерны для всей пещеры.

Потолки: Потолок в главной каверне 300 футов высотой, если не отмечено иначе.

Пол: Пол основного уровня пещеры состоит из естественного известняка, он очень неровный. Бег или стремительная атака невозможны здесь за исключением нескольких мест (смотри описания индивидуальных мест).

Свет: Из нескольких соседних пещер десмоду пересадили сюда фосфоресцирующие грибы. Большинство местности смутно освещено.

ИНТЕРЕСНЫЕ МЕСТА

В отличие от других областей этого модуля, анклав не предназначен для приключения в стиле ползания по подземельям. Жители анклава многочисленны, организованы и в целом дружественно настроено. Если РС начинают нападать на них, то скоро все поселение ополчится против них и скорей всего РС будут быстро устранены.

1. ВХОД

Проход, ведущий в анклав, приблизительно шесть миль длиной. Из-за многочисленных геотермических отверстий по всему маршруту воздух здесь насыщен ядовитыми испарениями.

Группе, передвигающейся со скоростью 30 футов, потребуется два часа, чтобы добраться сюда (один час, если они передвигаются ускоренно). (В оригинале один час – простым шагом, полчаса – ускоренным, что противоречит правилам передвижения, на самом деле стоило снизить еще скорость за тяжелую поверхность – прим. переводчика). Из-за ядовитых паров, которые приходится вдыхать персонажам на всем протяжении этого пути, РС каждые десять минут должны сделать спасбросок Стойкости (DC 15 +1 за каждую предыдущую проверку) или временно потерять 1d4 пунктов Конституции (спустя минуту повторный спасбросок или дополнительная потеря 1d4 Конституции). Заклинание замедления яда или маска дыхания десмоду (смотри Приложение 3) позволяет избежать этого эффекта.

1А. РАССЕЛИНА И ТЕРРАСА (EL-14)

Эта местность представляет собой расселину и два утеса с серией водопадов, извергающихся вниз в провал, заполненный расплавленной лавой. Поверхность лавы приблизительно в 80-ти футах внизу. Вода, достигшая лавы, испаряется. Туман от водных паров затеняет зрение. На расстоянии до 20-ти футов видимость еще нормальная. На расстоянии 20-40 футов существа имеют половинную маскировку (concealment). Далее, на расстоянии более 40-ка футов уже невозможно ничего разглядеть.

В самом узком месте расселина приблизительно 60 футов шириной. Именно здесь десмоду устроили самодельный мост, растянув кабель между каменными столбами. Персонажи могут пересечь этот мост с проверкой Лазания или Баланса (DC 15). Падение с моста для персонажа может окончиться плачевно. Пролетев 80 футов, он погружается в расплавленную лаву (8d6 урона от падения и 20d6 огненного урона).

Каждый из утесов приблизительно 60 футов высотой. РС должны взобраться (Лазание, DC 15) или взлететь на них, чтобы добраться до анклава. 

Существа: Группа часовых наблюдает за мостом. Их слеповидение позволяет им беспрепятственно «видеть» сквозь туман и пар. Десмоду приветствуют любого, которого видят сначала на Подземном, затем на Общем языке. Если РС не выглядят враждебными или опасными, часовые позволят им пройти. Они даже предложат им помочь перебраться через расселину и утесы. Если РС спрашивают о Баандаре, часовые направляют их к святыне (локация 7). Если они спрашивают, где можно остановиться на ночлег, часовые также направляют их к святыне к Баандару. Если РС сопровождают десмоду – бывшие рабы или пленники, двое из часовых отправляются вместе с партией к святыне чтобы переговорить с Баандаром.   

Десмоду сержант: hp 131. Смотри Приложение 1.

Десмоду (3): hp 114, 113, 118. Смотри Приложение 2. Имущество: помимо стандартного снаряжения десмоду каждый из часовых имеет при себе зелье лечения легких ран, две дымовых шашки, два липучих мешка и два громовых камня. 

Военные летучие мыши (4): hp 95 каждая. Смотри Приложение 2.

Сторожевые летучие мыши (4): hp 30 каждая. Смотри Приложение 2.

2. ОЗЕРО (EL-0)

Это глубокий, холодный водоем, изобилующий подземными ракообразными. Десмодус ловят их при помощи ловушек для себя или для продажи на рынке.

О РАУМЕДЕ И ЕГО ГРУППЕ

Раумед пришел в анклав чтобы обнаружить источник землетрясений и вулканической активности, о чем упоминалось во введении. Раумед представляет тайную кабалу злых персонажей. Они хотят чтобы разрушения от вулканической деятельности продолжались, омрачая жизнь людям на поверхности (их точная мотивация оставлена для вас). 

Когда Раумед встретился с Баандаром и узнал о дамбе, сдерживающей магму, клерик первоначально расслабился, посчитав свою задачу выполненной. Но скоро он осознал, что дела обстоят не так просто. Любой добравшийся с поверхности обитатель, обратившись к доброй натуре Баандара, может убедить его разрушить дамбу и остановить землетрясения. Раумед немедленно вошел в контакт с саламандрами и обрисовал им ситуацию. Это подтолкнуло саламандр на союз с бехолдерами с целью завоевания десмодус. Тем временем, Раумед вернулся в анклав, ожидая возможности убить Баандара. Раумед считает, что появление РС как раз и предоставило ему эту возможность.

3. ЖИЛОЙ РАЙОН (EL-0)

Большинство обитателей колонии имеют здесь свои дома, сгруппированные вокруг этого массивного каменного столба. Их жилища встроены в вершину каменной колонны и окружающий потолок, расположенный в 150-ти футах над уровнем пещеры. Тысячи летучих мышей также гнездятся здесь, благодаря им толстый слой гуано окружает основание столба.

4. РЫНОК (EL-различный)

Это место – по сути сердце анклава. Здесь десмоду собираются чтобы услышать последние новости и обсудить смысл последних событий. Большие кучи руды лежат здесь повсюду, она предназначалась для цитадели саламандр, но так и не была отгружена.

Пол пещеры в области рынка сглажен, так что бег или стремительная атака вполне возможны здесь.

РС могут обнаружить здесь разнообразные товары, выставленные на продажу. Но купить здесь что-нибудь не так уж просто. Большинство торговцев привыкло к обмену, хотя и примут драгоценные камни, предметы искусства, золотые и серебряные монеты в качестве платы, но только за дополнительные 25% переплаты. РС могут выменять здесь себе что-нибудь, включая вещи производства десмоду (смотри Приложение III), на сумму не выше 200 золотых в день. Многие товары кажутся слегка странными и чуждыми для жителей поверхности: напитки, изготовленные из грибов; ломти грибов, вместо хлеба; мясо ящерицы вместо бекона или говядины и так далее.

Существа: В любое время на рынке находятся 2d6 десмоду торговцев и примерно в три раза больше обычных десмоду. Когда РС первый раз приходят сюда, на рынке находится группа NPC с поверхности: Делка, Раумед, Эринна и Энгрим. Они пришли сюда в поисках источника землетрясений, расшатывающих поверхность. Но в отличие от РС эта группа хочет, чтобы землетрясения продолжались. Раумед со своими компаньонами посетил саламандр и знает их планы. Они специально зависли в анклаве, чтобы убедиться, что никакие благодетели, типа РС не помешали их намерениям.

Десмоду Торговцы (2d6): Десмоду, Эксперт 2, hp 117 (каждый). Смотри Приложение 1.

Десмоду (2d6 * 3): hp 114 (каждый). Смотри Приложение 2.

Делка: Женщина, полуорк/полудракон, Воин 11, hp 109. Смотри Приложение 1.

Энгрим: Мужчина, эльф, Вызыватель 13, hp 45. Смотри Приложение 1.

Эринна: Женщина, полуэльф, Вор 9/ Воин 4, hp 69. Смотри Приложение 1.

Раумед: Мужчина, человек, Клерик 13, hp 88. Смотри Приложение 1.

Тактика: Десмоду с любопытством относятся к РС, но ведут себя вежливо. Большинство из них не разговаривает на Общем. Персонажей будут сдержанно изучать, пока никто из них не заговорит на Подземном или Терране.

Партия NPC никоим образом не собирается устраивать любые неприятности в месте, где так много десмоду. Они будут держаться на расстоянии, если РС не предпримут усилий заговорить с ними первыми. Будучи втянутыми в разговор, NPC постараются выведать все, что возможно о РС, не раскрывая при этом себя.

Клерик, Раумед, поклоняется Эритнулу. Свой нечестивый символ он не носит в открытую, пряча его в кармане. На себя и своих товарищей каждый день Раумед накладывает неопределяемое мировоззрение. Из-за этого РС не способны определить мировоззрение партии NPC. У мага Энгрима есть фамильяр – змея, которая остается в их комнате, пока они находятся на рынке.

Если персонажи нападают на NPC на рынке, вся группа уходит в полную защиту и взывает о помощи. Десмоду немедленно встревают между партиями и стараются остановить сражение.

Развитие событий: Если РС начинают здесь драку, то большинство взрослых десмоду собираются здесь. Смотри развитие событий в описании энкаунтера «Сторожевой Патруль» далее.

5. ГРИБНАЯ ФЕРМА

Здесь десмоду выращивают грибы для пищи.

6. ЗАГОН ДЛЯ ЯЩЕРИЦ

Десмоду разводят здесь гигантских ящериц, как люди на поверхности разводят овец. 

Существа: Двое пастухов десмоду с радостью поговорят с РС.

Десмоду пастухи (2): hp 110, 109. Смотри Приложение 2. Имущество: Помимо обычного снаряжения десмоду, каждый пастух имеет при себе две дымовых шашки, три липучих мешка, два громовых камня, две фляжки алхимического огня и флакон морозного огня.

7. СВЯТЫНЯ ВЕСПЕРИАНА

Это строение – сердце анклава (показано на картах 2A, 2B, 2C). Неподалеку от этого строения расселина 300-футов глубиной прорезает поверхность пещеры (смотри описание локации 7I). Слабый красный свет, как от пышущих углей идет со дна расселины. Вход в святыню расположен в 20-ти футах книзу в северной стороне расселины. 

7А. ВХОД

Десмоду достигают этого выступа, просто спрыгнув на него, а обратно взбираются наверх по стене. Людям, не привыкшим к высокогорью, этот выступ кажется очень опасным. Падение отсюда – очень опасно, дно лежит в 300-тах футах в локации 7I, которая несмотря на зловещий свет, не заполнена огнем и магмой, благодаря дамбе, расположенной там.

Двери, ведущие в локацию 7В, большую часть времени остаются открытыми.

7B. ЧАСОВНЯ

В этом месте расположена статуя божества Веспериана. Веспериан здесь изображен как десмоду, держащий летучую мышь в одной руке и собранную нотбору в другой. Перед статуей находится маленький алтарь со свисающей сверху курильницей в форме летучей мыши. Подношения в виде пищи и ладан расположены на алтаре.

Курильница – на самом деле кадило предсказания (thurible of divining), забранное из храма Ллос в городе дроу Чаел-Рекшаар. Первоначально оно выглядело как паук, но десмодус изменили его так, что теперь оно напоминает летучую мышь. Местные десмодус ежедневно оставляют подношения, которые забирают Баандар и его ученик Мекмит. Обычно они съедают пищу, а ладан зажигают в курильнице. 

Секретный люк в потолке является секретной дверью, ведущей в локацию 7Е.

Существа: Комната обычно пуста за исключением большой колонии летучих мышей, гнездящихся здесь. По крайней мере, сотня летучих мышей в любое время цепляются к потолку в этой комнате. Баандар и Мекмит содержат комнату в чистоте, сгребая лопатой гуано мышей два раза в день. Помимо летучих мышей здесь с вероятностью 50% могут нести службу Баандар или Мекмит.

Летучие Мыши (100): hp 1 (каждая). Смотри Справочник Монстров.

Баандар: Десмоду, Адепт 8, hp 186. Смотри Приложение 1.

Мекмит: Десмоду, Адепт 3, hp 124. Смотри Приложение 1.

7С. РИЗНИЦА

Баандар и Мекмит используют эту маленькую комнату для хранения религиозных одеяний, инструментов (в основном это уже отмеченные выше две лопаты, покрытые гуано летучих мышей) и запасов провизии. Естественная расщелина ведет в локацию 7D.

7D. ЗУМПФ

Этот колодец ведет вниз в локацию 7С.

7Е. ВЕСТИБЮЛЬ
В этой палате стоят несколько книжных шкафов со священными письменами, посвященными Веспериану, различные записи анклава и история войны десмоду с дроу (описанная с точки зрения десмоду). Последнее писание стоит 200 gp, если его продать подходящему ученому. История войны была бы полной, если ее соединить с подобной работой из локации 23 храма дроу. 

Люк в полу ведет вниз в локацию 7В. Люк в потолке выходит через 20 футов вверх на главный этаж каверны.

7F. КЕЛЬИ
Эти помещения когда-то служили спальнями для штата храма в те времена когда в святыни проживало большее количество народа. В каждой есть койка, сундук для одежды и снаряжения, маленький письменный стол с табуретом. В настоящее время все пусты кроме самой западной, которую использует Мекмит, когда он не находится на службе или не бродит по анклаву.

О БААНДАРЕ

Баандар – предводитель анклава благодаря своему возрасту (почти 200 лет) и своим способностям адепта. Когда землетрясения три месяца назад открыли проход в анклав, Баандар сразу же начал размышлять о том, что следует делать дальше. Он обратился к истории, использовал несколько заклинаний общения (commune) с кадила предсказаний. Благодаря предсказаниям Баандар скоро узнал что изоляция его людей подошла к концу, но он еще не знал, что делать с этим дальше.

В анклаве Баандар столкнулся со смесью эйфории и паники. Последние события раскололи анклав на фракции, из-за различных предложений о том, как реагировать на новую ситуацию. На протяжении всех этих событий Баандар изо всех сил пытался сохранить спокойствие среди своих людей. Он поддержал усилия торговых и исследовательских фракций, старался сдерживать военную фракцию, направляя их усилия на защиту территории десмоду.

Пока все это продолжалось, союзники десмоду – саламандры стали недовольны. В их пещере похолодало, они стали получать меньше металла. Недавно Баандар послал делегацию десмоду к саламандрам, чтобы успокоить их. Они не вернулись, саламандры захватили и поработали их. Теперь они выполняют тяжелые работы в локации 12 цитадели саламандр.

7G. КОМНАТА БААНДАРА
Эта комната со спартанской обстановкой мало чем отличается от обычных келий (7F), за исключением того, что в ней находится большой стол. Среди пергаментов, разбросанных на столе, есть небольшой дневник, в котором Баандар делал записи своих размышлений, включая записи о том, как работают дамбы, сдерживающую магму. Недавние примечания в дневнике выражают озабоченность о том, что давление магмы за дамбами может угрожать поверхностному миру.

7H. СПРЯТАННАЯ КОМНАТА
Люк в этой комнате ведет в шахту, ведущую вниз на 300 футов в локацию 7I. До недавнего времени это был единственный проход в локацию 7I. Последние землетрясения раскололи пол около входа в здание святыни Веспериана, и создали еще одну шахту, ведущую вниз в комнату с магмой.

7I. КОМНАТА С МАГМОЙ
Ранее поток магмы здесь заполнял все помещение и протекал с медленной скоростью. Теперь западный край этого помещения – пустое разрушенное русло магмы, отделенное стеной силы (wall of force) от бурлящей массы магмы восточного края.

После изучения геологии местности десмодус определили, что дамбы, установленные здесь и в близлежащей пещере (ставшей теперь цитаделью саламандр), резко поднимут уровень магмы. В результате этого магма должна была запечатать анклав и похоронить город дроу. План сработал и оправдал все их самые дикие надежды, захоронив город дроу. В каверне, где была установлена вторая дамба (локация С на карте 1), пещеры заполнились огнем. Это привлекло сюда бывших союзников десмоду – саламандр. 

Дамба представляет собой ряд четырех постоянных стен силы (permanent wall of force). Каждая из них 20 футов высотой и 50 футов шириной, установленные друг на друга они образовывают дамбу 80 футов высотой и 50 футов шириной. Уничтожение любой секции (предпочтительно самой нижней) высвободит достаточное количество магмы чтобы землетрясения на поверхности временно прекратились. Эти действия также истощат поток магмы в цитадели саламандр (смотри каверну С), сделав ее более холодной. Восстановление потока магмы в прежнее русло может привести к выбросу магмы в каверну анклава, но это можно предотвратить. Для этого нужно предпринять что-либо из следующих действий – либо запечатать расселину около святыни Веспериана стеной камня или стеной силы, либо расширить старое русло магмы (взорвать северную и южную стены комнаты с магмой).

Для того, чтобы окончательно остановить угрозу землетрясений на поверхности, персонажи должны также уничтожить дамбу магмы в локации 12А цитадели саламандр.

8. ШАХТЫ
Здесь десмодус добывают железо и серебро. Шахты сейчас не работают, последнюю партию руды саламандры не приняли.

9. ВЫХОДЫ

Эти два прохода тянутся на многие мили в Подземье. По выбору ДМ-а они могут вести в другие колонии десмодус.

СОБЫТИЯ

Эти два события разворачиваются во время посещения анклава персонажами.

СТОРОЖЕВОЙ ПАТРУЛЬ (EL 15)

Патруль десмоду, восседая на военных летучих мышах летает над каверной. Персонажи могут встретиться с этим патрулем ежечасно, если они бродят по округе или один раз за каждые 4 часа, если отдыхают на полу пещеры.

Существа: Патруль имеет такой же состав, как и группа часовых в локации 1А. 

Десмоду сержант: hp 131. Смотри Приложение 1.

Десмоду (3): hp 114, 113, 118. Смотри Приложение 2. Имущество: помимо стандартного снаряжения десмоду каждый из часовых имеет при себе зелье лечения легких ран, две дымовых шашки, два липучих мешка и два громовых камня. 

Военные летучие мыши (4): hp 95 каждая. Смотри Приложение 2.

Сторожевые летучие мыши (4): hp 30 каждая. Смотри Приложение 2.

Тактика: Десмоду используют свои тяжелые копья во время атаки на лету (flyby), восседая на спинах военных летучих мышей. Они направляют сторожевых летучих мышей на заклинателей, чтобы те помешали им творить заклинания. Если, несмотря на их тактику «ударил-отошел», противник умудряется успешно контратаковать, то десмоду спрыгивают со своих мышей и сражаются пешими при поддержке летучих мышей с воздуха. Патруль сражается до тех пор, пока их сержант не будет убит или отступит. Сержант сбегает, когда его хиты уменьшены до 60-ти или меньше.

Развитие событий: Если РС уничтожают патруль в изолированной области (где-нибудь подальше от локаций 4, 5 или 7), то маловероятно что кто-нибудь сразу же обнаружит то что произошло. Пропавшего патруля не хватятся в течение нескольких часов. Если же персонажи сражаются с патрулем в общественных местах, то вся колония узнает о произошедшем в течение нескольких минут. Оставшиеся десмодус будут жаждать крови РС.

Если РС сражаются с патрулем и кому-либо из десмоду удается сбежать, то спасшийся сразу же направляется в локацию 3 и рассказывает о том, что произошло. Приблизительно через 30 минут, отряд в 60 десмодус на военных боевых мышах плюс все важные десмоду NPC отправляются на поиски РС. Цель их будет проста – найти и убить РС.

Эта огромная сила первоначально приближается на расстояние в пределах 30-ти футов от РС и начинают с атаки визгом, а затем разделываются с оставшимися в живых. Быстрое использование заклинания тишины помешает этой тактике и может дать РС некоторое время для побега.

 БААНДАР И РАУМЕД

Когда группа Раумеда появилась в анклаве десмодус, они так и не смогли завоевать доверие Баандара. Особенно если учесть, что предсказания Баандара оказались не в состоянии открыть ему любые намеки о характере и намерениях партии Раумеда.

Когда РС добираются до анклава, то Баандар и к ним относится с подозрением, хотя и расскажет им историю своего народа и про войны с дроу и другими расами Подземья. Он с сочувствием выслушает рассказы РС о землетрясениях на поверхности. Имея обязательства перед союзниками саламандрами, Баандар объяснит персонажам, что не может разрушить дамбу, поскольку это остудит пещеры саламандр.

Если РС спасли любых десмоду из рабства, Баандар будет чрезвычайно признателен им. Если РС открывают планы саламандр, то Баандар считает себя освобожденным от всех обязательств по отношению к предателям и пойдет на разрушение дамбы.

Если РС произвели впечатление на Баандара своими деяниями и доброй натурой, то он настаивает, чтобы они стали его личными гостями в святыне. Этот жест возможно сохранит ему жизнь.

УБИЙСТВО (EL различное)

Через несколько часов после того, как РС появились в анклаве, желательно чтобы после того, как они хотя бы раз переговорили с Баандаром, злой клерик Раумед и его компаньоны прокрадываются в святыню и пытаются убить Баандара. Раумед выбирает момент, когда Мекмита нет в святыне. Раумед использует зелье смены обличья (alter self) чтобы выглядеть как один из РС (суммарный бонус Перевоплощения (Disguise) +16), остальная часть группы забирается в портативную щель Эринны (portable hole). Достигнув святыни, Раумед убеждает проходящего мимо десмоду помочь спуститься вниз. Так появляется свидетель, который «видел» РС направляющегося на место преступления.

Оказавшись внутри, Раумед говорит Баандару, что у него есть ужасные новости, касающиеся саламандр. Они планируют напасть! Они направляются в комнату Баандара, чтобы переговорить об этом конфиденциально. Среди летучих мышей в комнате Раумед не замечает Рикита – фамильяра Баандара.

В комнате Баандара Раумед выпускает своих сообщников из портативной щели. После жестокой драки четверо злодеев убивают Баандара. После того, как дело сделано, убийцы присваивают себе вещи труп Баандара и забирают кадило предсказаний. Тело Баандара они сбрасывают в комнату с магмой (7I), не зная о том, что комната не вся заполнена магмой. После чего преступники возвращаются в свое жилье в локации 3.

Мекмит обнаруживает исчезновение Баандара (и кражу кадила) приблизительно через 12 часов. Этого времени вполне достаточно для того, чтобы преступники вычистились, оправились от ран и восстановили свои заклинания. 

План Раумеда провалится, если РС сохранят свои головы. Может быть и так, что РС будут в святыне, когда прибудут убийцы. Если РС произвели должное впечатление на Баандера, то он предложит им расположиться в святыне, но Раумед об этом не знает. В этом случае у РС есть хороший шанс спасти Баандара и заслужить признательность всего анклава. 

Если РС расквартировались в локации 3, то возможно они могут заметить, как замаскировавшийся под РС Раумед покидает свое жилище. Если они следуют за ним, то могут спасти Баандара.

Даже если Раумед преуспевает и в безопасности возвращается в свое жилище, Рикит может разоблачить его. И хотя каждый десмоду обладает способностью разговаривать с летучими мышами, эта способность работает как заклинания Разговор с животными. Рикит же не является животным. Быстрое использование заклинания языки (tongue), прочитанное кем-либо из РС откроет всю историю так, как это видел Рикит. Даже без заклинания языки, Рикит в конечном счете приведет РС и лидеров анклава к разбитому телу Баандара в локации 7I. Заклинание оживления (raise dead) от одного из РС откроет всю правду.

При малейших подозрениях в их сторону Раумед и его группа постараются сбежать из анклава. Десмоду с радостью позволят РС заняться беглецами, если они пожелают это.

Вы можете сделать из тайного исчезновения Баандара небольшое побочное приключение для РС. Например, старейшины анклава, могут решить устроить «испытание» для РС и Раумеда, предложив обеим группам обнаружить то, что на самом деле случилось с Баандаром. Старейшины не будут признавать результаты предсказательных заклинаний, поскольку это всего лишь слова заклинателя о том, что ему говорят заклинания. Партия Раумеда хранит украденные вещи в портативной щели, поэтому обнаружить их при помощи заклинания Обнаружить объект невозможно (вещи находятся не на этом плане и поэтому вне досягаемости диапазона заклинания). Однако заклинание Обнаружить объект может показать труп Баандара, если оно будет использовано в пределах диапазона заклинания.

С. ЦИТАДЕЛЬ САЛАМАНДР
Группа знатных саламандр обитает здесь вместе со своими слугами. Они считают это место опорным пунктом, где могут передохнуть между охотничьими набегами по Подземью. Также они торгуют со своими соседями – десмодус, покупая у них металл. Недавно, они приняли предложение своих новых соседей – бехолдеров по порабощению десмоду.

Бехолдеры и саламандры намереваются скоро напасть на десмоду. Если нападение произойдет успешно, то саламандры захватят шахты десмоду. Карты 4A и 4B показывают цитадель саламандр.

ХАРАКТЕРНЫЕ ЧЕРТЫ

Цитадель – двухуровневый комплекс пещер. В большей части комплекса также жарко, как в духовке, приятная, хотя может быть чуть прохладноватая температура для саламандр.

Полы: Пол повсюду в цитадели представляют собой наплывы лавы с наростами, выбоинами и гребнями. Бег или стремительная атака требует успешной проверки Баланса (DC 13). Те, кто проваливают проверку, падают. Это останавливает их передвижение, для того чтобы подняться, требуется действие, эквивалентное передвижению. Саламандры, обитающие здесь, приноровились к неровностям пола и получают +2 бонус компетентности к проверкам Баланса.

ОКРУЖАЮЩАЯ СРЕДА

Цитадель – очень неприятное место для любого, кто не обладает иммунитетом к огню.

Температура: Если специально не отмечено, то температура в цитадели – 120º по Фаренгейту (49º С). Эта экстремальная жара наносит нелетальный урон персонажам, не защищенным от огня (смотри Опасности Жары в Книге Мастера для деталей). Каждые 10 минут спасбросок стойкости (DC = 15 + 1 за каждый предыдущий спасбросок). Персонажи в тяжелой одежде или любых доспехах получают штраф –4 к спасброскам. Персонаж с навыком Выживания могут получить бонус к спасброску стойкости при успешной проверке Выживания на 15, а также распространить этот бонус на своих товарищей. Любой персонаж, получивший нелетальный урон, считается уставшим (fatigued). 

Видимость: Если не указано специально, то воздух в цитадели насыщен сернистыми испарениями, из-за чего видимость ограничена. Нормально видеть можно только на расстоянии 20-ти футов. На расстоянии от 20-ти до 40-ка футов существа имеют половинную маскировку (concealment), за пределами 40-ка футов разглядеть уже ничего не возможно.

Шум: Из-за шума в цитадели плохо слышно. Все проверки Слуха получают штраф обстоятельств –5. В главном зале (локация 5) и кузнице (локация 12) шум стоит еще громче, здесь проверки Слуха получают штраф обстоятельств –10.

ОБИТАТЕЛИ

Знатные саламандры верховодят здесь, защиту этой местности обеспечивают они. Злой жрец Раумед предупредил их о различных личностях, сующих свой нос не в свои дела. По этой причине саламандры будут убивать любых нежданных посетителей (типа РС), которые могут нарушить их планы. Они сражаются до конца и отказываются сотрудничать с РС.

Средние саламандры – младшие члены сообщества, знатные саламандры используют их в качестве пушечного мяса и постоянно притесняют. Средние саламандры с готовностью сдадутся, если столкнуться с непреодолимой угрозой. Они расскажут все, что угодно, чтобы спасти свои шкуры. Они в курсе последних событий в цитадели, знают что где находится в цитадели.

Рабы десмоду – смесь торговцев, исследователей и налетчиков. Все они были схвачены в последние несколько месяцев. Шестеро рабов здесь – часть делегации Баандара, отправленная сюда с целью улаживания возникших в последнее время разногласий с саламандрами. Все рабы прекрасно знают кем являются саламандры, но ничего не знают о самой цитадели.

1. ВХОД 

Предательски ненадежная тропка прорезает склон вулкана и выводит к расселине на склоне горы примерно в 500-ах футах от подножия. Тонкая полоска белесых паров исходит от расселины. Вы видите крутую естественную лестницу, ведущую внутрь горы.

Расселина 5 футов шириной и 10 футов высотой. Проверка Внимательности (DC 15) или Поиска (DC 10) покажет пятна крови и клочки волос от трупов и рабов саламандр, затащенных внутрь.

1А. СТОРОЖЕВОЙ ПОСТ (EL 8) 

Вы обнаружили палату неправильной формы, но ее очертания трудно разобрать сквозь облака горячего пара, заполняющего помещение. 

Туман идет от гейзера в локации 2. Видимость здесь хуже, чем в остальной части комплекса. Нормальная видимость только в пределах 10-ти футов. На расстоянии от 10-ти до 20-ти футов существа имеют половинную маскировку (concealment), за пределами 20-ти футов разглядеть уже ничего не возможно.

Существа: Пара средних саламандр и два адских пса всегда находятся здесь на посту. Они полагаются на нюх адских псов, которые должны обнаружить непрошенных гостей, передвигающихся через туман. Саламандрам здесь очень скучно, большую часть времени они проводят, играя в бабки, болтая между собой или бросая мелкие камешки в сигнальный гонг, висящий в северо-западном углу помещения.

Средние Саламандры (Average Salamanders, 2): hp 53, 63. Смотри Приложение 4. Имущество: набор бабок и три флакона морозного огня у каждого (взятые у пленников десмоду).

Адские Псы (Hell Hounds, 2): hp 22, 21. Смотри Приложение 4.

Тактика: Две саламандры обычно располагаются в 15-ти футах от выхода, ведущего наружу. Благодаря этому их видит только тот, кто входит в помещение с любой стороны. Адские псы предупреждают их, рыча на любых непрошенных посетителей. Саламандры окликают посетителей на Общем. Если они не признают посетителей, то спрашивают кто они такие, и что за дела у них здесь. Саламандры знают, что в цитадели не ожидают никаких посетителей, но они предпочтут, чтобы знатные саламандры сами сражались с незнакомцами. После короткой беседы, средние саламандры отправят посетителей через южный вход в локацию 5, произнося «Идите на юг мимо гейзера, затем возьмите чуть вправо».

Если РС пытаются расспросить саламандр, то в конечном счете, те потеряют терпение и нападут. В бою, адские псы выпускают огненное дыхание на противника, затем вступают в ближний бой. Они сражаются до смерти. Саламандры выставляют копья, затем бросают флаконы с морозным огнем. Саламандры сбегут в локацию 7, если потеряют больше 30-ти хитов, по пути ударив в гонг (свободное действие).

Развитие событий: Никто не замечает что здесь происходит что-то не то, пока одна из саламандр не сбежит или не ударит в гонг. Гонг слышно на всем этаже (в локациях 2 – 10). Сбежавшие саламандры направляются на запад в локацию 7, затем на юг в локацию 5.

2. ГЕЙЗЕРЫ 

Это место заполнено обжигающим паром из-за геотермической деятельности. Пар ограничивает видимость до 5-ти футов. На расстоянии от 5-ти до 10-ти футов существа имеют половинную маскировку (concealment), за пределами 10-ти футов разглядеть уже ничего не возможно. Пар также каждый раунд наносит 6d6 огненного урона. Затемненная область на карте отмечает область распространения пара.

3. КОЛОДЕЦ 

Зумпф в этой области ведет вниз на 60 футов в локацию 11. Шахта колодца имеет форму крутой спирали, поэтому спуск и подъем по нему довольно прост (Лазание, DC = 5). 

4. СПАЛЬНЫЕ ПОМЕЩЕНИЯ (EL РАЗЛИЧНЫЙ) 

Знатные саламандры используют эти помещения цитадели для сна и хранения своего имущества.

Каменные палаты тщательно сглажены, чашеобразные области используются саламандрами в качестве постелей. В каждом таком помещении есть отдушина для пара или водоем с бурлящей грязью, из-за чего температура в помещении становится очень горячей. Персонажи, находящиеся здесь, за каждый раунд, который они проводят в такой спальне, получают 1d6 огненного урона. 

Существа: В локациях 4А и 4В обитают по две саламандры. Локации 4С и 4D служат домом для четырех саламандр. Однако когда появляются РС в каждой из четырех спален находится только одна знатная саламандра. Остальные либо охотятся, либо расслабляются в локации 5. 

Знатные Саламандры (Nobles Salamanders, 4): hp 112, 119, 108, 120. Смотри Приложение 4. 

Тактика: Если РС тревожат знатную саламандру, то существо властно приказывает им убираться из помещения, объясняя как пройти в Главный зал. Если РС медлят, то саламандра предлагает отвести их туда, оставаясь позади РС, когда те идут вперед. Саламандра не отличается терпением и нападет, если РС не согласятся идти сами. Сражаясь, саламандры использует все свои возможности наилучшим образом. Спустя 1 или 2 раунда, саламандра осознает, что  противники сильно превосходят ее и взывает о помощи на Игнане. 

Сокровище: Саламандры хранят свое добро в вентильных шахтах и водоемах. Даже прикосновение к грязи или пару причиняет 1d6 огненного урона. Фактическое вхождение в любую из этих субстанций причиняет 10d6 огненного урона каждый раунд. В водоемах с грязью и вентильных шахтах находится 600 серебряных монет, 1 600 золотых, 80 платиновых, пять окаймленных агатов стоимостью 10 золотых каждый, три карнеола (стоимостью 50 золотых каждый), гранат стоимостью 100 золотых и золотисто-желтый топаз стоимостью 500 золотых.

Развитие событий: Остальные обитатели цитадели остаются в неведении того, что появились РС, если саламандра не взывает о помощи. Даже в этом случае, лишь обитатели других частей локации 4 откликнутся на зов. Стюард и предводитель саламандр (локации 9 и 10) могут также отправиться посмотреть что происходит, если они находятся в своих помещениях.

5. ГЛАВНЫЙ ЗАЛ (EL РАЗЛИЧНЫЙ) 

Проход, которым вы следовали, резко заканчивается выступом, выступающим приблизительно на 6 дюймов над водоемом кипящей грязи. За ним, вы видите высокое, широкое помещение, заполненное главным образом пузырящейся грязью. В центре помещения возвышается площадка, очищенная от грязи. На ней вы видите двух существ размером с огра, с человеческим туловищем и змеиной нижней частью. Они сидят, развалясь на скале, опустив хвосты в грязь. Чуть к юго-западу от центральной площадки расположен пылающий водоем с расплавленной магмой. Кипящая лава бурлит, наполняя помещение шипящими звуками, отбрасывая бледный свет повсюду. Еще два змееподобных существа отдыхают в лаве.

Воздух здесь довольно прозрачен, благодаря высокому потолку помещения, но обжигающе горяч. Персонажи получают 1d6 огненного урона за каждый раунд, что проводят здесь. Грязь здесь приблизительно 1 фут глубиной, но она также пузырится от жары. Любой, кто прикоснется к грязи, получает 1d6 огненного урона. Движение через грязь наносит 10d6 огненного повреждения в раунд. Грязь также замедляет передвижение вполовину и делает не возможным бег и стремительную атаку, хотя саламандры могут скользить по поверхности источника с обычной скоростью.

Источник с лавой в юго-западном углу имеет глубину 5 футов за исключением колодца, чья глубина достигает 30-ти футов. Здесь на дне колодца находится природный портал на Элементальный План Огня. Даже прикосновение к лаве наносит 2d6 огненного повреждения в раунд. Вход в лаву причиняет 20d6 огненного повреждения в раунд. В любом случае еще после этого лава прилипает к персонажу и он получает половинный урон (1d6 или 10d6) в последующие 1d3 раунда.

Существа: Четыре существа – знатные саламандры, они отдыхают здесь, поглощая тепло.

Знатные Саламандры (Nobles Salamanders, 4): hp 112, 104, 105, 119. Смотри Приложение 4. Имущество: Каждая саламандра имеет Огромное длинное копье +3 (huge +3 longspear) и три джавелина. Бонус атаки саламандры с джавелинами +15/+10/+5, джавелины наносят 1d8+6 очков урона и 1d8 огненного урона.

Тактика: Саламандры потратят несколько мгновений, делая снисходительные комментарии относительно РС, прежде чем нападут. Они надеются затянуть РС внутрь помещения, где персонажей ошпарит воздух и забрызгает грязь. Сначала они используют джавелины и заклинательноподобные способности. Их первичные атаки включают как минимум одно площадное рассеяние магии. После раунда заклинаний все четверо сблизятся, чтобы атаковать своими длинными копьями. Помните, что длинное копье – оружие с досягаемостью, саламандры могут использовать их, чтобы напасть на противника в 10-ти и 15-ти от них, но не на расстоянии 5-ти футов. Они сделают 5-ти футовый шаг назад, если противник сблизился с ними, либо используют копья чтобы дотянуться персонажа во втором ряду поверх сблизившегося противника.

Если саламандры знают, что РС приближаются, они подготовятся. Каждый призовет одного Гигантского Огненного Элементаля.

Если сражение складывается не в пользу саламандр, они отступают в водоем с лавой. Нырнув, они сбегают на Элементальный план Огня.

Развитие событий: Ифрит из локации 6 через 2 раунда появляется здесь, чтобы узнать, что происходит. Бурлящая лава и грязь производят здесь много шума, остальные обитатели комплекса вряд ли заметят что-нибудь, за исключением землетрясения. Все существа получают –10 штраф обстоятельств к проверке Слуха. 

Урегулирование вознаграждений ХР.  Если партия побеждает саламандр здесь, увеличьте количество XP на 50% за то, что саламандры имеют гораздо более лучшую позицию.

6. КОМНАТА ДЛЯ ГОСТЕЙ (EL 10) 

Это помещение подобно локациям 4 за исключением того, что здесь нет ни паровой отдушины, ни источника лавы. В настоящее время обстановка комнаты состоит из низкого стола и нескольких диванов, расположенных здесь для удобства нынешних обитателей. Из предосторожности, они использовали свою способность создавать постоянный образ (permanent image), чтобы «заблокировать» вход огромным раскаленным валуном. 

Существа: В настоящее время здесь проживают два ифрита. Они прибыли сюда из Города Меди (City of Brass), чтобы договориться с саламандрами относительно металлических изделий и рабов. Они хотят приобрести нескольких десмоду в качестве рабов или наемников. Их новизна и специальные качества привлекли ифритов из Города Меди.   

Ифриты (Efreet, 2): hp 65, 67. Смотри Приложение 4. 
Тактика: У ифритов нет никакого желания драться с РС, хотя некоторое время они все же будут сражаться, но только ради собственного удовольствия и чтобы произвести впечатление на хозяев цитадели. Если кто-нибудь начинает ощупывать иллюзорные валуны, то они создадут стену огня, сделав камни по-настоящему «горячими» (валуны выглядят так, как будто их охватило пламя). Если это не останавливает непрошенных гостей, они начинают швыряться огнем, используя свою способность сотворения пламени (produce flame, это дистанционная касательная атака +13, урон 1d6+5). 

Если ифриты сталкиваются с реальной угрозой их жизни, они улетают в локацию 5 и пытаются остаться за пределами досягаемости РС. Они швыряют пламя, проводят ближние атаки против летающих противников и используют источник лавы для сотворения пиротехники (прежде чем использовать ослепляющий фейерверк они предупреждают саламандр на Игнане). После 3–4-ех раундов им все это надоедает и обернувшись невидимыми они уходят через источник лавы в локации 5. Если угроза очень серьезная, то они ретируются раньше.

7. КУХНЯ (EL 9) 

В этой комнате масса раскаленного шлака из кузницы, который саламандры используют в качестве печи. Обширная коллекция медных кастрюль и котелков свисает с потолка. Большая груда медных тарелок, чаш и блюд нагромождена возле печи.

Существа: Великий Огненный Элементаль – повар. Здесь он готовит сушеное мясо и различные жареные блюда. 

Великий Огненный Элементал (Greater Fire Elemental): hp 178. Смотри Приложение 4. 
Тактика: Огненный элементал игнорирует все, что происходит вокруг. Если на него нападают, он будет использовать свою возможность атаковать издалека (досягаемость – 15 футов) и свой навык Атаки на Ходу (Spring Attack), чтобы ограничить количество атак, которые могут совершить против него РС. Если у него остается меньше 100-та хитов или он подвергнут атаки холодом, он сбегает вниз через колодец в локации 7А.

Развитие Событий: Поскольку повар не отличается общительностью и склонен к частым вспышкам, остальные обитатели цитадели саламандр проигнорируют любую суету здесь, за исключением призыва к обеду.

7А. КОЛОДЕЦ 

Зумпф в этой локации точно такой же, как и колодец в локации 2, за исключением того, что он ведет вниз на 60 футов в локацию 16.  

8. КЛАДОВКИ 

Эти комнаты содержат туши разделанных животных и монстров, свисающих с потолка. В жаре цитадели мясо  медленно готовится. В комнате также находятся амфоры с напитками и стеллажи для кухонной утвари и посуды.

9. КВАРТИРА СТЮАРДА (EL 8) 

Это помещение подобно локации 4, за исключением того, что в ней есть небольшой водоем лавы около 20 футов глубиной. Водоем лавы соединяется с источником лавы в локации 4 через узкую трещину в скале. Длинный диван расположен вдоль южной стены. Рядом с ним на небольшом пьедестале находится высокий кальян, сделанный из меди и серебра. 

Существа: Это помещение служит домом ифриту Зубенелю. Ифрит служит предводителю саламандр – Хелкитрину 1001 день.

Ифрит Зубинель (Zubenel the Efreeti, 2): hp 68. Смотри Приложение 4. Имущество: +1 огромный скимитар. Сражаясь скимитаром, Зубинель имеет бонус атаки +16/+11 и наносит 2d6+9 урона + 1d8 урона огнем (18-20/*2).

Тактика: Будучи пойманным врасплох, Зубинель улетает туда, где в данный момент находится Хелкитрин (локация 10 или 12). Чтобы прикрыть свое бегство, он устанавливает стену огня. 

Если он слышит тревогу или замечает шныряющих в смежных комнатах РС, у него есть время, чтобы подготовиться. Зубинель становится невидимым, затем использует постоянный образ, чтобы создать иллюзию миловидного эльфа подвешенного в клетке, медленно опускающейся в лавовый водоем. Он взывает о помощи, привлекая внимание РС. «Узник» выглядит побледневшим от ужаса, когда персонажи входят в помещение. Когда РС приближаются к клетке, Зубинель использует стремительную атаку (charge), чтобы провести могучий натиск (bull rush) и столкнуть РС в водоем с лавой. Бонус силы для Могучего Натиска у ифрита будет равен +12 (+4 за размер + 2 за стремительную атаку + 6 за силу). Если Зубинель застает РС врасплох или действует по инициативе раньше, то персонажи считаются неподготовленными и не могут совершить атаку по возможности, когда Зубинель совершает свой могучий натиск. Как только Зубинель обнаружен, он улетает на поиски Хелкитрина. 

Развитие Событий: Зубинель внимательно наблюдает за локацией 10. Он попробует заманить в ловушку всех непрошенных гостей, оказавшихся в комнате своего хозяина. Любые беспорядки в локациях 4 приводят его в готовность, но без приказа Хелкитрина он ничего не будет делать.

Сокровище: Кальян Зубинеля весит 5 фунтов и стоит 35 золотых монет.

10. КВАРТИРА ПРЕДВОДИТЕЛЯ (EL 14) 

Это помещение подобно локациям 4 и 9. Хелкитрин, предводитель саламандр проживает здесь. Большое отверстие для пара расположено в алькове восточной стены. Каменная кровать Хелкитрина находится у западной стены. Небольшой выступ 5 футов высотой у западной стены Хелкитрин использует в качестве стола. 

Существа: Когда РС входят в цитадель, существует 50% шанс, что Хелкитрин находится здесь и 50% шанс, что он находится в локации 12, совещаясь с кузнецом.

Хелкитрин, Знатная Саламандра, маг 5 (Helkitrin, Noble Salamander): hp 163. Смотри Приложение 1. 

МНОГОЧИСЛЕННЫЕ ЗАЩИТЫ ХЕЛКИТРИНА

Заклинания Хелкитрина дают ему бонус АС = 28 (25 без заклинания магического доспеха, +4 от щита), атаки по нему имеют 20% шанс промаха (размытый образ). Кроме того первые 60 урона холодом поглощаются (защита от энергии). Его скорость увеличивается до 40-ка футов (поспешное отступление). 

Прежде чем определить количество урона от холода, Хелкитрин делает спасбросок. Затем урон вычитается из 60-ти очков абсорбирования холода (защита от энергии). Только после этого в действие вступает кольцо малой сопротивляемости холода, которое уменьшает урон от холода на 10 от каждой такой атаки. Зажженное кадило защиты, также предоставляет эффект молитвы его союзникам и врагам.

Тактика: Хелкитрин обычно постоянно накладывает на себя магический доспех. Если он находится в своей квартире, когда появляются РС, то существует 50% шанс, что в этот день он уже израсходовал все свои заклинания магического доспеха. Если у него есть время, чтобы приготовиться к схватке, то он накладывает на себя размытый образ, щит, защиту от энергии (холод) и поспешное отступление. Наложив на себя защитные заклинания он призывает Огромного Огненного Элементаля. 

Когда он вступает в схватку, он призывает огромного огненного элементаля (если еще не вызвал его) и использует рассеяние магии на как можно большее количество врагов. Обычно он предпочитает использование заклинаний вместо ближнего боя. Он выискивает самый подходящий момент для своей молнии. Он также будет использовать стену огня и огненный шар, если считает, что это принесет какой-либо прок. Он старается держать свой магический щит, так чтобы он закрывал его как можно от большего количества врагов. Вместо магических стрел со своей волшебной палочки, он предпочитает свои собственные ближние атаки. Удары хвостом и копьем имеют досягаемость 20 футов. 

Сражаясь в своей комнате или рядом, Хелкитрин может призвать своего слугу – ифрита Зубинеля на помощь. Сражаясь рядом с Хелкитрином, Зубинель летает вокруг поля боя, оставаясь вне досягаемости своих врагов и швыряет в них пламенем (produce flame, дистанционная касательная атака +13, урон огнем 1d6+5) либо разя палящим лучом (Scorching Ray, дистанционная касательная атака +13, урон огнем 4d6) . Зубинель также может установить стену огня. Хелкитрин может приказать ифриту вступить в ближний бой, если его тактика не приносит должного результата. Если Хелкитрина совсем прижали, то он потребует от ифрита исполнения трех желаний, которые дублируют следующие заклинания: Слово силы – слепота (Power Word: blind), Чудовищное Иссушение (Horrid willing, DC 20) и наконец Высший Телепорт (Greater Teleport). Ифрит использует первые два заклинания против PC, а телепорт чтобы вытащить себя и Хелкитрина из битвы. Они оба общаются на Игнане.

Развитие событий: Хелкитрин ожидает, что его миньоны сами справятся с РС, но если он услышит тревогу в локациях 4, то он отправиться узнать что там происходит. Он всегда придет на помощь ифриту в локации 9 и наоборот. 

Сокровище: Хелкитрин прячет свою книгу заклинаний (которая имеет железный переплет и медные страницы), 90 платиновых монет, три карнеола стоимостью 50 gp каждый, один гранат стоимостью 100 золотых и золотой желтый топаз в паровой отдушине. 

Если РС забирают золотой медальон Хелкитрина себе, то Зубинель обязан служить им или выполнить три желания. Хелкитрин обладал медальоном приблизительно 90 дней (эти дни вычитаются из срока службы ифрита у РС). Если Хелкитрин использовал желания в бою, то эти желания также недоступны РС.

11. ВОСТОЧНЫЙ ДЫМОХОД 

Этот проход ведет вверх на 60 футов к колодцу в локации 3.

12. КУЗНИЦА (EL различный) 

Излом вдоль южной, раскаленной до бела искривленной стены, отбрасывает адский свет. Тигли с расплавленным металлом и массивная наковальня установлены над этим изломом. Рабочие, склонившиеся над ними, отбрасывают гротескные тени по всей пещере. Вы видите, как громадное змееподобное существо обрушивает молот на длинные металлические полоски, которые крепко держит еще более массивное существо, сотворенное из самого огня.

Группы больших, похожих на летучих мышей гуманоидов, работают из последних сил. Они перетаскивают металлическую руду по комнате, еле шевеля ногами. Квартет змееподобных существ – меньшая версия кузнеца, подгоняют их наконечниками копий.

Используя геотермическую жару, саламандры плавят здесь руду, изготовляя очищенный металл. Десмоду выполняют здесь самую тяжелую работу, за исключением самой работы по металлу. Они разливают металл по формам, приносят сюда руду из локации 13 и транспортируют обратно очищенный металл, который не идет сразу в производство. 

Существа: Кузнец – знатная саламандра и его помощник – старейший огненный элементал работают здесь, присматривая за штатом средних саламандр и несчастных десмоду рабов. Также существует 50% шанс, что предводитель саламандр – Хелкитрин находится здесь, обсуждая работу с кузнецом.    

Знатная Саламандра (Noble Salamander): hp 112. Смотри Приложение 4. 

Старейший Огненный Элементал (Elder Fire Elemental): hp 204. Смотри Приложение 4. 

Средние Саламандры (Average Salamanders, 4): hp 56, 61, 60, 57. Смотри Приложение 4. 

Десмоду Рабы (8): hp 102, 101, 105, 105, 99, 98, 103, 100 (у каждого по 15 хитов субдуального урона). Смотри Приложение 2.

Тактика: Средние саламандры не будут сражаться здесь до упора. В бою они сблизятся с противником и начнут атаковать, но быстро утратят боевой пыл, если не смогут попасть по противнику. Как только такое случается, они просто стараются убраться с пути своих старших родственников, полностью переходя в полную защиту. Если противник окажется близко к тиглям, средние саламандры опрокинут их, выливая расплавленный металл, точно так же, как это сделают их сородичи в локации 8 города дроу (область поражения – конус 10 футов, существа в конусе получают 20d6 огненного урона, Спасбросок Реакции (DC 15) уменьшает повреждения наполовину). Они остаются в кузнице пока кузнец (или Хелкитрин, если он тоже здесь) не будут сражены. 

Кузнец взбирается на наковальню и сражается оттуда, если у него это получается (огонь в наковальне наносит 20d6 огненного урона каждый раунд). Во всем остальном он использует ту же тактику, что и саламандры в локации 5. Огненный Элементал использует свою скорость и навык Атаки на Ходу точно так же, как и огненный элементал в локации 7.

Хелкитрин, если присутствует здесь, использует тактику, описанную в локации 10. Он также отступит в наковальню.

Развитие событий: Саламандры из локации 14 присоединятся к драке спустя пару раундов.

12. ДАМБА МАГМЫ 

В этом угле кузницы есть расщелина до краев заполненная магмой. Хотя магма кипит и пузырится, она не выливается на пол кузницы.

Стена силы удерживает магму в этой расселине, в противном случае она бы затопила всю цитадель саламандр. Давление магмы из-за этой дамбы (и такой же в анклаве десмоду) вынудило подниматься магму вверх, в результате чего поверхность сотрясли землетрясения. Чтобы покончить с угрозой землетрясений персонажи должны уничтожить обе дамбы. Уничтожение только одной из них остановит землетрясения на поверхности в течение нескольких месяцев, пока давление не восстановится.

Если стена силы разрушена, магма начинает выползать из расселины. В течение недели она поглотит всю цитадель саламандр.

13. СКЛАДЫ 

Саламандры хранят здесь необработанную руду и слитки очищенного металла.

Сокровища:  В западном складе среди чугунных чушек и бронзовых слитков находятся 48 серебряных брусков (каждый весит 5 фунтов и стоит 5 золотых). В этом помещении также находится снаряжение, забранное у десмодус, включая пять фляг с морозным огнем, три дыхательные маски, два громовых камня, четыре дымовых шашки, три зелья лечения легких ранений и липкий мешочек. 

14. БАРАКИ (EL 9) 

Это помещение подобно локациям 4, за исключением того, что здесь находятся восемь чашеподобных постелей. 

Существа: Дюжина средних саламандр обитает здесь, хотя в любое время здесь находятся только шестеро из них. Четверо находятся в кузнице (локация 12), двое – на сторожевом посту (локация 1A).

Средние Саламандры (Average Salamanders, 6): hp 58, 53, 56, 61, 60, 62. Смотри Приложение 4. 

Тактика: Саламандры быстро ретируются в локацию 12, если на них нападут.

15. КВАРТИРА КУЗНЕЦА 

Это помещение похоже на локации 4 и 10. Кузнец называет это помещение своим домом, хотя почти все свое время проводит в локации 12.

Сокровище: В паровой отдушине здесь находится 22 платиновых бруска (каждый весит 5 фунтов и стоит 250 золотых) и недавно законченное большое длинное копье +3 (large longspear +3).

16. ЗАПАДНЫЙ ДЫМОХОД 

Этот проход ведет вверх на 60 футов к колодцу в локации 7А.

17. ТЮРЕМНЫЕ КАМЕРЫ 

Саламандры переделали эти помещения в камеры для содержания рабов. Температура в них вполне приемлема - 70ºF (около 21º С). 

Существа: Четверо десмоду рабов в каждой камере прикованы цепями. Они утомлены, но во всем остальном невредимы.

Десмоду Рабы (8): hp 102, 100, 97, 101, 107, 104, 107, 102. Смотри Приложение 2.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

Приключение завершается, когда РС посетят город дроу, анклав десмоду и цитадель саламандр. Если РС ничего не испортили, то их деятельность заставят десмодус осознать, что они больше не смогут вернуться назад в прежнюю изоляцию.

Если все прошло удачно и персонажи победили бехолдеров и саламандр, то у десмоду есть достаточно время, чтобы развернуться в Подземье. Действовать они будут осторожно, опасаясь того, что дроу могут скрываться где-нибудь поблизости. РС окажутся свидетелями рассвета новой эры десмодус, народа который стоял на краю исчезновения.

Если РС достойно показали себя в вопросе расследования убийства Баандара, то они заслужили уважение десмоду. Если у персонажей хватит духа использовать заклинание воскрешения или подобное заклинание на теле Баандара, то они получат ценного союзника. Теперь, когда бехолдеры прогнаны, десмодус захотят посетить, а в конечном счете и колонизировать город дроу. Но если кракен выжил, то у десмодус будут связаны руки. Они могут попросить у РС помощи. Кое-кто из десмоду считает, что затерянные колонии их родичей все еще существуют где-нибудь в давно забытых пещерах Подземья. Персонажи могли бы присоединиться к исследовательским партиям или выступить в роли дипломатов от поверхностного мира.

Но если события сложились не так удачно для РС, то десмодус остаются окруженными врагами. Даже если персонажи разрушили некоторые из их планов, бехолдеры и саламандры будут пытаться снова и снова стереть с лица Подземья народ десмоду. Могут вернуться дроу, стремясь отомстить за разрушение города Чаел-Рекшаара. И хотя персонажи и были среди первых обитателей поверхности, занятых поиском причины землетрясений, они явно будут не последними. Придут другие…  

СТАТИСТИКА

ПРИЛОЖЕНИЕ 1: СТАТИСТИКА NPC
Баандар (Baandar). Мужчина, Десмоду,  Адепт 8. CR 16, Большой монстроидный гуманоид. HD 12d8 + 60 плюс 8d6+40, 186 hp. Инициатива +4. Скорость 20 футов (40 футов, когда несется галопом), лазание – 30 футов. AC 20 (– 1 размер +4 Dex + 5 естествен. +1 наручи + 1 кольцо защиты), касательная – 14, неподготовленная - 16. Базовая атака/ Захват - +16/+28. Атака – Когти +21 ближн. (1d4 + 6) или мастерская нотбора (+1) +22 ближн. (2d6+7/20 или 19-20) или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) +21 с мастерскими стрелами +16 дист. (1d8+2). Полная атака – 2 Когтей +21 ближн. (1d4 + 5) и укус +19 (1d6+2) или мастерская нотбора (+1) +21/+16/+11/+6 ближн. (2d6+7/19-20 – основная рука и 2d6+4/20 – неосновная рука)  или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) с мастерскими стрелами +21/+16/+11/+6 дист. (1d8+2). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные атаки (SA): Визг, звуковые способности, ранения. Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, темновидение 60 футов, галоп, нюх, разговор с летучими мышами, +4 расовый бонус к спасброскам против звуковых эффектов, Эмпатия к животным. Выгоды от фамильяра. Мировоззрение – нейтрально доброе. Спасброски: Стойкость + 14, Реакция +15, Воля +20. Характеристики: Сила 22, Ловкость 19, Конституция 21, Интеллект 15, Мудрость 21, Харизма 11. Рост – 8 футов, 3 дюйма.

Умения: Оценка +6, Баланс +14, Блеф +4, Лазание +20, Концентрация +15, Уход за животными (Handle Animal) +8, Лечение +11, Прыжок +16, Знание (подземелий) +7, Знание (религия) +7, Слух +15, Бесшумность +10, Верховая езда +12, Проницательность +9, Определение заклинаний +8, Внимательность +15, Акробатика (Tumble) +12, Использование Веревки +10. Навыки: Изготовление зелий (Brew Portions), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Экспертность в Бою (Combat Expertise), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Мультиатака (Multiattack), Выхватывание Оружия (Quick Draw), Написание свитков (Scribe Scroll), Бой двумя руками (Two-Weapon Fighting).

Выгоды от фамильяра: когда фамильяр в 5-ти футах мастер получает +3 к проверке Слуха, эмпатическая связь с фамильяром, общие заклинания с фамильяром, разговор с фамильяром.

Подготовленные заклинания (3/5/3/1; базовый DC = 15 + уровень заклинания): 0 – Лечение мелких ран (2), Обнаружение магии . 1 – Огненные ладони (Burning Hands), Лечение легких ран (3), Устойчивость к стихиям (Endure Elements). 2 – Лечение средних ран, Видеть невидимое (See invisibility), Паутина. 3 – Молния (Lightning bolt). 

Имущество: наручи доспеха +1, плащ сопротивляемости +1, 2 зелья лечения легких ран, зелье задержки яда, +1 нотбора, мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила), 20 мастерских стрел, кольцо защиты +1, свиток понимания языков, свиток заражения (contagion), 2 свитка защиты от энергии (огонь), свиток отражений (mirror image), свиток языков (tongue), свиток снятия проклятия, 2 свитка нейтрализации яда, упряжь десмоду для снаряжения.

Рикит, летучая мышь – фамильяр (Rikit, Bat familiar). Крошечный магический зверь. HD 20, 93 hp. Инициатива +2. Скорость 5 футов, полет - 40 футов (хороший). AC 20 (+4 размер +2 Dex + 4 естествен.), касательная – 16, неподготовленная - 18. Пространство/досягаемость – 0/0. Специальные атаки (SA): -. Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 20 футов, зрение при низкой освещенности, улучшенное избегание (improved evasion), может переносить касательные атаки, может разговаривать с хозяином, может разговаривать с животными своего типа. Спасброски: Стойкость + 14, Реакция +15, Воля +20. Характеристики: Сила 1, Ловкость 15, Конституция 10, Интеллект 9, Мудрость 14, Харизма 4. Умения: Слух +18, Бесшумность +9, Внимательность +18. 

Слеповидение: Добавляет +4 к проверкам внимательности и Слуха (уже включены в статистику). Эта премия снимается тишиной (в которой летучая мышь может видеть на 10 футов). 

Делка (Delka). Женщина, черный полудракон/полуорк,  Воин 11. CR 13. Средний дракон (дополненный гуманоид). HD 11d10 + 44, 109 hp. Инициатива +5. Скорость 20 футов (30 футов – базовая). AC 25 (+1 Dex + 4 естествен. +10 полный латный доспех +2), касательная – 11, неподготовленная - 24. Базовая атака/ Захват - +11/+17. Атака – Когти +17 ближн. (1d4 + 6) или +2 двуручный меч +20 ближн. (2d6+13/19-20) или мощный мастерский композитный длинный лук (+4 Сила) с +1 стрелами +14 дист. (1d8+5/*3). Полная атака – 2 Когтей +17 ближн. (1d4 + 6) и укус +12 (1d6+3) или +2 двуручный меч +20/+15/+10 ближн. (2d6+13/19-20) и укус +12 (1d6+3) или мощный мастерский композитный длинный лук (+4 Сила) с +1 стрелами +14/+9/+4 дист. (1d8+5/*3). Специальные атаки (SA): Оружие дыхания. Специальные свойства (SQ): Иммунитет к эффектам сна и паралича, иммунитет к кислоте, темновидение 60 футов, зрение при низкой освещенности. Мировоззрение – нейтрально злое. Спасброски: Стойкость + 13, Реакция +8, Воля +8. Характеристики: Сила 23, Ловкость 13, Конституция 18, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 8. Рост – 6 футов, 7 дюймов.

Умения: Прыжок +17, Верховая езда +9, Плавание +15. Навыки: Бой в слепую, Рассечение (Cleave), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Железная Воля, Повышенная Реакция (Lightning Reflexes), Подвижность (Mobility), Могучий Удар (Power Attack), Любимое Оружие (Weapon Focus, двуручный меч), Специализация в оружии (двуручный меч). 

Оружие дыхания (Breath Weapon, Su). 60-ти футовый конус кислоты, 1 раз в день, 6d8 кислотного урона, Реакция DC 14 ополовинивает урон.
Имущество: полный латный доспех +2, двуручный меч +2, мощный мастерский композитный длинный лук (+4 Сила), 20 стрел +1, зелье лечения средних ран, зелье выносливости (endurance), 2 зелья полета, плащ сопротивляемости +2, ботинки скорости (boots of speed), веревка лазания (rope of climbing), кольцо падения перышком (ring of feather fall).

Десмоду Лейтенант (Desmodu Lieutenant). Десмоду, Воитель 5. CR 13, Большой монстроидный гуманоид. HD 12d8 + 48 плюс 5d8+20, 148 hp. Инициатива +3. Скорость 20 футов (40 футов, когда несется галопом), лазание – 30 футов. AC 20 (– 1 размер +3 Dex + 5 естествен. +3 мастерская клепанная кожанка), касательная – 12, неподготовленная - 17. Базовая атака/ Захват - +16/+27. Атака – Когти +21 ближн. (1d4 + 5) или мастерская нотбора +22 ближн. (2d6+5/20 или 19-20) или большое мастерское тяжелое копье +22 ближн. (2d6+7/*3) или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) +20 с мастерскими стрелами  дист. (1d8+2). Полная атака – 2 Когтей +21 ближн. (1d4 + 5) и укус +19 (1d6+2) или мастерская нотбора +20/+15/+10/+5 ближн. (2d6+5/19-20 – основная рука и 2d6+2/20 – неосновная рука) или большое тяжелое копье +22/+17/+12/+7 ближн. (2d6+7/*3) или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) с мастерскими стрелами +21/+16/+11/+6 дист. (1d8+2). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные атаки (SA): Визг, звуковые способности, ранения. Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, темновидение 60 футов, галоп, нюх, разговор с летучими мышами, +4 расовый бонус к спасброскам против звуковых эффектов, Эмпатия к животным. Мировоззрение – нейтрально-доброе. Спасброски: Стойкость + 14, Реакция +12, Воля +11. Характеристики: Сила 21, Ловкость 16, Конституция 18, Интеллект 15, Мудрость 15, Харизма 11. 

Умения и навыки: Баланс +13, Лазание +23, Уход за животными (Handle Animal) +10, Прыжок +20, Слух +12, Бесшумность +9, Верховая езда +17, Внимательность +12, Акробатика (Tumble) +11, Использование Веревки +9. Экспертность в Бою (Combat Expertise), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Подвижность (Mobility), Мультиатака (Multiattack), Выхватывание Оружия (Quick Draw), Бой двумя руками (Two-Weapon Fighting).

Имущество: мастерский клепанный кожаный доспех, мастерская нотбора, мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила), 20 мастерских стрел, 2 зелья лечения легких ран, зелье защиты от энергии (огонь), упряжь десмоду для снаряжения, 2 дымовых шашки, маска дыхания, дополнительный запас алхимического воздуха, 2 флакона морозного огня.

Десмоду Сержант (Desmodu Sergeant). Десмоду, Воитель 3. CR 11, Большой монстроидный гуманоид. HD 12d8 + 48 плюс 3d8+12, 131 hp. Инициатива +3. Скорость 20 футов (40 футов, когда несется галопом), лазание – 30 футов. AC 20 (– 1 размер +3 Dex + 5 естествен. +3 мастерская клепанная кожанка), касательная – 12, неподготовленная - 17. Базовая атака/ Захват - +14/+25. Атака – Когти +19 ближн. (1d4 + 5) или мастерская нотбора +20 ближн. (2d6+5/20 или 19-20) или большое мастерское тяжелое копье +20 ближн. (2d6+7/*3) или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) +18 с мастерскими стрелами  дист. (1d8+2). Полная атака – 2 Когтей +19 ближн. (1d4 + 5) и укус +17 (1d6+2) или мастерская нотбора +18/+13/+8 ближн. (2d6+5/19-20 – основная рука и 2d6+2/20 – неосновная рука) или большое тяжелое копье +20/+15/+10 ближн. (2d6+7/*3) или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) с мастерскими стрелами +19/+14/+9 дист. (1d8+2). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные атаки (SA): Визг, звуковые способности, ранения. Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, темновидение 60 футов, галоп, нюх, разговор с летучими мышами, +4 расовый бонус к спасброскам против звуковых эффектов, Эмпатия к животным. Мировоззрение – нейтрально-доброе. Спасброски: Стойкость + 13, Реакция +12, Воля +11. Характеристики: Сила 20, Ловкость 16, Конституция 18, Интеллект 15, Мудрость 15, Харизма 11. 

Умения и навыки: Баланс +13, Лазание +22, Уход за животными (Handle Animal) +8, Прыжок +18, Слух +12, Бесшумность +9, Верховая езда +14, Внимательность +12, Акробатика (Tumble) +11, Использование Веревки +9. Экспертность в Бою (Combat Expertise), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Подвижность (Mobility), Мультиатака (Multiattack), Выхватывание Оружия (Quick Draw), Бой двумя руками (Two-Weapon Fighting).

Имущество: мастерский клепанный кожаный доспех, мастерская нотбора, мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила), 20 мастерских стрел, 2 зелья лечения легких ран, зелье защиты от энергии (огонь), упряжь десмоду для снаряжения, 2 дымовых шашки, маска дыхания, дополнительный запас алхимического воздуха, 2 флакона морозного огня.

Десмоду Торговец (Desmodu Merchant). Десмоду, эксперт 2. CR 10, Большой монстроидный гуманоид. HD 12d8 + 48 плюс 2d6+8, 117 hp. Инициатива +3. Скорость 20 футов (40 футов, когда несется галопом), лазание – 30 футов. AC 20 (– 1 размер +3 Dex + 5 естествен. +3 мастерская клепанная кожанка), касательная – 12, неподготовленная - 17. Базовая атака/ Захват - +13/+24. Атака – Когти +17 ближн. (1d4 + 5) или мастерская нотбора +18 ближн. (2d6+5/20 или 19-20) или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) +17 с мастерскими стрелами +16 дист. (1d8+2). Полная атака – 2 Когтей +17 ближн. (1d4 + 5) и укус +15 (1d6+2) или мастерская нотбора +16/+11/+6 ближн. (2d6+5/19-20 – основная рука и 2d6+2/20 – неосновная рука)  или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) с мастерскими стрелами +17/+12/+7 дист. (1d8+2). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные атаки (SA): Визг, звуковые способности, ранения. Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, темновидение 60 футов, галоп, нюх, разговор с летучими мышами, +4 расовый бонус к спасброскам против звуковых эффектов, Эмпатия к животным. Выгоды от фамильяра. Мировоззрение – нейтральное. Спасброски: Стойкость + 10, Реакция +11, Воля +13. Характеристики: Сила 20, Ловкость 16, Конституция 18, Интеллект 15, Мудрость 15, Харизма 11. 

Умения и навыки: Оценка +6, Баланс +13, Блеф +4, Лазание +19, Уход за животными (Handle Animal) +8, Прыжок +15, Слух +12, Бесшумность +9, Верховая езда +11, Проницательность +6, Внимательность +12, Акробатика (Tumble) +11, Использование Веревки +9. Экспертность в Бою (Combat Expertise), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Мультиатака (Multiattack), Выхватывание Оружия (Quick Draw), Бой двумя руками (Two-Weapon Fighting).

Имущество: мастерский клепанный кожаный доспех, мастерская нотбора, мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила), 20 мастерских стрел, зелье лечения легких ран, зелье защиты от энергии (огонь), упряжь десмоду для снаряжения, 2 дымовых шашки, маска дыхания, дополнительный запас алхимического воздуха, флакон морозного огня, 2 липких мешочка, 2 громовых камня.

Энгрим (Engrim). Мужчина, эльф, Вызыватель /Conjurer/ 13. CR 13. Средний гуманоид (эльф). HD 13d4 + 13, 45 hp. Инициатива +2. Скорость 30 футов. AC 18 (+2 Dex + 3 наручи доспеха (+3) + 1 амулет естественного доспеха (+1) + 2 кольцо защиты (+2)), касательная – 14, неподготовленная - 16. Базовая атака/ Захват - +6/+5. Атака – +1 Рапира  +9 ближн. (1d6/18-20) или мастерский композитный короткий лук с +1 стрелами +10 дист. (1d6+1/*3). Полная атака – +1 Рапира  +9/+4 ближн. (1d6/18-20) или мастерский композитный короткий лук с +1 стрелами +10/+5 дист. (1d6+1/*3). Специальные атаки (SA): Заклинания. Специальные свойства (SQ): Черты эльфа, Выгоды от фамильяра, зрение при низкой освещенности. Мировоззрение – нейтрально злое. Спасброски: Стойкость + 8, Реакция +7, Воля +10. Характеристики: Сила 8, Ловкость 15, Конституция 13, Интеллект 19(21), Мудрость 13, Харизма 10. Рост – 5 футов, 5 дюймов.

Умения и навыки: Блеф 2 (+5, с Хью в пределах 5-ти футов), Ремесло (Алхимия) +17, Концентрация +17, Знание (аркана) +14, Знание (история) +9, Знание (подземелий) +9, Слух +11 (+13, с Хью в пределах 5-ти футов), Поиск +7, Определение Заклинаний +21, Внимательность +11 (+13, с Хью в пределах 5-ти футов), Поиск +7. Навыки: Написание Свитков, Изготовление Зелий (Brew Portions), Усиление Заклинания (Empower Spell), Боевое Колдовство (Combat Casting), Уклонение (Dodge), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Ловкость с оружием (Weapon finesse), Талант к магической школе (Spell focus, Вызов /Conjuration/), Бдительность (при фамильяре в 5-ти футах). 

Черты эльфа: Иммунитет к эффектам магического сна, +2 расовый модификатор к спасброску против школ Заклятия (Enchantment). Проверка Поиска, когда в 5-ти футах от секретной или скрытой двери. +2 расовый бонус к проверкам Слуха, Внимательности, Поиска (уже включены). Умение обращаться с оружием: длинный меч, рапира, длинный и короткие луки (включая композитные), 

Выгоды от фамильяра: когда фамильяр в 5-ти футах мастер получает +3 к проверке Блефа и навык Бдительность, эмпатическая связь с фамильяром, общие заклинания с фамильяром, разговор с фамильяром. Мастер может смотреть (scry) через глаза фамильяра. 

Подготовленные заклинания (4+1*/6+1*/5+1*/5+1*/5+1*/4+1*/2+1*/1+1*); базовый DC = 15 + уровень заклинания): 0 – Брызги Кислоты (Acid Splash)*, Танцующие Огни (Dancing Light), Обнаружение Магии, Чтение Магии (2). 1 – Цветные Брызги (Color Spray), Маскировка (Disguise Self), Скольжение (Grease)*, Магическая Стрела, Туманная Завеса (Obscuring Mist)*, Щит (Shield), Невидимый слуга (Unseen servant)*. 2 – Сверкающая Пыль (Glitterdust)*, Невидимость, Кислотная Стрела Мельфа (Melf’s Acid Arrow)* (2), Видеть Невидимое, Паутина *. 3 – Рассеяние Магии, Смещение (Displacement) (2), Молния (Lightning bolt), Зловонное Облако (Stinking Cloud)*, Вызов Монстра III *. 4 – Черные Щупальца Эварда (Evard’s black tentaclies)*, Огненный Щит (Fire Shield), Град (Ice Storm) (2), Улучшенная Невидимость (Greater Invisibility), Густой Туман (Solid Fog)*. 5 – Облако Смерти (Cloudkill)*, Конус Холода, Стена Камня (Wall of stone)*, Усиленная Молния (Empowered Lightning bolt), Притворство (Seeming). 6 – Кислотный туман (Acid Fog)*, Ледяной шар Отилюка (Otiluke’s freezing sphere), Вызов Монстра VI *. 7 – Дверь через эфир (Phase door)*, Радужные Брызги (Prismatic Spray).

Книга Заклинаний: 0 – Арканная Метка (Arcane Mark), Брызги Кислоты (Acid Splash)*, Танцующие Огни (Dancing Light), Обнаружение Яда, Обнаружение Магии, Чтение Магии, Оцепенение (Daze), Вспышка (Flare), Свет, Луч Холода (Ray of Frost), Призрачный Звук (Ghost Sound), Фокусы (Prestidigitation), Сопротивляемость (Resistance).  1 – Сигнал Тревоги (Alarm), Маскировка (Disguise Self), Цветные Брызги (Color Spray), Понимание Языков, Обнаружение Секретных Дверей, Скольжение (Grease)*, Идентификация, Магическая Стрела, Туманная Завеса (Obscuring Mist)*, Щит (Shield), Невидимый слуга (Unseen servant)*. 2 – Вечный Огонь (Continual Flame), Обнаружение Мыслей, Сверкающая Пыль (Glitterdust)*, Невидимость, Кислотная Стрела Мельфа (Melf’s Acid Arrow)*, Сопротивляемость Энергии (Resist Energy), Видеть Невидимое, Паутина *. 3 – Ясновидение/яснослышание, Рассеяние Магии, Смещение (Displacement), Огненный шар, Удержание Существа (Hold Person), Молния (Lightning bolt), Призрачный Скакун (Phantom Steed)*, Печать черной змеи (Sepia Snake Sigil)*, Метель (Sleet Storm)*, Зловонное Облако (Stinking Cloud)*, Вызов Монстра III *. 4 – Волшебный Глаз (Arcane Eye), Обнаружение Наблюдения (Detect Scrying), Черные Щупальца Эварда (Evard’s black tentaclies)*, Огненный Щит (Fire Shield), Огненная Ловушка (Fire Trap), Град (Ice Storm), Иллюзорная Стена, Улучшенная Невидимость (Greater Invisibility), Безопасное убежище Леомунда (Leomund’s secure shelter)*, Малое Созидание (Minor Creation)*, Густой Туман (Solid Fog)*. 5 – Облако Смерти (Cloudkill)*, Конус Холода, Малые Планарные Узы (Lesser Planar Binding), Верный пес Морденкайнена (Mordenkainen’s Faithful hound)*, Притворство (Seeming), Телепатическая Связь Рэри (Rary’s telepathic bond),  Стена Камня (Wall of stone)*. 6 – Кислотный туман (Acid Fog)*, Предосторожность (Contingency), Ледяной шар Отилюка (Otiluke’s freezing sphere), Вызов Монстра VI *, Стена Железа (Wall of Iron)*. 7 – Дверь через эфир (Phase door)*, Радужные Брызги (Prismatic Spray), Слово силы: Слепота (Power word: blind). 

* - эти заклинания принадлежат к школе Вызова /Conjuration/) – школе, выбранной в качестве специализации Энгрима. Запрещенные школы – Преобразование /Transmutation/ и Некромантия. Благодаря навыку Таланта DC спасбросков против заклинаний школы Вызова = 16 + уровень заклинания.

Имущество: наручи доспеха +3, амулет естественного доспеха +1, кольцо защиты +2, ободок интеллекта +2 (headband of intellect), плащ сопротивляемости +1, +1 рапира, кольцо контрзаклинаний (загружено огненным шаром), мастерский композитный короткий лук, 10 стрел +1, ковер-самолет (5*10 футов, находится в портативной щели /Portable hole/ Эринны). 

Хью, змея – фамильяр (Hew, Snake familiar). Крошечный магический зверь. HD 13, 22 hp. Инициатива +3. Скорость 15 футов, лазание - 15 футов, плавание – 15 футов. AC 24 (+2 размер +3 Dex + 9 естествен.), касательная – 15, неподготовленная - 21. Пространство/досягаемость – 0/0. Атака - укус +11 ближн. (1 + яд). Полная атака -  укус +11/+6 ближн. (1 + яд). Специальные атаки (SA): Яд. Специальные свойства (SQ): Нюх, улучшенное избегание (improved evasion), может переносить касательные атаки, может разговаривать с хозяином, может разговаривать с животными своего типа, Сопротивляемость заклинаниям 18. Спасброски: Стойкость + 4, Реакция +7, Воля +9. Характеристики: Сила 4, Ловкость 17, Конституция 11, Интеллект 12, Мудрость 12, Харизма 4. Умения: Баланс +11, Лазание +12, Маскировка (Hide) +18, Слух +10, Внимательность +10. Навыки: Ловкость с оружием (Weapon Finesse).

Яд (Ex) – яд крошечной ядовитой змеи, вводимый, Стойкость DC=10. первичный и вторичный урон 1d6 Con.

Эринна (Erynna). Женщина, полуэльф, Вор 9/Воин 4. CR 13. Средний гуманоид. HD 9d6+9 +4d10+4, 69 hp. Инициатива +9. Скорость 30 футов. AC 25 (+5 Dex + 5 клепанная кожа (+2) + 3 баклер (+2) + 1 кольцо защиты + 1 амулет естественного доспеха), касательная – 16, неподготовленная - 20. Базовая атака/ Захват - +10/+11. Атака – +2 Рапира +18 ближн. (1d6+3/15-20) или +1 мощный мастерский композитный короткий лук [+1 Сила] с +1 стрелами +17 дист. (1d6+2/*3). Полная атака – +2 Рапира +18/+13 ближн. (1d6+3/15-20) или +1 мощный мастерский композитный короткий лук [+1 Сила] с +1 стрелами +17/+12 дист. (1d6+2/*3).. Специальные атаки (SA): Коварная атака (+5d6). Специальные свойства (SQ): Черты полуэльфа, Избегание (Evasion), Чувство ловушек +3, Улучшенное сверхъестественное уклонение (Improved Uncanny Dodge), Зрение при низкой освещенности. Мировоззрение – хаотично злое. Спасброски: Стойкость + 10, Реакция +14, Воля +8. Характеристики: Сила 12, Ловкость 21, Конституция 13, Интеллект 15, Мудрость 15, Харизма 11. Рост – 5 футов, 2 дюйма.

Умения и навыки: Баланс +7, Лазание +9, Дипломатия +4, Сбор Информации +4, Поломка (Disable Device) +14, Маскировка (Hide) +17, Прыжки +6, Слух +17, Взлом (Open Lock) +17, Ловкость Рук (Sleight of Hand) +17, Верховая Езда +13, Поиск +15, Внимательность +17, Акробатика (Tumble) +17, Использование Веревки +17. Навыки: Бдительность, Бой в слепую, Уклонение (Dodge), Улучшенный критический удар (Improved Critical, рапира), Улучшенная инициатива, Ловкость с оружием (Weapon finesse), Любимое оружие (Weapon focus, рапира), Специализация в оружии (рапира).

Черты полуэльфа: Иммунитет к заклинаниям сна и подобным магическим эффектам, +2 расовый модификатор к спасброску против школ Заклятия (Enchantment). Проверка Поиска, когда в 5-ти футах от секретной или скрытой двери. +1 расовый бонус к проверкам Слуха, Внимательности, Поиска (уже включены). +2 расовый бонус к проверкам Дипломатии и Сбора Информации (так же включены). Эльфийская кровь: для всех эффектов, относящихся к расе, полуэльфы рассматриваются как эльфы, как-то использование эльфийских магических вещей и т.д.

Улучшенное сверхъестественное уклонение (Improved Uncanny Dodge, Ex). Эринна сохраняет свой бонус ловкости к АС, даже если ее застали неподготовленной или на нее нападает невидимый противник. (Она теряет свой бонус к АС только если она не может двигаться). Фланкировать ее может только вор 13-го или выше уровня. Она получает +3 бонус к спасброскам Реакции от ловушек и +3 бонус уклонения к АС против атак ловушек.

Имущество: клепаная кожа +2, баклер +2, плащ сопротивляемости +2, амулет естественного доспеха +1, кольцо защиты +1, +2 рапира, +1 мощный мастерский композитный короткий лук (Сила +1), 20 стрел +1, 2 зелья ускорения, портативная щель / Portable hole / плюс ковер-самолет (5*10 футов) Эринны в ней. 

Хелкитрин (Helkitrin). Знатная саламандра, Маг 5. CR 15; Size L (большой аутсайдер (экстрапланар, огонь)); HD 15d8+60 +5d4+20; hp 163; Инициатива +7; Скорость – 20 футов.  AC = 21 (-1 размер +3 Dex +8 естеств. +1 наручи доспеха+1), касательная – 12, неподготовленная 18 или 24 (-1 размер +3 Dex +8 естеств. +4 магический доспех), касательная – 12, неподготовленная 21 с магическим доспехом. Базовая атака/Захват – +17/+27. Атака – +3 длинное копье (+3 longspear) +25 ближн. (1d8+9/*3 плюс 1d8 огненного урона). Полная Атака – +3 длинное копье (+3 longspear) +25/+20/+15 ближн. (1d8+9/*3 плюс 1d8 огненного урона) и удар хвостом +20 (2d8+3 плюс 1d8 огненного урона). Пространство/досягаемость – 10/10 (20 футов хвостом или длинным копьем). 

SA: Сжимание (2d8+3 плюс 1d8 огненного урона), Жар, улучшенный захват, заклинательноподобные способности. SQ: Сопротивляемость урону 15/магия, Темновидение 60 футов, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Мировоззрение – хаотично злое;  Спасы: Стойкость +14, Рефлекс +13, Воля +16; Str 22, Dex 16, Con 19, Int 21, Wis 16, Cha 16. 

Умения: Блеф +12, Ремесло (работа по металлу (metallworking)) +23, Концентрация +23, Дипломатия +14, Маскировка +17, Сбор Информации +9, Запугивание +5, Знание (аркана) +15, Слух +21, Бесшумность +19, Поиск +6, Проницательность +3, Определение Заклинаний +20, Внимательность +16. Навыки: Бдительность (Alertness), Рассечение (Cleave), Создание магических доспехов и оружия, Улучшенное Рассечение (Great Cleave), Улучшенная Инициатива, Мультиатака (Multiattack), Могучий Удар (Power Attack), Написание Свитков.

Сжимание (Constrict, Ex). При успешной проверке захвата Хелкитрин автоматически наносит урон от удара хвостом (включая повреждение огнем). Знатная саламандра может сжимать нескольких существ одновременно, при условии что они как минимум на два размера меньше ее.

Жар (Heat, Ex). Саламандра вырабатывает такую высокую температуру, что даже просто прикосновение наносит дополнительный урон от огня. Металлическое оружие саламандр также имеет высокую температуру. 

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность саламандра должна поразить существо, чей размер не больше ее на одну категорию, ударом своего хвоста. Затем, как свободное действие, Хелкитрин может начать захват без провоцирования атаки по возможности. Если он выигрывает проверку Захвата, то устанавливает удержание (hold) и может сжать жертву.

Заклинательноподобные свойства (Spell-Like Ability): 3 раза в день – Огненные Руки (Burning Hands, DC 14), огненный шар (fireball, Dc 16), пылающая сфера (flaming sphere, DC 15), стена огня (wall of fire, DC 17). 1 раз в день – Рассеяние Магии (Dispel Magic), Призыв Монстров VII (Огромный огненный элементаль). Уровень заклинателя – 15. Сложность спасбросков основана на показателе Харизмы.

Подготовленные заклинания (4/5/3/2); базовый DC = 15 + уровень заклинания): 0 – Обнаружение Магии (2), Рука Мага, Луч Холода (Ray of Frost). 1 – Поспешное Отступление (Expedition Retreat), Магический доспех (3), Щит (Shield). 2 – Размытый Образ (Blur), Невидимость, Кислотная Стрела Мельфа (Melf’s Acid Arrow). 3 – Молния (Lightning bolt), Защита от Энергии (Protection from Energy).

Книга Заклинаний: 0 – Арканная Метка (Arcane Mark), Танцующие Огни (Dancing Light), Оцепенение (Daze), Обнаружение Яда, Обнаружение Магии, Повреждение Нежити (Disrupt Undead), Чтение Магии, Вспышка (Flare), Призрачный Звук, Свет, Луч Холода (Ray of Frost), Фокусы (Prestidigitation), Открыть/Закрыть. 1 – Поспешное Отступление (Expedition Retreat), Гипнотизм, Идентификация, Магический доспех, Магическая Стрела, Парящий Диск Тензера, Меткий Удар (True Strike), Невидимый слуга (Unseen servant). 2 – Размытый Образ (Blur), Обнаружение Мыслей, Невидимость, Найти Объект (Locate Object), Кислотная Стрела Мельфа (Melf’s Acid Arrow), Видеть Невидимое. 3 – Ясновидение/яснослышание, Молния (Lightning bolt), Защита от Энергии (Protection from Energy), Языки (Tongues). 

Имущество: Наручи доспеха +1, палочка магических снарядов (21 заряд, 5-ый уровень), Кадило Охраны (Thurible of Warding, выполнено в форме паука, дар бехолдеров), зелье лечения средних ран, зелье лечения серьезных ран, малое кольцо сопротивляемости холоду (ring of minor cold resistance), золотой медальон с огненным опалом (стоимостью 2000 золотых). Медальон не магический, но Ифрит Зубинель должен служить владельцу 1001 день или до тех пор, пока не выполнит три его желания (wishes).

Мекмит (Mekmit). Мужчина, Десмоду,  Адепт 3. CR 11, Большой монстроидный гуманоид. HD 12d8 + 48 плюс 3d6+12, 124 hp. Инициатива +3. Скорость 20 футов (40 футов, когда несется галопом), лазание – 30 футов. AC 20 (– 1 размер +3 Dex + 5 естествен. +3 мастерская клепанная кожанка), касательная – 12, неподготовленная - 17. Базовая атака/ Захват - +13/+24. Атака – Когти +17 ближн. (1d4 + 5) или мастерская нотбора +18 ближн. (2d6+5/20 или 19-20) или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) +17 с мастерскими стрелами +16 дист. (1d8+2). Полная атака – 2 Когтей +17 ближн. (1d4 + 5) и укус +15 (1d6+2) или мастерская нотбора +16/+11/+6 ближн. (2d6+5/19-20 – основная рука и 2d6+2/20 – неосновная рука)  или мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила) с мастерскими стрелами +17/+12/+7 дист. (1d8+2). Пространство/досягаемость – 10/10. Специальные атаки (SA): Визг, звуковые способности, ранения. Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, темновидение 60 футов, галоп, нюх, разговор с летучими мышами, +4 расовый бонус к спасброскам против звуковых эффектов, Эмпатия к животным. Выгоды от фамильяра. Мировоззрение – нейтральное. Спасброски: Стойкость + 11, Реакция +12, Воля +13. Характеристики: Сила 20, Ловкость 16, Конституция 18, Интеллект 15, Мудрость 15, Харизма 11. 

Умения: Оценка +6, Баланс +13, Блеф +4, Лазание +19, Концентрация +10, Уход за животными (Handle Animal) +8, Лечение +8, Прыжок +15, Слух +12, Бесшумность +9, Верховая езда +11, Проницательность +6, Внимательность +12, Акробатика (Tumble) +11, Использование Веревки +9. Навыки: Изготовление зелий (Brew Portions), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Экспертность в Бою (Combat Expertise), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Мультиатака (Multiattack), Выхватывание Оружия (Quick Draw), Бой двумя руками (Two-Weapon Fighting).

Подготовленные заклинания (3/3; базовый DC = 13 + уровень заклинания): 0 – Лечение мелких ран, Обнаружение магии, Руководство (Guidance). 1 – Приказ, Лечение легких ран (2). 

Имущество: мастерский клепанный кожаный доспех, мастерская нотбора, мощный мастерский композитный длинный лук (+2 Сила), 20 мастерских стрел, 2 зелья лечения легких ран, зелье защиты от энергии (огонь), упряжь десмоду для снаряжения, 2 дымовых шашки, маска дыхания, дополнительный запас алхимического воздуха, 2 флакона морозного огня.

Моррг Железной Девы (Mohrg of the Iron Maiden). CR 9. Size M (Улучшенная Средняя нежить). HD: 21d12 (136 hp). Инициатива: +9. Скорость: 30 футов. AC: 23 (+4 ловкость + 9 естественная), касательная – 14, неподготовленная – 19. Базовая атака/ Захват: +10/+15. Атака: Удар +16 ближн. (1d6+7) или язык +16 ближн. касательная (парализация). Полная атака: Удар +16 ближн. (1d6+7) и язык +16 ближн. касательная (парализация). Пространство/досягаемость – 5/5. 

Специальные атаки (SA): Улучшенный захват, парализующее прикосновение, Создание Порождений. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты нежити. Спасброски: Стойкость +7, Реакция +13, Воля +12. Характеристики: Сила 21, Ловкость 19, Конституция –, Интеллект 11, Мудрость 10, Харизма 10. Умения: Лазание +18, Маскировка (Hide) +24, Слух +16, Бесшумность +24, Внимательность +20, Плавание +16. Навыки: Бдительность (Alertness), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Повышенная Реакция (Lightning Reflexes), Подвижность (Mobility), Любимое оружие (Weapon Focus, удар), Любимое оружие (Weapon Focus, удар), Могучий удар (Power Attack). Мировоззрение: хаотично злое. 

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность моррг должен попасть по жертве своего или меньшего размера своим ударом. Затем без провоцирования атаки по возможности, он может сделать проверку захвата, как свободное действие. 

Парализующее прикосновение (Paralyzing Touch, Su). В бою моррг может хлестнуть противника своим языком. Если атака прошла успешно, то противник должен сделать спасбросок Стойкости (DC 20) или стать парализованным на 1d4 минуты. Спасбросок основан на показателе харизмы.

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Существо, убитое морргом через 1d4 дня поднимается как зомби под контролем моррга. Оно теряет все свои способности, которыми обладало при жизни. 

Раумед (Rourmed). Мужчина, человек, клерик 13. CR 13. Средний гуманоид. HD 13d8+26, 88 hp. Инициатива +1. Скорость 20 футов (базовая 30 футов). AC 25 (+1 Dex +9 полный латный доспех (+1) + 3 большой стальной щит (+1) + 1 кольцо защиты + 1 амулет естественного доспеха), касательная – 12, неподготовленная - 24. Базовая атака/ Захват - +9/+9. Атака – +1 моргенштерн +11/+6 ближн. (1d8+1) или мастерский легкий арбалет +12 дист. с болтами +1 (1d8+1/19-20). Полная атака – +1 моргенштерн +11 ближн. (1d8+1) или мастерский легкий арбалет +12 дист. с болтами +1  (1d8+1/19-20). Специальные атаки (SA): Устрашение нежити (3 раза в день). Специальные свойства (SQ): Заклинания, спонтанное заклинание (заклинания причинения ран). Мировоззрение – хаотично злое. Спасброски: Стойкость + 11, Реакция +8, Воля +13. Характеристики: Сила 10, Ловкость 13, Конституция 15, Интеллект 12, Мудрость 17(19), Харизма 10. Рост – 5 футов, 8 дюймов.

Умения: Блеф +16, Концентрация +18, Перевоплощение (Disguise) +6, Лечение +12, Запугивание +2, Знание (религия) +9, Определение заклинаний +9. Навыки: Бой в слепую, Боевое колдовство (Combat Casting), Уклонение (Dodge), Улучшенная Реакция (Lightning Reflexes), Написание Свитков, Любимое оружие (Weapon focus, моргенштерн).

Подготовленные заклинания (6/6+1*/6+1*/5+1*/5+1*/3+1*/2+1*/1+1*); базовый DC = 14 + уровень заклинания): 0 – Обнаружение магии (2), Руководство (Guidance), Чтение Магии, Сопротивляемость, Добродетель (Virtue). 1 – Порча (Bane) (2), Маскировка (Disguise Self)*, Приказ (Command), Лечение Легких Ранений (2), Щит энтропии. 2 – Увлечение (Enthrall), Невидимость *, Божественное Оружие (Spiritual Weapon), Неопределяемое мировоззрение (Undetectable Alignment) (4). 3 – Лечение Серьезных Ран, Необнаружимость (Nondetection)*, Сокрытие Объекта (Obscure Object), Мольба (Prayer), Защита от Энергии (Protection from Energy) (2). 4 – Молот Хаоса (Chaos Hammer)*, Лечение критических ран, Свобода Передвижений (freedom of movement), Нейтрализация Яда, Неуязвимость к Заклинанию (Spell Immunity), Языки. 5 – Рассеяние Закона (Dispel Low)*, Небесный Огонь (Flame Strike), Массовое Лечение Легких Ран, Сопротивляемость Заклинаниям (Spell Resistance). 6 – Оживление Вещей (Animate Objects) *, Стена Клинков (Blade Barrier), Урон (Harm). 7 – Отторжение (Repulsion), Слово Хаоса (Word of Chaos)*.
* Доменные заклинания. Домены: Хаос (заклинания хаоса на 1 уровень выше), Обман (Блеф, Перевоплощение и Маскировка считаются классовыми умениями).

Имущество: полный латный доспех +1, большой стальной щит +1, амулет естественного доспеха +1, +1 моргенштерн, мастерский легкий арбалет, 10 +1 болтов, плащ сопротивляемости +1, кольцо защиты +1, амулет Мудрости +2, палочка лечения легких ран (5 уровень заклинателя, 22 заряда), палочка нейтрализации яда (8, 30 зарядов), 2 зелья полета, зелье смены обличья (alter self), жреческие свитки Оживления (Raise Dead), Стены Клинков, Очищения от Невидимости (Invisibility purge), восстановления (restoration).

ПРИЛОЖЕНИЕ 2: НОВЫЕ МОНСТРЫ

ДЕСМОДУ (DESMODU)

Большой монстроидный гуманоид (Large Monstrous Humanoid)

HD: 12d8+48 (102 hp)

Инициатива: +3 

Скорость: 20 футов (40 футов, когда несется галопом), лазание – 30 футов

AC: 20 (– 1 размер +3 Dex + 5 естествен. +3 мастерская клепанная кожанка), касательная – 12, неподготовленная - 17

Базовая атака/ Захват: +12/+23

Атака: Когти +16 ближн. (1d4 + 5) или мастерская нотбора +17 ближн. (2d6+5/20 или 19-20) или большое тяжелое копье +16 ближн. (2d6+7/*3) или мощный мастерский композитный длинный лук (+4 Сила) +16 с мастерскими стрелами +16 дист. (1d8+4) 

Полная атака: 2 Когтей +16 ближн. (1d4 + 5) и укус +14 (1d6+2) или мастерская нотбора +15/+10/+5 ближн. (2d6+5/19-20 – основная рука и 2d6+2/20 – неосновная рука) и укус +14 (1d6+2),  или большое тяжелое копье +16/+11/+6 ближн. (2d6+7/*3) или мощный мастерский композитный длинный лук (+4 Сила) с мастерскими стрелами +16/+11/+6 дист. (1d8+4). 

Пространство/досягаемость – 10/10 

Специальные атаки (SA): Визг, звуковые способности, ранения

Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, темновидение 60 футов, галоп, нюх, разговор с летучими мышами, +4 расовый бонус к спасброскам против звуковых эффектов, Эмпатия к животным.  

Спасброски: Стойкость +10, Реакция +11, Воля +10

Характеристики: Сила 20, Ловкость 16, Конституция 18, Интеллект 15, Мудрость 15, Харизма 11.

Умения: Баланс +13, Лазание +19, Уход за животными (Handle Animal) +8, Прыжок +15, Слух +12, Бесшумность +9, Верховая езда +11, Внимательность +12, Акробатика (Tumble) +11, Использование Веревки +9

Навыки: Экспертность в Бою (Combat Expertise), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Повышенная Стойкость (Great Fortitude), Мультиатака (Multiattack), Выхватывание Оружия (Quick Draw), Бой двумя руками (Two-Weapon Fighting). 

Среда: Подземье.

Организация: одиночки, пара, компания (4-7), отряд (8-18 плюс 1 лидер 2-5 уровня), колония (20-80 плюс 5 старейшин 3-го уровня и 1 лидер 4-6 уровня) или анклав (100-600 плюс 10 старейшин 3-го уровня плюс 5 главных старейшин 5-го уровня плюс 1 лидер 5-9 уровня). 

CR: 9

Сокровище: монет нет, половина вещей, стандартные вещи плюс снаряжение

Мировоззрение: обычно нейтрально-доброе

Продвижение (Advancement): по классам персонажа

Урегулирование Уровня:  +2 

Десмодус – массивные, похожие на летучих мышей гуманоиды, проживающие в пещерах глубоко под землей. До недавнего времени большинство мудрецов считало, что эта раса вымерла, была истреблена в древней войне с дроу.

Взрослый десмоду 8–9 футов высотой. Его тело покрыто красновато-черным или красновато-коричневым мехом. Существо имеет длинные руки, короткие ноги и голову, похожую на голову летучей мыши. Мембрана из жесткой, черной кожи соединяет запястья и лодыжки существа.  

Десмодус – двуногие существа, они ходят вертикально перекатывающейся походкой. Правда, они могут опуститься на четвереньки и помчаться со скоростью в два раза превышающую их базовую скорость. Они практически не носят одежду, за исключением доспехов и упряжи для переноса инструментов и оружия. 

У десмодус длинные и узкие руки и ноги с плотными, изогнутыми пальцами. Пальцы рук и ног имеют выдвигающиеся когти. На пальцах рук и ног есть специальные реснички, благодаря чему существо имеет прочную хватку. 

Десмоду всеядны и обычно не опасны, если на них не нападают.

Десмодус разговаривают на Подземном и Терране, помимо своего собственного языка – Десмоду. Язык Десмоду включает сверхзвуковые и инфразвуковые модуляции, не-десмоду не могут говорить на нем. У Десмодус глубокие, богатые голоса, хотя временами, когда они разговаривают на другом, неродном языке, они могут добавить резкий визг или низкий гул.

БОЙ

Десмодус используют свои звуковые способности, что дает выгоду им и предоставляет неудобства противнику. Их любимое оружие ближнего боя – нотбора, экзотическое, двойное оружие собственного изобретения. Они часто врываются в схватку на четвереньках и используют дымовые шашки (smokesticks) чтобы ослепить противников. Затем используя свой навык быстрого выхватывания оружия, они вытаскивают нотбору и нападают стоя. Они также могут обрушиться на противника с потолка. Они прекрасно используют свою досягаемость в ближнем бою. Как только сражение начинается, они при помощи акробатики (tumble) перепрыгивают через переднюю линию противника и атакуют вражеских заклинателей или зажимают противника с двух сторон (flanking).   

Визг (Screech, Su). Один раз вдень, десмоду могут издать визг, который буквально разбивает предметы. Десмоду может выбрать один из следующих эффектов:

- Ударная волна (Blast): луч ультразвука наносит 5d6 урона любому существу или объекту, по которому ударяет луч. Диапазон луча 30 футов.

- Ошеломление (Stunning): Десмоду вызывает сотрясение звука, которое вынуждает существ (за исключением других десмодус) в круге с радиусом 30 футов, центрированном на самом десмоду стать оглушенными (stunned) на протяжении 1d4 раунда. Спасбросок Стойкости (DC 19) убирает эффект.

Звуковые Способности (Screech, Su). По желанию, десмоду может издать инфразвуковые колебания, которые могут иметь один из следующих эффектов. Это занимает стандартное действие и требует концентрации, чтобы поддерживать эффект.

- Отчаяние (Despair): Враги в 30-ти футовом круге, центрированном на десмоду получают –2 штраф морали к спасброскам, броскам атаки и урона, проверкам умений и характеристик. Это продолжается столько времени, сколько концентрируется десмоду плюс 1d4 раунда после того, как концентрация окончится. Успешный спасбросок Воли (DC 16) отрицает этот звуковой, направленный на разум эффект.

- Надежда (Hope): Союзники в 30-ти футовом круге, центрированном на десмоду получают +2 премию морали к спасброскам, броскам атаки и урона, проверкам умений и характеристик. Это продолжается столько времени, сколько концентрируется десмоду плюс 1d4 раунда после того, как концентрация окончится.

Ранения (Wounding, Ex). Слюна десмоду содержит антикоагулянт (вещество, задерживающее свертывание крови). Поэтому рана от укуса десмоду продолжает кровоточить еще некоторое время. Каждый раз, когда десмоду кусает противника, помимо обычного урона от укуса, существо еще теряет по 1 хиту в каждый последующий раунд. Многократные укусы кумулятивны (2 раны снимают по 2 хита в раунд). Кровотечение останавливается само по себе спустя минуту. Успешная проверка Лечения (DC 15) или применение заклинания лечения (cure) либо других исцеляющих заклинаний (Исцеление (Heal), Круг Исцеления (Healing Circle) и так далее) останавливает кровотечение.

Слепочувствительность (Blindsense, Ex). Десмодус могут «видеть», испуская высокочастотные звуки, неслышимые для большинства других существ. Эти звуки позволяют им определить местонахождение объектов и существ на расстоянии 120-ти футов. Заклинание тишины убирает эту способность и вынуждает десмоду полагаться на свое зрение (которое не хуже, чем у человека).

Галоп (Gallop, Ex). Десмоду может опуститься на четвереньки, и как обезьяна может быстро помчаться вперед со скоростью 40 футов, если у него свободные руки. 

Разговор с летучими мышами(Sp). По желанию десмоду может разговаривать с летучими мышами. Эта сила функционирует как заклинание разговора с животными, использованным друидом 1-го уровня, за исключением того, что воздействует только на летучих мышей.

Эмпатия к животным (Wild Empathy, Ex). Эта способность работает аналогично одноименной способности друида.

Умения: Десмодус получают +4 расовую премию к Внимательности и Слуху. Эти премии не применятся, если слепочувствительность отказывает. Десмодус также получают +2 премию к проверке захвата (включена в статистику). Если у десмоду руки свободны и он добровольно спрыгивает вниз с высоты, то для определения повреждений от падений не берутся 10 футов расстояния. Если при этом десмоду еще и делает успешную проверку Прыжка против DC 15, то вычитаются дополнительно еще 10 футов. 

Навыки: В качестве бонусного навыка десмодус получают навык Боя двумя руками (Two-Weapon Fighting). 

ОБЩЕСТВО ДЕСМОДУ

Десмодус живут мелкими независимыми семейными группами. Чтобы объединить ресурсы и создать общую защиту они могут собираться в свободно организованные колонии или анклавы. Они сторонятся сложных социальных организаций и позволяют отдельным семьям жить так, как им хочется. В каждой семейной группе есть несколько поколений. Самое старшее поколение управляет семьей. По аналогии самые старейшие и самые опытные в анклаве десмодус организовывают совет для улаживания споров между семействами и разработки рекомендаций как следует вести внешние дела. Десмодус одного возраста даже из различных семейств часто принимают друг друга как родных братьев. Такие приемные братья называются ровесниками, они всегда обращаются друг к другу так, как будто были единокровной семьей. Расширенные таким образом семейные узы могут быть различными и запутанными, но они обычно не видны постороннему, за исключением самих десмодус. 

Десмодус живут в больших пещерах, украшенных сталактитами и сталагмитами. Создавая места для проживания они проделывают проходы в потолке, скрывая входы среди сталактитов. Полы пещер используются для разведения грибов, в качестве пастбищ для ящериц и прочей деятельности, которую трудно выполнить на потолке. Они также разводят разнообразных летучих мышей, которые служат им в качестве стражи и верховых животных.

В поселениях десмоду довольно много небоеспособного населения (в основном это дети). Их численность обычно равна 20% боеспособного населения. Общество десмоду равноправно, и мужчины и женщины могут исполнять практически любую работу.

Десмодус наслаждаются простым образом жизни. Они понимают ценность оружия и инструментов, но не хранят никаких денег и ценностей. Они торгуют при помощи бартера. Единственные различия, которые они признают, отражающие статус в обществе – это число летучих мышей и ящериц, которые имеет семейство.

Разведение, сохранение и дрессировка летучих мышей – любимое занятие десмоду. Они придумывают отличительный знак при выведении нового, полезного типа летучих мышей. Поэтому в пещерах десмодус бесчисленное количество самых разнообразных летучих мышей. Три таких типа летучих мышей имеют боевую ценность и детализированы ниже в описании летучих мышей десмоду. Но помимо этих типов, есть еще большое количество и других типов летучих мышей. 

Ремесленники десмоду производят большое разнообразие оригинальные и высококачественные товары. Некоторые из их изобретений могут представлять интерес для искателей приключений (они описаны ниже). Десмоду также производят самые разнообразные мирские вещи, включая игрушки, предметы домашнего обихода и музыкальные инструменты. Все десмоду ценят хорошую музыку и предметы, которые могут издавать или усиливать музыку. Однако их музыка для большинства других людей в основном не слышна (из-за высокочастотных и низкочастотных звуковых составляющих).

Главное божество десмоду – Веспериан (Vesperian), их создатель и защитник. Обычно в каждом анклаве есть святыня, посвященная ему. Кроме того, многие обитатели анклавов еще и вытесывают для себя частные алтари.

СНАРЯЖЕНИЕ ДЕСМОДУ  

Помимо вышеупомянутых доспехов и оружия, типичной десмоду также имеет упряжь для снаряжения, один или два родовых символа, мешочек с продовольствием, катушка с кабелем, кошку, шесть крюков и три или четыре предмета из следующего списка: 1d2 зелья лечения легких ран, 1d3 липких мешочка, 2d4 дымовых шашки, 1d3 солнечных жезлов, 1d3 громовых камня, мешочек с железными ежами (caltrops), 1d3 флакона алхимического огня, 1d3 флакона морозного огня, зелье защиты от энергии (огонь), маску дыхания.

Смотри Приложение III для описания новых вещей.

ПЕРСОНАЖИ ДЕСМОДУ

Десмодус иногда становятся варварами или ворами, но предпочтительный класс для них – воин. Воин десмоду обычно возглавляет совет старейшин колонии. Маги и клерики среди десмоду неизвестны. Существует несколько колдунов и бардов среди десмоду, но большая часть заклинателей десмоду – адепты. 

Из-за многочисленных специальных способностей эффективный уровень персонажа (ECL) равен его классовому уровню плюс 14. Так десмоду воин 1-го уровня имеет ECL = 15 и эквивалентен персонажу 15-го уровня.

ЛЕТУЧИЕ МЫШИ ДЕСМОДУ

Десмоду любят летучих мышей. Они разводят и содержат летучих мышей всех размеров в качестве компаньонов, стражи и ездовых животных. Порода летучих мышей десмоду иммунна к отчаянию и ошеломляющему визгу, которые могут воспроизводить десмоду. Три уникальных породы летучих мышей десмоду представлены здесь. 

БОЙ

Как и все остальные летучие мыши эти существа сражаются на лету, пикируя вниз и кусая своих врагов зубами. 

Слепочувствительность (Blindsense, Ex). Летучие мыши испускают высокочастотные звуки, неслышимые для других существ. Такие звуки отражаясь от ближайших существ и объектов позволяют определять местонахождение существ и объектов в пределах 120-ти футов. Летучим мышам не требуется делать проверки Слуха и Внимательности чтобы заметить существ в радиусе действия своей слепочувствительности. Заклинание тишины убирает эту способность и вынуждает десмоду полагаться на свое слабое зрение, которое имеет диапазон всего 10 футов.

Иммунитеты (Ex). Порода летучих мышей десмоду иммунна к отчаянию и ошеломляющему визгу, которые могут воспроизводить десмоду.  

ОХОТНИЧЬЯ ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ (HUNTING BAT)

Животное средних размеров (Medium-Size Animal)

HD: 4d8+4 (22 hp)

Инициатива: +7 

Скорость: 20 футов, полет – 60 футов (хороший)

AC: 20 (+7 Dex + 3 естествен.), касательная – 17, неподготовленная - 13

Базовая атака/ Захват: +3/+5

Атака: Укус +10 ближн. (1d6 + 3) 

Полная атака: Укус +10 ближн. (1d6 + 3) 

Пространство/досягаемость – 5/5 

Специальные атаки (SA): Сбивание (Trip)

Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, иммунитеты, нюх.

Спасброски: Стойкость +5, Реакция +11, Воля +4

Характеристики: Сила 15, Ловкость 24, Конституция 13, Интеллект 2, Мудрость 16, Харизма 7.

Умения: Маскировка +12, Слух +13, Бесшумность +9, Внимательность +13

Навыки: Уклонение (Dodge), Ловкость с оружием (Weapon Finesse - Укус). 

Среда: Подземье.

Организация: одиночки или колония (5-8)

CR: 3

Сокровище: нет

Мировоззрение: всегда нейтральное

Продвижение (Advancement): 5-12 HD (большой)

Урегулирование Уровня: –

Десмоду разводят этих летучих мышей в качестве охотничьих животных, примерно так же как люди разводят охотничьих собак. Во время охоты за мясом в Подземье десмоду выпускают одну или больше летучих мышей. Когда летучие мыши обнаруживают добычу, они при помощи ультразвука зовут своего хозяина, а сами начинают преследовать добычу. Охотничья летучая мышь имеет тело, как у обычной летучей мыши, а голова напоминает волчью. Ее мех черный или серый.

БОЙ

Когда охотничья летучая мышь пикирует вниз на свою жертву, она первоначально пытается сбить жертву с ног. Независимо оттого, как прошла атака, следующее что делает охотничья летучая мышь, так это пытается укусить свою жертву. Схватив жертву пастью, она поднимается вверх и возвращается к своему хозяину. 

Сбивание (Trip, Ex). Охотничья летучая мышь при успешной атаке зубами, как свободное действие, проводит попытку сбить своего противника с ног (trip). Для этого не нужна касательная атака и такая попытка не провоцирует атаку по возможности. Если попытка сбивания проваливается, противник в свою очередь не может в ответ провести попытку сбивания.

Нюх (Scent, Ex). Охотничья летучая мышь может обнаружить приближающихся врагов, почуять скрывающихся врагов или взять след по запаху. 

Умения: Охотничья летучая мышь получает +4 расовый бонус к проверке Маскировки. Она также получает +8 расовый бонус к проверкам Внимательности и Слуха. Эти два последних бонуса нивелируются, если не работает слепочувствительность.

СТОРОЖЕВАЯ ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ (GUARD BAT)

Большое Животное (Large Animal)

HD: 4d8+12 (30 hp)

Инициатива: +6 

Скорость: 20 футов, полет – 60 футов (хороший)

AC: 20 (-1 размер +6 Dex + 5 естествен.), касательная – 15, неподготовленная - 14

Базовая атака/ Захват: +3/+10

Атака: Укус +5 ближн. (1d8 + 4) 

Полная атака: Укус +5 ближн. (1d8 + 4) 

Пространство/досягаемость – 10/5 

Специальные атаки (SA): Ранения (Wounding)

Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, иммунитеты 

Спасброски: Стойкость +7, Реакция +10, Воля +6

Характеристики: Сила 17, Ловкость 22, Конституция 17, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 7.

Умения: Слух +12, Бесшумность +9, Внимательность +12

Навыки: Уклонение (Dodge), Подвижность (Mobility), Атака на ходу (Spring Attack). 

Среда: Подземье.

Организация: одиночки или колония (5-8)

CR: 3

Сокровище: нет

Мировоззрение: всегда нейтральное

Продвижение (Advancement): 5-12 HD (огромный)

Урегулирование Уровня: –

Эти существа очень похожи на ужасных (dire) летучих мышей, за исключением того, что они более подвижны, обладают еще более острыми чувствами. Их укус намного опасен. Десмоду главным образом используют их в качестве часовых. Сторожевая летучая мышь очень сильно напоминает большую летающую лису, за исключением того, что имеет более длинные зубы, подобные тем, какие есть у вампирических летучих мышей. Грубый мех покрывает их тело и голову.

БОЙ

В сражении группа сторожевых мышей обычно выбирает одну цель и пикируют на нее по очереди. Каждая летучая мышь использует свой навык Атаки на ходу, кусая свою жертву зубами, а затем отлетая в сторону за пределы досягаемости, прежде чем жертва сможет среагировать.

Ранения (Wounding, Ex). Слюна сторожевой летучей мыши содержит антикоагулянт (вещество, задерживающее свертывание крови). Поэтому рана от укуса десмоду продолжает кровоточить еще некоторое время. Каждый раз, когда десмоду кусает противника, помимо обычного урона от укуса, существо еще теряет по 1 хиту в каждый последующий раунд. Многократные укусы кумулятивны (2 раны снимают по 2 хита в раунд). Кровотечение может быть остановлено только успешной проверкой Лечения (DC 15) или применением заклинания лечения (cure) либо других исцеляющих заклинаний (Исцеление (Heal), Круг Исцеления (Healing Circle) и так далее).

Умения: Сторожевые летучие мыши получают +8 расовый бонус к проверкам Внимательности и Слуха. Эти два  бонуса нивелируются, если потеряна слепочувствительность.

ВОЕННАЯ ЛЕТУЧАЯ МЫШЬ (WAR BAT)

Огромное Животное (Huge Animal)

HD: 10d8+50 (95 hp)

Инициатива: +6 

Скорость: 20 футов, полет – 40 футов (хороший)

AC: 23 (-2 размер +6 Dex + 9 естествен.), касательная – 14, неподготовленная - 17

Базовая атака/ Захват: +7/+20

Атака: Укус +12 ближн. (2d6 + 10) 

Полная атака: Укус +12 ближн. (2d6 + 10)

Пространство/досягаемость – 15/10 

Специальные атаки (SA): –

Специальные свойства (SQ): Слепочувствительность 120 футов, иммунитеты 

Спасброски: Стойкость +12, Реакция +13, Воля +9

Характеристики: Сила 25, Ловкость 22, Конституция 21, Интеллект 2, Мудрость 14, Харизма 7.

Умения: Слух +12, Бесшумность +11, Внимательность +12

Навыки: Бдительность (Alertness), Уклонение (Dodge), Атака на Лету (Flyby Attack), Могучий Удар (Power Attack)

Среда: Подземье.

Организация: одиночки или колония (5-8)

CR: 5
Сокровище: нет

Мировоззрение: всегда нейтральное

Продвижение (Advancement): 11-16 HD (огромный), 17-30 HD (гигантский)

Урегулирование Уровня: –

Десмодус разводят этих гигантских существ в качестве ездовых животных и для переноса груза. Десмодус, вооруженные огромными тяжелыми копьями, иногда сражаются на них в бою. Размах крыльев военной летучей мыши от 16-ти до 18-ти футов. За исключением размера, они выглядят как самые обычные летучие мыши.

БОЙ

Военные летучие мыши редко сражаются самостоятельно. Только лишь в случае если получают приказ от своих хозяев. 

Умения: Военные летучие мыши получают +4 расовый бонус к проверкам Внимательности и Слуха. Эти два  бонуса нивелируются, если потеряна слепочувствительность.

ПРИЛОЖЕНИЕ 3: НОВЫЕ ПРЕДМЕТЫ

В этом приложении есть две секции: технология десмоду и новые магические предметы.

ТЕХНОЛОГИЯ ДЕСМОДУ

Для собственного использования десмоду создали много специализированных вещей.

Маска Дыхания (Breathing Mask): Эта маска закрывает все лицо и оснащена защитными очками и мешком с алхимической субстанцией, позволяющей дышать 4 часа. С маской на лице игнорируются эффекты ядовитых паров и вдыхаемых токсинов. Она работает под водой и в безвоздушной среде.

Это изделие состоит из высококачественной кожаной маски с защитными линзами (стоимостью 50 gp) и алхимическим запасом воздуха (950 gp). Чтобы ее изготовить требуется успешная проверка Алхимии (DC 20). Частично использованный запас воздуха не может быть объединен с другим частично использованным запасом в целях получения неиспользованного запаса. Но мешочек с алхимическим воздухом можно отсоединить и заменить на новый. 

Стоимость: 1 000 gp. Вес: 5 фунтов.

Кабель (Cable): Этот металлический кабель тоньше, крепче и легче любой шелковой веревки. Для большинства существ он слишком тонок, чтобы по нему можно было бы легко забираться (Проверка Лазания, DC 20). Десмоду же со своим умением лазания автоматически могут взбираться наверх с обычной скоростью подъема. На каждом конце кабеля есть стопорное кольцо, поэтому он может быть присоединен или отсоединен от крюка, костыля, кошки или другого предмета без проверки Использования Веревки.

Кабель имеет 10 хитов и прочность – 5. Его можно порвать при успешной проверке Силы против 32. Однако он довольно жестк, при связывании им к проверке Использования Веревки накладывается –2 штраф обстоятельств.

Стоимость: 25 gp. Вес: 2 фунта.

Катушка Кабеля (Cablespool): На этой катушке помещается 100 футов смотанного кабеля. На катушке установлена пружина, при помощи которой кабель может быть растянут на все свои 100 футов за 1 раунд, при условии что счет Силы вытягивающего кабель 16. Он может автоматически скручиваться и разматываться при подъеме. Кабель на такой пружинной катушке может затормаживать падение, позволяя пользователю спрыгнуть с высоты в 100 футов без всякого вреда.

Стоимость: 125 gp (175 с кабелем). Вес: 2 фунта (6 фунтов с кабелем).

Упряжь (Harness): Десмодус не могут носить пояса из-за кожаной мембраны по бокам туловища. Вместо них они носят упряжь, одевающуюся на плечи и проходящую между ногами. Спереди и сзади ремни идут крест-накрест, благодаря чему упряжь не скользит по телу.

Упряжь оснащена кольцами, крючками и петлями для переноса оружия и снаряжения. На талии есть специальный усиленный крюк для переноса катушки с кабелем.

Стоимость: 20 gp. Вес: 2 фунта.

Морозный огонь (Frostfire): Попав на воздух это липкая, клейкая субстанция вытягивает тепло. Флакон с морозным огнем может быть брошен как гранатоподобное оружие с диапазоном дальности в 10 футов. Прямое попадание наносит 1d6 повреждений холодом.

В следующий раунд после прямого попадания цель дополнительно получает 1d6 урона холодом. Цель может использовать полнораундное действие, чтобы попытаться соскоблить или очистить себя от этой субстанции. Чтобы не получить дополнительного урона и избавиться от морозного огня требуется успешный спасбросок Реакции (DC 15). Если морозный огонь протереть алкоголем или кислым раствором, типа вина или уксуса, израсходовав при этом по крайней мере одну кварту (1 кварта = 0,95 л = ¼ галлона) жидкости, то такие действия автоматически удаляют алхимическую субстанцию. 

Стоимость: 40 gp. Вес: 1 фунт.

Родовой символ (Kinship Badge): Этот предмет напоминает изысканный кимвал (музыкальный инструмент, состоящий из двух металлических чаш, издающих при ударе друг о друга резкий звенящий звук) или сплющенный колокольчик 3 или 4 дюйма в поперечнике. При ударе он издает одну музыкальную ноту. Кроме того, он входит в резонанс и издает ультразвук, когда звуки эхолокации десмоду доходят до него. Десмоду обычно обмениваются родовыми символами со своими ровесниками и используют их для идентификации друг друга в битве.

Стоимость: 5 gp. Вес: –.

Нотбора (Notbora): Это огромное экзотическое двойное оружие похоже на большой посох с крюком на одном конце. В середине нотборы есть шарнир, для хранения она может быть сложена. Владелец оружия может быстро развернуть нотбору и защелкнуть шарнир, нажав на скрытую защелку (свободное действие при вытаскивании нотборы). Прямой конец нотборы на самом деле – ножны, которые можно снять, чтобы обнажить клинок. Крюком можно пользоваться, чтобы проводить атаку сбивания с ног (trip). Если против атакующего проводят ответную атаку сбивания после его неудачной попытки, то он может бросить нотбору, чтобы не оказаться на земле.

Каждый конец нотборы наносит 2d6 урона. Конец с крюком – ударное оружие, которое при критическом попадании наносит двойной урон (Критический удар получается на естественном броске 20). Второй конец, будучи в ножнах, также наносит двойной урон при критическом попадании на естественном броске 20. Когда ножны удалены, то прямой конец рассматривается как режущее оружие, которое наносит двойное повреждение при критическом попадании (естественные броски – 19-20).

Стоимость: 20 gp. Вес: 2 фунта.

НОВЫЕ МАГИЧЕСКИЕ ПРЕДМЕТЫ

Эти вещи были созданы дроу Чаел-Рекшаара. В честь своей богини Лот, они были сделаны первоначально в форме пауков.

Кадило Предсказаний (Thurible of Divining): Этот просверленный металлический сосуд обычно сделан в форме святого символа или в виде некоторого тотема для существ, связанных с богом или каким-либо культом. Если оно наполнено ладаном и зажжено, кадило производит эффект заклинания молитвы (prayer) так долго, пока ладан горит. Персонаж, владеющий зажженным кадилом также может использовать следующие заклинания:

Три раза в день: Обнаружение магии, обнаружение добра или обнаружение закона. Владелец кадила может использовать одно заклинание три раза в день, каждое заклинание один раз или любую другую комбинацию заклинаний по своему желанию, но только три заклинания за один день. Некоторые кадила могут определять другие мировоззрения.

Один раз в день: Гадание (augury) или Найти объект (locate object).
Один раз в неделю: предсказание (divination) или истинное зрение (true seeing).
Один раз в месяц: общение (commune).
Уровень Заклинателя: 11. Требования: Изготовление Чудесных предметов (Craft Wondrous Items), общение (commune), обнаружение магии, обнаружение добра, обнаружение закона, предсказание (divination), молитва (prayer), истинное зрение (true seeing). Рыночная цена: 77,000 gp. Вес 1 фунт.

Кадило Наказания (Thurible of Retribution): Эта вещь, похожа на кадило предсказаний. Будучи зажженным оно производит эффект молитвы (prayer) и позволяет своему владельцу использовать следующие заклинания:

Три раза в день: Приказ (command), Злая судьба (Doom) или нанесение легких ран. 

Один раз в день: Божественное оружие (spiritual weapon) или Палящий свет (Searing Light).
Один раз в неделю: нанесение опасных ран (inflict critical wounds) или массовое нанесение легких ран (inflict light wounds, mass).
Один раз в месяц: миссия/обет (geas/quest).
Уровень Заклинателя: 11. Требования: Изготовление Чудесных предметов (Craft Wondrous Items), Приказ (command), Злая судьба (Doom), нанесение легких ран, нанесение опасных ран (inflict critical wounds), массовое нанесение легких ран (inflict light wounds, mass), миссия/обет (geas/quest), молитва (prayer). Рыночная цена: 77,000 gp. Вес 1 фунт.

Кадило Охраны (Thurible of Warding): Эта вещь, похожа на кадило предсказаний. Будучи зажженным оно производит эффект молитвы (prayer) и позволяет своему владельцу использовать следующие заклинания:

Три раза в день: Щит энтропии (Entropic shield), Устойчивость к стихиям (Endure Resist), Убежище (Sanctuary). 

Один раз в день: Тишина (Silence) или Рассеять Магию (Dispel Magic).
Один раз в неделю: Иммунитет к заклинаниям (Spell Immunity) или Сопротивляемость заклинаниям (Spell Resistance).

Один раз в месяц: Стена клинков (Blade Barrier).
Уровень Заклинателя: 11. Требования: Изготовление Чудесных предметов (Craft Wondrous Items), Щит энтропии (Entropic shield), Устойчивость к стихиям (Endure Resist), Убежище (Sanctuary), Тишина (Silence), Рассеять Магию (Dispel Magic), Иммунитет к заклинаниям (Spell Immunity), Сопротивляемость заклинаниям (Spell Resistance), Стена клинков (Blade Barrier), Молитва (prayer). Рыночная цена: 77,000 gp. Вес 1 фунт.

 ПРИЛОЖЕНИЕ 4: МОНСТРЫ

БЕХОЛДЕР (выдержка из Руководства Монстров)

Это парит перед вами, луковицеобразное тело с центральным, немигающим глазом и большой пастью, наполненной острыми, как кинжалы, зубами. Маленькие глазки соединены с извивающимися стебельками, растущими из сфероподобного тела. 

Бехолдеры – продукт ночных кошмаров. Эти существа, также называемые «сферами многих глаз» или «глазными тиранами», - смертельно опасные противники. Бехолдеры разговаривают на своем собственном и общем языках. Бехолдер – это 8-ми футовый в ширину шар, на котором доминирует центральный глаз и большая, зубастая пасть. Десять меньших глаз на стебельках произрастают из вершины сферы.

Бехолдер (Beholder). CR 13; Size L (большая аберрация); HD 11d8+44; hp 93 (ср.); Инициатива +6; Скорость – 5 футов, полет 20 футов (хорошая маневренность); AC = 26 (+2 Dex –1 размер + 15 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 24. Базовая атака/ Захват – +8/+12. Атака – глазные лучи +9 дист. касат. и укус +2 (2d4). Полная Атака – лучи из глаз +9 дист. касат. и укус +2 (2d4). Пространство/досягаемость – 10/5. 
SA: глазные лучи. SQ: круговой обзор, антимагический конус, темновидение 60 футов, полет. Мировоззрение – ЗЗ (обычно); Спасы: Стойкость  +9, Рефлекс +5, Воля +11; Str 10, Dex 14, Con 18, Int 17, Wis 15, Cha 15. Умения и Навыки: Маскировка (Hide) +12, Знание (аркана) +17, Слух +18, Поиск +21, Внимательность +22, Выживание +2 (+4 двигаясь по следам). Бдительность (Alertness), Атака на лету (Flyby Attack), Повышенная стойкость (Great Fortitude), Улучшенная инициатива, Железная воля (Iron Will).

Бой: Основное оружие бехолдера – серия смертельно опасных глазных лучей. Бехолдеры часто нападают без всякой провокации со стороны противника. Не будучи сильны физически, они часто разбивают группы многочисленных оппонентов, используя свои глаза в полном объеме. При сближении с врагом бехолдер старается по возможности причинить как можно больше разрушений и замешательства в его рядах.

Глазные Лучи (Eye Rays, Su). Каждый из малых глаз бехолдера один раз в раунд, как свободное действие, может испускать магический луч. В течение одного раунда бехолдер может направить только три глазных луча на цели в одной любой 90-ти градусной дуге (вперед, назад, влево, вправо, вверх, вниз). Оставшиеся глаза должны быть направлены на целях в других дугах или на несколько дуг. Бехолдер каждый раунд может поворачивать свое тело так, чтобы направлять самые различные лучи, которые он имеет, на различные дуги по желанию, но не более трех на одну 90-ти градусную дугу. Каждый эффект глаза подобен заклинанию (уровень заклинателя - 13) и следует правилам лучей (смотри нацеливание заклинания в Книге Игрока). Каждый луч имеет ранг 150 футов и DC спасброска – 17. Спасбросок основан на харизме. Десять глазных лучей бехолдера несут:

Очарование Монстра (Charm Monster): Цель должна сделать успешный спасбросок Воли или попасть под воздействие заклинания. Бехолдер использует этот луч. Бехолдеры используют этот луч, чтобы смутить противника, обычно используя его в начале битвы. Бехолдер обычно инструктирует очарованную цель удерживать своих товарищей от боя или стоять в стороне.

Очарование Личности (Charm Person): Цель должна сделать успешный спасбросок Воли или попасть под воздействие заклинания. Бехолдеры используют этот луч так же, как и луч с очарованием монстра. 

Дезинтеграция (Disintegrate): Цель должна сделать успешный спасбросок Стойкости или попасть под воздействие заклинания. Бехолдер предпочитает использовать этот луч на врага, который по его мнению представляет для него реальную угрозу. 

Страх (Fear): Этот луч работает точно так же, как одноименное заклинание, за исключением того, что его цель – только одно существо. Цель должна сделать успешный спасбросок Воли или попасть под воздействие заклинания. Бехолдер предпочитает использовать этот луч против воинов и других сильных существ в начале боя, чтобы подавить сопротивление.

Перст Смерти (Finger of Death): Цель должна сделать успешный спасбросок Стойкости или погибнуть от этого заклинания. Если спасбросок успешен, цель получает 3d6+13 урона. Бехолдеры быстро используют этот луч против особенно опасных противников.

Окаменение (Flesh to Stone): Цель должна сделать успешный спасбросок Стойкости или попасть под воздействие заклинания. Бехолдер предпочитает направлять этот луч на вражеских заклинателей. Они также используют его на любое существо, которое выглядит интересным. (После битвы бехолдер забирает статую в свою логово для украшения).

Нанесение Средних Ран (Inflict Moderate Wounds): Этот луч работает как одноименное заклинание, нанося 2d8+10 урона (Воля ополовинивает).

Сон (Sleep): Этот луч работает как одноименное заклинание, за исключением того, что воздействует на одно существо с любым количеством HD (Воля отрицает). Бехолдеры предпочитают использовать этот луч против воинов и других сильных существ. Они знают, что их враги могут быстро разбудить спящих, но на это им потребуется время, что задержит их эффективную контратаку.

Замедление (Slow): Этот луч работает как одноименное заклинание, за исключением того, что воздействует на одно существо. Цель может сделать спасбросок Воли, чтобы избежать эффекта. Бехолдеры часто используют этот луч против тех же самых существ, на которых нацеливают лучи дезинтеграции, перста смерти, окаменения. Если один из перечисленных выше лучей не достигает эффекта, то этот луч может как минимум затруднить его передвижения.

Телекинез (Telekinesis): Бехолдеры могут двигать объекты или существ до 325 фунтов при помощи заклинания телекинеза. Существа могут воспротивиться его эффекту при успешном спасброске Воли.

Круговой обзор (All-around Vision, Ex). Бехолдеры исключительно осторожны и предусмотрительны. Их многочисленные глаза дают им +4 расовый бонус к проверкам Внимательности и Поиска. Их также нельзя фланкировать.

Антимагический конус (Antimagic Cone, Su). Центральный глаз бехолдера постоянно излучает 150-ти футовый конус антимагии. Он функционирует подобно антимагическому полю (Antimagic Field, уровень заклинателя – 13). Все магические и сверхъестественные силы и эффекты внутри этого конуса подавляются, даже собственные глазные лучи бехолдера. Один раз в раунд, в свою очередь действовать, бехолдер решает  будет или не будет действовать его антимагический конус (Деактивация антимагического конуса бехолдера происходит путем закрытия центрального глаза).  

Полет (Flight, Ex). Тело бехолдера естественно летуче. Эта летучесть позволяет ему летать со скоростью 20 футов. Летучесть также предоставляет ему постоянный эффект падения перышком (как у заклинания) с радиусом действия только на себя.

ЧУУЛЬ (выдержка из Руководства Монстров)

Похожая на большое насекомое или чудовищное ракообразное существо из неподвижной воды поднимается тварь. Ее клещевидные когти сердито щелкают когда свет от факела отражается от ее крапчатых защитных пластин. Ее маленькие глазки фиксируются на  вас, когда она выбирается из воды. В ее взгляде чувствуется голод и выпавшие из пасти щупальца возбужденно шевелятся в предвкушении пищи.

Ужасная смесь насекомого, ракообразного и змееобразных, вызывающий отвращение чууль скрывается в затопленных или полузатопленных местах в ожидании разумной добычи, чтобы сожрать ее. Будучи амфибиями, чуули не очень хорошие пловцы. Во время нападения чуули предпочитают быть на земле или в мелкой воде. Их любимая добыча – людоящеры. Чуули известны тем, что собирают трофеи от тех, кого убили. И хотя они не могут использовать оружие, доспехи и остальное снаряжение, чуули хранят эти вещи в своих логовах. Если у жертвы нет никаких интересных вещей, чуули забирают череп. Большинство чуулей обитают в болотах и джунглях, но некоторые из них приспособились к подземной жизни, охотясь в или около подземных потоков и озер. Этот подземный подвид чуулей чаще всего охотится на троглодитов и неосторожных дроу. Иногда их можно обнаружить среди рабов бехолдеров или иллитидов. Чууль около 8 футов в длину и весит 650 фунтов. Чуули разговаривают на Общем (их подземные родственники на Подземном) Языке.

Чууль (Chuul). CR 7; Size L (большая аберрация (водная)); HD 11d8+44; hp 93 (ср.); Инициатива +7; Скорость – 30 футов, плавание 20 футов; AC = 22 (+3 Dex –1 размер + 10 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 19. Базовая атака/ Захват – +8/+17. Атака – клешни-когти +12 ближн. (2d6+5). Полная Атака – 2 клешней-когтей +12 ближн. (2d6+5). Пространство/досягаемость – 10/5. 
SA: Сжатие 3d6+5, улучшенный захват, парализующие щупальца. SQ: амфибия, темновидение 60 футов, иммунитет к ядам. Мировоззрение – ХЗ (обычно); Спасы: Стойкость +7, Рефлекс +6, Воля +9; Str 20, Dex 16, Con 18, Int 10, Wis 14, Cha 5. Умения: Маскировка (Hide) +13, Слух +11, Внимательность +11, Плавание +13. Навыки: Бдительность (Alertness), Бой в слепую, Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Улучшенная инициатива.

Среда: Болота с умеренным климатом. Организация: одиночки, пары или группы (3-5). Сокровище: 1/10 монетах, 50% товара, стандартные вещи. Продвижение (Advancement): 12-16 HD (большой), 17-33 HD (огромный). Урегулирование Уровня: –

БОЙ: Чууль предпочитает поджидать жертву у берега, погрузившись в темную воду. Как только он услышит, что жертва приблизилась (в воде или на берегу) он атакует, стараясь застать жертву врасплох. Чуули хватают врага клешнями и сдавливают его, а затем подтаскивают его к своим парализующим щупальцам. Они всегда стараются держать одну клешню свободной. Так, если им предстоит столкнуться с большим числом противника, они могли бы отбросить парализованную жертву, а затем  пытаться схватить, сдавить и парализовать оставшихся. 
Сжатие (Constrict, Ex). При успешной проверке захвата чууль наносит 3d6+5 урона.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность чууль должен поразить врага своими когтями. Затем он может начать, как свободное действие, проверку захвата без провоцирования атаки по возможности. Если он выигрывает проверку Захвата, то он устанавливает удержание (hold) и может сжать жертву или в свой следующий ход перенести схваченного противника к своим щупальцам. 
Парализующие Щупальца (Paralytic Tentacles, Ex). Как действие передвижение чууль может поднести схваченную клешней жертву к своим щупальцам. Щупальца захватывают с той же силой, что и клешни-когти, но не наносят повреждения. Вместо этого, они выделяют парализующую секрецию. Любой, удерживаемый в щупальцах, должен делать каждый раунд спасбросок Стойкости (DC 19) в момент, когда действует чууль или стать парализованным на 6 раундов. Сложность спасброска основывается на конституции чууля. Будучи удерживаемая щупальцами, причем не важно парализована жертва или нет, она автоматически каждый раунд получает 1d8+2 урона от жвал твари.

Амфибия (Amphibious, Ex). Несмотря на то, что чуули являются водными существами, они могут спокойно выживать и на земле долгое время.   

Умения: Чууль получает +8 расовый бонус к проверкам Плавания, независимо оттого, какое специфическое действие он предпринимает либо пытается избежать опасности. Он всегда может взять 10 на проверке Плавания, даже если он под угрозой или сбит с толку. Он может использовать действие «бег», когда плывет, принимая во внимание, что он плывет по прямой линии.

ДЕМОН (DEMON, выдержка из Руководства Монстров).

Демоны – раса существ, уроженцев Бездны (Abyss), плана бесконечного зла. Они – воплощение свирепости. Они нападают на других существ просто по приколу – даже на других демонов. Демоны получают удовольствие от истязаний своих жертв. Прежде чем убить жертву они мучают ее и зачастую пожирают ее. Многие демоны, не удовлетворяющиеся простыми истязаниями жертв, получают удовольствие от совращения смертных,  растлевая их. 

Многие демоны принадлежат расе (и субтипу), называемой танар’ри. Танар’ри формируют самую большую и очень разнообразную группу демонов. Они безусловные хозяева Бездны.

Танар’ри обладают следующими чертами (если в описании существа не сказано иначе).

- Иммунитет к электричеству и яду

- Сопротивляемость кислоте 10, холоду 10, огню 10.

- Призыв (Summon, Sp). Танар’ри обладают возможностью призывать других представителей своего рода (шанс успеха и тип призываемого танар’ри указан в каждом описании монстра). Однако из-за своего высокомерия они считают ниже своего достоинства быть кому-то обязаны за помощь. Танар’ри с крайней неохотой используют эту силу, только в экстремальных обстоятельствах, когда сталкиваются с очевидной опасностью.

- Телепатия    

Если не указано иначе, то демоны разговаривают на Адском (Abyssal), Небесном (Celestial) и Драконике.
РЕТРИВЕР

Эта тварь выглядит, как чудовищный паук в два человеческих роста. Его передние лапы заканчиваются массивными ножами, способными разрубить тушу животного пополам, как топор мясника. Четыре луковичных глаза, пылающие зловещим светом, поднимаются над защитным панцирем морды твари.

Ретривер специализируется на возвращении потерянных или желаемых объектов, беглых рабов и врагов, принося их своему хозяину. Величественные могущественные демоны создают ретриверов при помощи грязной магии, делая из них воинов и слуг. Большинство ученых считают, что ретриверов специально делают так, чтобы они были похожи на бебилитов (bebiliths). Более могущественные демоны часто используют эти безмозглые конструкции для выполнения опасных задач, или задач, которые они считают недостойными для себя. Ретривер имеет тело размером с быка, его ноги простираются на 14 футов. Весит он около 6,500 фунтов.

Ретривер (Retriever). CR 11. Size H (Огромная Конструкция (Экстрапланарная). HD 10d10+80, hp 135 (ср.). Инициатива +3. Скорость 50 футов. AC 21 (-2 размер +3 Dex + 10 естественная), касательная – 11, неподготовленная 18. Базовая атака/ Захват - +7/+25. Атака – Коготь +15 ближн. (2d6+10) и глазной луч +8 дист. касательная. Полная атака – 4 Когтя +15 ближн. (2d6+10) и укус +10 ближн. (1d8+5) и глазной луч +8 дист. касательная. Пространство/досягаемость – 15/10. 

Специальные атаки (SA): Глазные лучи, нахождение цели, улучшенный захват. Специальные свойства (SQ): Черты конструкции, темновидение 60 футов, быстрое исцеление 5, зрение при низкой освещенности. Спасброски: Стойкость + 3, Реакция +6, Воля +3. Характеристики: Сила 31, Ловкость 17, Конституция -, Интеллект -, Мудрость 11, Харизма 1. 

Умения: -. Навыки -. 

Среда: Безграничные уровни Бездны. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – всегда хаотично злое. Продвижение (Advancement): 11-15 HD (огромный), 16-30 HD (гигантский). Урегулирование Уровня:  -.

БОЙ: Ретриверы атакуют своих врагов своими четырьмя когтями, но его глазные лучи издали еще более смертоносны. 
Глазные лучи (Eye Rays, Su). Глаза ретривера могут излучать четыре различных магических луча, действующих в диапазоне 100 футов. Каждый раунд, как свободное действие, он может выстрелить одним лучом. Отдельный луч может использоваться только один раз в каждые 4 раунда. DC спасбросков для всех лучей – 18. DC спасброска основывается на ловкости.

Эффекты четырех глаз:

Огонь: наносит цели 12d6 огненного урона (Реакция ополовинивает).

Холод: наносит цели 12d6 холодного урона (Реакция ополовинивает).

Электричество: наносит цели 12d6 электрического урона (Реакция ополовинивает).

Окаменение: Цель должна сделать успешный спасбросок Стойкости или навсегда окаменеть.

Нахождение цели (Find Target, Sp). Ретривер безошибочно находит вещь или существо, когда ему приказывают это сделать. Его поиск проходит так, как будто он использует заклинание Обнаружение Местонахождения (Discern Location). Получая приказ, он должен увидеть существо или должен иметь какую-либо его вещь для его поиска. Объект, который он ищет, он должен был хоть когда-то касаться. Эта способность эквивалентна заклинанию 8-го уровня.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность ретривер должен укусить своего врага. Затем он может начать, как свободное действие, проверку захвата без провоцирования атаки по возможности. Если он выигрывает проверку Захвата, то устанавливает удержание (hold) и накрепко сжимает противника своей пастью. Это именно тот способ, которым он обычно «возвращает» вещи.

ВРОК 

Это существо – что-то среднее между большим человеком и огромным грифом. Его крепкие, мускулистые конечности покрыты маленькими серыми перьями. Грифья голова расположена на длинной шее. Широкие перьевые крылья крепятся прямо к спине.

Вроки служат стражниками у многих могущественных демонов. В адских войнах их используют в качестве летающих штурмовых отрядов.

Высота врока около 8-ми футов, а его вес в районе 500 фунтов.

Врок (Vrock). CR 9. Size L (Большой Аутсайдер (Хаотичный, Экстрапланарный, Злой, Танар’ри). HD 10d8+70, hp 115 (ср.). Инициатива +2. Скорость 30 футов, Полет 50 футов (средний). AC 22 (-1 размер +2 Dex + 11 естественная), касательная – 11, неподготовленная 20. Базовая атака/ Захват - +10/+20. Атака – Коготь +15 ближн. (2d6+6). Полная атака – 2 Когтя +15 ближн. (2d6+6) и клюв +13 ближн. (1d8+3) и 2 когтя на ногах +13 (1d6+3). Пространство/досягаемость – 10/10. 

Специальные атаки (SA): Танец Руин, Заклинательноподобные Способности, Споры, Ошеломляющий Визг, Вызов Танар’ри. Специальные свойства (SQ): Уменьшение урона 10/добро, темновидение 60 футов, Иммунитет к электричеству и яду, Сопротивляемость кислоте 10, Сопротивляемость холоду 10, Сопротивляемость огню 10, Сопротивляемость заклинаниям (SR) 17, Телепатия 100 футов. Мировоззрение – хаотично-злое. Спасброски: Стойкость + 14, Реакция +9, Воля +10. Характеристики: Сила 23, Ловкость 15, Конституция 25, Интеллект 14, Мудрость 16, Харизма 16. 

Умения: Концентрация +20, Дипломатия +5, Маскировка (Hide) +11, Запугивание +16, Знание (одно любое) +15, Слух +24, Бесшумность +15, Поиск +15, Проницательность +16, Определение Заклинаний (Spellcraft) +15, Внимательность +24, Выживание +3 (+5 следовать по следам). Навыки Рассечение (Cleave), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Мультиатака (Multiattack), Могучий Удар (Power Attack). 

Среда: Безграничные уровни Бездны. Организация: одиночки, пары, группы (3-5) или команда (6-10). Сокровище: стандарт. Мировоззрение – всегда хаотично злое. Продвижение (Advancement): 11-14 HD (большой), 15-30 HD (огромный). Урегулирование Уровня:  +8.

БОЙ: Вроки – злейшие воины, предпочитающие пикировать на врага вниз и причинять по возможности максимум повреждений. Они носятся по полю боя, быстро поднимаясь в воздух и тут же опускаясь на врага, используя при этом свои когтистые ноги. Несмотря на свое преимущество в мобильности глубокая любовь вроков к битве заносит их в самую гущу боя. В ближнем бою у них хуже шансы. Естественное оружие врока, а также любое, которым он владеет, угрожает  как хаотичное и злое оружие в плане преодоления сопротивляемости урону. 

Танец Руин (Dance of Ruin, Su). Чтобы использовать эту способность, группа как минимум из трех вроков должны соединить руки в круг, исполняя при этом дикий танец с песнопениями. В конце 3-го раунда плясок волна потрескивающей энергии распространяется в круге 100 футов радиусом. Все существа кроме демонов в этом радиусе получают 20d6 урона (Реакция DC 18 уменьшает урон наполовину). Оглушение, парализация или убийство одного из вроков останавливает танец. DC от заклинания основывается на харизме вроков. 

Заклинательноподобные Способности. По желанию -  Отражение (Mirror Image), Телекинез (Telekinesis DC 18), Высший Телепорт (Greater Teleport, сам + только 50 футов веса /объект/). 1 раз в день – Героизм (Heroism). Уровень Заклинателя 12. DC от заклинания основывается на харизме врока. 

Споры (Spores, Ex). Каждые три раунда врок как свободное действие может испустить облако спор на всех, кто находится рядом с ним (в 5-ти футах). Споры автоматически наносят 1d8 урона всем существам, расположенным рядом с вроком. Проникая сквозь кожу, споры начинают расти, причиняя каждый раунд 1d4 урона. Так продолжается до 10-ти раундов. Замедление яда (Delay Poison) останавливает рост спор на время своего действия. Благословение, нейтрализация яда или излечение болезни уничтожает споры, также как и опрыскивание жертвы святой водой. 

Ошеломляющий Визг (Stunning Screech, Su). Один раз в час врок может испустить пронзительный визг. Все существа в радиусе 30-ти футов кроме демонов должны сделать спасбросок стойкости (DC 22) или стать оглушенными (stunned) на 1 раунд. DC от визга основывается на конституции врока. 

Вызов Танар’ри (Su). Один раз в день врок может попытаться вызвать 2d10 выродков (dretches) или другого врока с 35% шансом успеха. Эта способность работает как заклинание 3-го уровня. 

Умения. Вроки имеют расовый бонус +8 на Слух и Внимательность. 

ЛЮТАЯ АКУЛА (DIRE SHARK, выдержка из Руководства Монстров).
Громадный морской хищник имеет обтекаемое тело с треугольным плавником наверху спины, пасть полную зубов, удлиненную морду и симметричный хвост в форме полумесяца. 

Лютая акула нападает на все, что кажется съедобным, даже на больших чем она существ. Эти монстроидные рыбины вырастают до 25-ти футов в длину и весят более 20,000 фунтов.

Акула Лютая (Shark, Dire). CR 9; Size H (огромное животное (водное)). HD 18d8+66; hp 147 (ср.). Инициатива +2; Скорость – плавание 60 футов.  AC = 17 (-2 размер +2 Dex +7 естеств.), касательная – 10, неподготовленная 15. Базовая атака/Захват – +13/+27. Атака – укус +18 ближн. (2d8+9). Полная Атака – укус +18 ближн. (2d8+9). Пространство/досягаемость – 15/10. 

SA: Заглатывание целиком, Улучшенный захват. SQ: Острый нюх. Спасы: Стойкость +14, Рефлекс +13, Воля +12; Str 23, Dex 15, Con 17, Int 1, Wis 12, Cha 10. Умения: Слух +12, Внимательность +11, Плавание +14. Навыки: Улучшенная естественная атака (Improved Natural Attack, укус), Крепкое тело (4), Любимое Оружие (Weapon focus, укус). 

Среда: холодные воды. Организация: одиночки или косяк (2-5). Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда нейтральное. Продвижение (Advancement): 19-32 HD (огромное), 35-54 (гигантское). Урегулирование Уровня:  –.

БОЙ: Лютые акулы хватают жертву своими мощными челюстями, проглатывая меньших существ целиком за один глоток.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность лютая акула должна укусить своего врага. Затем она может начать, как свободное действие, проверку захвата без провоцирования атаки по возможности. Если она выигрывает проверку Захвата, то устанавливает удержание (hold) и может попытаться проглотить врага в следующий раунд.

Заглатывание целиком (Swallow Whole, Ex). Лютая акула может попытаться проглотить захваченного противника (чей размер как минимум на одну категорию меньше) при успешной проверке захвата. Оказавшись внутри противник в раунд получает 2d6+6 ударного урона и 1d8+4 кислотного урона от пищеварительных соков акулы. Проглоченное существо может вырезать себе путь, используя легкое режущее или проникающее оружие нанеся 25 очков урона пищеварительному тракту акулы (AC 13). Когда проглоченное существо вырывается наружу, мускульная деятельность акулы закрывает дыру. Другой проглоченный противник должен сам себе вырезать путь наружу.

Пищевод огромной лютой акулы может вместить не более 2 больших, 8 средних или малых, 32 миниатюрных, 128 крошечных или 512 мизерных существ.

Острый нюх (Keep Scent, Ex): Лютая акула может обнаружить существ по нюху в 180-ти футовом радиусе и обнаружить кровь в воде в диапазоне одной мили.

Умения: Лютая акула имеют +8 расовый бонус к любым проверкам Плавания, независимо оттого, какое специфическое действие она предпринимает либо пытается избежать опасности. Она всегда может взять 10 на проверке Плавания, даже если под угрозой или сбита с толку. Он может использовать действие «бег», когда плывет, принимая во внимание, что плывет по прямой линии.
ЭЛЕМЕНТАЛ (выдержка из Руководства Монстров)

Элементалы – воплощение стихии, из которой они созданы. Это дикие, опасные существа, как и силы, которые их породили.

БОЙ: Элементалы имеют разные боевые возможности, пользуются разной тактикой, но все они имеют те же самые качества элементалов.

ОГНЕННЫЙ ЭЛЕМЕНТАЛ

Движущаяся масса пламени несется по земле. От центрального контура сверкающей гуманоидоподобной фигуры в разные стороны разлетаются искры. Подобно живому инферно, огненное существо приближается в сжигающем танце, принося с собой жар и пламя.

Огненные элементали очень быстро и проворно передвигаются. Простого прикосновения к их пылающему телу достаточно, чтобы воспламенить большинство материалов. Огненный элементал не может войти в воду и любую другую негорючую жидкость. Водная масса – непреодолимый барьер для огненного элементала, если конечно он не может перешагнуть или перепрыгнуть через нее. Огненные элементали говорят на Игнане, но разговаривают они редко. Когда они разговаривают, их голос подобен треску и шипению большого костра.

БОЙ: Огненный элементаль – свирепый противник, на своих врагов он нападает сразу и бьют беспощадно. Сжигание существ и предметов Материального плана дотла доставляет ему удовольствие.

Поджигание (Burn, Ex): Удар огненного элементаля причиняет дробящий урон и повреждение от огня из-за пылающего тела элементаля. Те, кого поразил удар огненного элементаля, также должны сделать успешный спасбросок Реакции или загореться. Пламя горит 1d4 раунда. DC спасброска зависит от размера элементаля (смотри таблицу ниже). Загоревшееся существо может взять действие передвижения, чтобы сбить пламя. Сложность спасброска основывается на конституции элементаля. Существа, атакующие естественным оружием или невооруженным ударом и попавшие по огненному элементалю, получают урон от огня так, как будто бы их поразил огненный элементаль. Они также загораются, если проваливают спасбросок Реакции.

Размеры Огненных Элементалей

	  Элементал
	Рост, фут
	Вес, фунт
	DC от поджигания

	Маленький
	4
	1
	11

	Средний
	8
	2
	14

	Большой
	16
	4
	17

	Огромный
	32
	8
	22

	Великий (Greater)
	36
	10
	24

	Старейший (Elder)
	40
	12
	26


Огненный элементал, Маленький (Fire Elemental, Small). CR 1. Size S (Малый Элементал (Экстрапланар, Огонь). HD 2d8, hp 9 (ср.). Инициатива +5. Скорость 50 футов. AC 15 (+1 размер +1 Dex + 3 естественная), касательная – 12, неподготовленная 14. Базовая атака/ Захват - +1/-3. Атака – удар +3 ближн. (1d4 + 1d4 огнем). Полная атака – удар +3 ближн. (1d4 + 1d4 огнем). Пространство/досягаемость – 5/5. 

Специальные атаки (SA): Поджигание. Специальные свойства (SQ): темновидение 60 футов, черты элементала, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Спасброски: Стойкость +0, Реакция +4, Воля +0. Характеристики: Сила 10, Ловкость 13, Конституция 10, Интеллект 4, Мудрость 11, Харизма 11. 

Умения: Слух +2, Внимательность +3. Навыки: Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива *, Ловкость с оружием (weapon finesse)*. 

Среда: Элементальный план Огня. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – обычно нейтральное. Продвижение (Advancement): 3 HD (маленький). Урегулирование Уровня: –.

Огненный элементал, Средний (Fire Elemental, Medium). CR 3. Size M (Средний Элементал (Экстрапланар, Огонь). HD 4d8+8, hp 26 (ср.). Инициатива +7. Скорость 50 футов. AC 16 (+3 Dex + 3 естественная), касательная – 13, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват - +3/+4. Атака – удар +6 ближн. (1d6+1 + 1d6 огнем). Полная атака – удар +6 ближн. (1d6+1 + 1d6 огнем). Пространство/досягаемость – 5/5. 

Специальные атаки (SA): Поджигание. Специальные свойства (SQ): темновидение 60 футов, черты элементала, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Спасброски: Стойкость +3, Реакция +7, Воля +1. Характеристики: Сила 12, Ловкость 17, Конституция 14, Интеллект 4, Мудрость 11, Харизма 11. 

Умения: Слух +3, Внимательность +4. Навыки: Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива *, Ловкость с оружием (weapon finesse)*, Подвижность (Mobility). 

Среда: Элементальный план Огня. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – обычно нейтральное. Продвижение (Advancement): 5-7 HD (средний). Урегулирование Уровня: –.

Огненный элементал, Большой (Fire Elemental, Large). CR 5. Size L (Большой Элементал (Экстрапланар, Огонь). HD 8d8+24, hp 60 (ср.). Инициатива +9. Скорость 50 футов. AC 18 (-1 размер +5 Dex + 4 естественная), касательная – 14, неподготовленная 13. Базовая атака/ Захват - +6/+12. Атака – удар +10 ближн. (2d6+2 + 2d6 огнем). Полная атака – 2 удара +10 ближн. (2d6+2 + 2d6 огнем). Пространство/досягаемость – 10/10. 

Специальные атаки (SA): Поджигание. Специальные свойства (SQ): уменьшение повреждений 5/–, темновидение 60 футов, черты элементала, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Спасброски: Стойкость +5, Реакция +11, Воля +2. Характеристики: Сила 14, Ловкость 21, Конституция 16, Интеллект 4, Мудрость 11, Харизма 11. 

Умения: Слух +5, Внимательность +6. Навыки: Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива *, Ловкость с оружием (weapon finesse)*, Подвижность (Mobility), Атака на ходу (Spring Attack). 

Среда: Элементальный план Огня. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – обычно нейтральное. Продвижение (Advancement): 9-15 HD (большой). Урегулирование Уровня: –.

Огненный элементал, Огромный (Fire Elemental, Huge). CR 7. Size H (Огромный Элементал (Экстрапланар, Огонь). HD 16d8+64, hp 136 (ср.). Инициатива +11. Скорость 60 футов. AC 19 (-2 размер +7 Dex + 4 естественная), касательная – 15, неподготовленная 12. Базовая атака/ Захват - +12/+24. Атака – удар +17 ближн. (2d8+4 + 2d8 огнем). Полная атака – 2 удара +17 ближн. (2d8+4 + 2d8 огнем). Пространство/досягаемость – 15/15. 

Специальные атаки (SA): Поджигание. Специальные свойства (SQ): уменьшение повреждений 5/–, темновидение 60 футов, черты элементала, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Спасброски: Стойкость +9, Реакция +17, Воля +7. Характеристики: Сила 18, Ловкость 25, Конституция 18, Интеллект 6, Мудрость 11, Харизма 11. 

Умения: Слух +11, Внимательность +12. Навыки: Бдительность, Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива *, Железная Воля (Iron Will), Ловкость с оружием (weapon finesse) *, Подвижность (Mobility), Атака на ходу (Spring Attack), 

Среда: Элементальный план Огня. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – обычно нейтральное. Продвижение (Advancement): 17-20 HD (огромный). Урегулирование Уровня: –.

Огненный элементал, Великий (Fire Elemental, Greater). CR 9. Size H (Огромный Элементал (Экстрапланар, Огонь). HD 21d8+84, hp 178 (ср.). Инициатива +12. Скорость 60 футов. AC 24 (-2 размер +8 Dex + 8 естественная), касательная – 16, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват - +15/+28. Атака – удар +22 ближн. (2d8+5 + 2d8 огнем). Полная атака – 2 удара +22 ближн. (2d8+5 + 2d8 огнем). Пространство/досягаемость – 15/15. 

Специальные атаки (SA): Поджигание. Специальные свойства (SQ): уменьшение повреждений 10/–, темновидение 60 футов, черты элементала, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Спасброски: Стойкость +11, Реакция +20, Воля +9. Характеристики: Сила 20, Ловкость 27, Конституция 18, Интеллект 6, Мудрость 11, Харизма 11. 

Умения: Слух +14, Внимательность +14. Навыки: Бдительность, Бой в слепую, Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива *, Железная Воля (Iron Will), Ловкость с оружием (weapon finesse) *, Подвижность (Mobility), Атака на ходу (Spring Attack), Любимое оружие (Weapon focus, удар)

Среда: Элементальный план Огня. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – обычно нейтральное. Продвижение (Advancement): 22-23 HD (огромный). Урегулирование Уровня: –.

Огненный элементал, Старейший (Fire Elemental, Elder). CR 11. Size H (Огромный Элементал (Экстрапланар, Огонь). HD 24d8+96, hp 204 (ср.). Инициатива +13. Скорость 60 футов. AC 25 (-2 размер +9 Dex + 8 естественная), касательная – 17, неподготовленная 16. Базовая атака/ Захват - +18/+32. Атака – удар +26 ближн. (2d8+6 + 2d8 огнем). Полная атака – 2 удара +26 ближн. (2d8+6 + 2d8 огнем). Пространство/досягаемость – 15/15. 

Специальные атаки (SA): Поджигание. Специальные свойства (SQ): уменьшение повреждений 10/–, темновидение 60 футов, черты элементала, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Спасброски: Стойкость +14, Реакция +23, Воля +10. Характеристики: Сила 22, Ловкость 29, Конституция 18, Интеллект 6, Мудрость 11, Харизма 11. 

Умения: Слух +28, Внимательность +29. Навыки: Бдительность, Бой в слепую, Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива *, Улучшенная стойкость (Great Fortitude), Железная Воля (Iron Will), Ловкость с оружием (weapon finesse) *, Подвижность (Mobility), Атака на ходу (Spring Attack), Любимое оружие (Weapon focus, удар)

Среда: Элементальный план Огня. Организация: одиночки. Сокровище: нет. Мировоззрение – обычно нейтральное. Продвижение (Advancement): 25-48 HD (огромный). Урегулирование Уровня: –.

ГЕНИ (выдержка из Руководства Монстров)

Гени – гуманоидоподобные существа, обитающие на элементальных планах. Они прославились благодаря своей силе, коварству и искусству в магии иллюзий. Временами гени используют Материальный план в качестве нейтральной земли для встреч (или для сражений) с другими представителями своего вида. Также здесь на Материальном плане гени добывают то, что недоступно на их домашних планах.

БОЙ: Гени предпочитают сражаться со своими врагами хитростью, при помощи различных обманных уловок добиваясь преимущества перед врагами. Они не настолько горды, чтобы сражаться до упора. Гени сбегут из боя, если это поможет им выжить, в бой можно вступить и в следующий раз. Когда их припирают к стене, они начинают торговаться за жизнь, заключают сделки, предлагая взамен своей жизни и свободы сокровище или услуги.

Перемещение по планам (Plane Shift, Su): Гени может войти в любой из элементальных планов, Астральный план или Материальный план. Эта способность переносит гени в любой из перечисленных выше планов. Гени может взять с собой до восьми существ, если все они связаны руками с гени. Во всем остальном эта способность подобно одноименному заклинанию (уровень заклинателя 13).

ИФРИТ

Это существо похоже на мощного гиганта с кирпично-красной кожей, огненно-красными глазами, маленькими рожками и выступающими клыками.

Ифриты – гени с Элементального Плана Огня. Они говорят, что сделаны из базальта, бронзы и застывшего пламени. За ифритами закрепилась дурная слава благодаря их ненависти к собственному порабощению, жажде мести, жестокому характеру и способностям вводить в заблуждение, обманом сбивая с пути. Их основной дом – мифический Город Меди. Множество аванпостов ифритов разбросано по всему Элементальному плану Огня, военные поселения созданы для наблюдения за происходящем на плане и поддержания власти над остальными обитателями плана Огня. Ифриты – враги джинов, они нападают на них сразу же, как только увидят. Ифритами управляет великий султан, проживающий в Городе Меди. Различные беи, эмиры и малики сообщают ему о том, что происходит на плане. Шесть великих пашей, ведущих дела ифритов на Материальном плане докладывают султану о том, что происходит на Материальном плане. Город Меди – огромная цитадель, являющаяся домом для большинства ифритов. Он парит в раскаленном пространстве плана Огня, ограниченный морями и озерами раскаленной магмы. Город расположен на полусфере раскаленной меди диаметром около 40-ка футов. Над самыми верхними башнями возвышаются минареты огромного бастиона дворца султана, который по слухам, содержит бесчисленные богатства. Население города превосходит численностью население любого из самых великих городов Материального Плана. Рост ифрита около 12-ти футов, а его вес приблизительно 2500 фунтов. Ифриты разговаривают на Ауране, Общем, Игнане и Инферно.

Ифрит (Efreeti). CR 8. Size L (Большой Аутсайдер (Экстрапланар, Огонь). HD 10d8+20, hp 65 (ср.). Инициатива +7. Скорость 20 футов, Полет 40 футов (совершенный). AC 18 (-1 размер +3 Dex + 6 естественная), касательная – 12, неподготовленная 15. Базовая атака/ Захват - +10/+20. Атака – удар +15 ближн. (1d8+6 + 1d6 огнем). Полная атака – 2 удара +15 ближн. (1d8+6 + 1d6 огнем). Пространство/досягаемость – 10/10. 

Специальные атаки (SA): Изменение размера, Жар, Заклинательноподобные Способности. Специальные свойства (SQ): темновидение 60 футов, Иммунитет к огню, перемещение по планам, Телепатия 100 футов, уязвимость к холоду. Спасброски: Стойкость + 9, Реакция +10, Воля +9. Характеристики: Сила 23, Ловкость 17, Конституция 14, Интеллект 12, Мудрость 15, Харизма 15. 

Умения: Блеф +15, Ремесло (одно любое) +14, Концентрация +15, Дипломатия +6, Перевоплощение (Disguise) +2 (+4 действуя), Запугивание +17, Слух +15, Бесшумность +16, Проницательность +15, Определение Заклинаний (Spellcraft) +14, Внимательность +15. Навыки: Колдовство в бою (Combat Casting), Боевые Рефлексы (Combat Reflexes), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива *,  Ускоренное заклинательноподобное свойство (Палящий луч /Scorching Ray/). 

Среда: Элементальный план Огня. Организация: одиночки, компании (2-4) или команда (6-15). Сокровище: стандартные монеты; двойной товар,  стандартные вещи. Мировоззрение – всегда законно злое. Продвижение (Advancement): 11-15 HD (большой), 16-30 HD (огромный). Урегулирование Уровня: –.

БОЙ: Ифриты своих врагов любят обманывать, сбивать с толку и вводить в замешательство. Они делают так как ради своего удовольствия, так и ради боевой тактики.

Изменение размера (Change Size, Su): Два раза в день ифрит может магически изменить размер существа. Это работает как заклинание увеличение персоны или уменьшение персоны (ифрит сам выбирает увеличивать или уменьшать), за исключением того, что эта способность работает и на ифритов. Спасбросок Стойкости DC 13 отрицает эффект. DC спасброска основывается на Харизме. Эта способность эквивалентна заклинанию 2-го уровня. 

Жар (Heat, Ex). Раскаленное докрасна тело ифрита наносит дополнительный 1d6 урон огнем, когда он проводит успешную атаку в ближнем бою. Когда ифрит удерживает противника в захвате, то враг также получает каждый раунд дополнительный 1d6 урон огнем. 

Заклинательноподобные Способности: По желанию – Обнаружение магии, сотворение пламени (produce flame), пиротехника (pyrotechnics, DC 14), Палящий луч (Scorching Ray, только 1 луч). 3 раза в день – невидимость, стена огня (DC 16). 1 раз в день – предоставляет до 3-ех желаний (wishes, только тем, кто не является гени), газообразная форма, постоянный образ (permanent image, DC 18), полиморф (только себя). Уровень заклинателя – 12. DC спасброска основывается на Харизме. 
ПОЛУДРАКОН (выдержка из Руководства Монстров)

Магическая природа дракона позволяет ему передавать свое семя практически любому существу. Зачатие обычно происходит, когда дракон изменяет свою форму. После чего дракон оставляет отпрыска полукровку. Полудраконы, благодаря драконьей крови всегда более внушительны, чем остальные представители их рода. Их внешний вид выдает их природу – чешуя, удлиненные черты лица, рептелевидные глаза, чрезмерно увеличенные зубы и когти. Иногда они даже имеют крылья.

ПРИМЕР ПОЛУДРАКОНА

Могучий гуманоид имеет черную чешуйчатую кожу, острые когти и клыки. Над его глазами торчит пара небольших рожек.

Этот пример полудракона в качестве базового существа использует человека, воина 4-го уровня. Черный дракон был его нечеловеческим родителем. Полудракон базируется на человеке, воине 4-го уровня со следующими характеристиками: Сила 14, Ловкость 13, Конституция 16, Интеллект 8, Мудрость 12, Харизма 10. 

Черный полудракон, человек, воин 4-го уровня (Half-black Dragon 4-th Level Human Fighter). CR 6. Size M (Средний Дракон (дополненный гуманоид). HD 4d10+16, hp 43. Инициатива +1. Скорость 20 футов в полном доспехе, 30 – базовая скорость. AC 24 (+1 Dex + 4 естественная +9 полный доспех +1), касательная – 11, неподготовленная 23. Базовая атака/ Захват - +4/+10. Атака – мастерский двухлезвийный меч  +12 ближн. (1d8+11/19-20) или джавелин +5 дист. (1d6+6). Полная атака – мастерский двухлезвийный меч  +10 ближн. (1d8+8/19-20, 1d8+5/19-20) и укус +5 ближн. (1d6+3); или 2 Когтя +10 ближн. (1d4+6) и укус +5 ближн. (1d6+3); или джавелин +5 дист. (1d6+6). Пространство/досягаемость – 5/5. 

Специальные атаки (SA): Оружие дыхания. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, иммунитет к кислоте, сну и параличу, зрение при низкой освещенности. Спасброски: Стойкость + 8, Реакция +2, Воля +4. Характеристики: Сила 22, Ловкость 13, Конституция 18, Интеллект 10, Мудрость 12, Харизма 12. 

Умения: Лазание +5, Запугивание +4, Прыжки –1, Слух +3, Внимательность +4. Навыки Владение экзотическим оружием (двухлезвийный меч), Железная Воля, Могучий удар (Power Attack), Бой двумя руками (Two weapon fighting), Любимое оружие (Weapon Focus, двухлезвийный меч), Специализация в оружии (двухлезвийный меч).

Среда: Равнины умеренного климата. Организация: одиночки. Сокровище: стандарт. Мировоззрение – часто хаотично-злое. Продвижение (Advancement): по классу персонажа. Урегулирование Уровня:  +3.

БОЙ: Черный воин-полудракон использует двухлезвийный меч (экзотическое двуручное оружие). Агрессивные и темпераментные они жаждут сражаться. Они часто возглавляют других злых воителей, но сражаются индивидуально. 

Оружие дыхания (Breath Weapon, Su): 30-футовая линия, один раз в день, 6d8 кислотного урона, Реакция DC 14. DC спасброска основывается на показателе Конституции. 

Снаряжение: +1 полный латный доспех, мастерский двухлезвийный меч, 2 джавелина.

СОЗДАНИЕ ПОЛУДРАКОНА

«Полудракон» - это накладываемый шаблон, который может быть добавлен любому живому материальному существу (базовому существу в дальнейшем). Полудракон использует всю статистику и специальные возможности базового существа, за исключением того, что отмечено здесь.

Размер и тип: Тип существа изменяется на дракона. Размер остается без изменения. Базовый бросок атаки и спасброски не меняются.

Hit Dice: Увеличьте базовый расовый HD существа на один калибр дайса (например, если базовый HD существа был 1d8, то у полудракона он станет 1d10). Максимальный HD полудракона не может быть больше 1d12. Классовый HD не увеличивается.

Скорость: Полудракон Большого (L) или больше размера имеет крылья и может летать со скоростью вдвое выше его базовой наземной скорости (максимум – 120 футов) и средней маневренностью. Полудракон Среднего или меньше размера не имеет крыльев.  

AC: Естественный бонус доспеха (natural armor) увеличивается на +4.

Базовая Атака: остается без изменений.

Атака: Полудракон имеет 2 атаки когтями и одну атаку зубами. Когти – его первичное естественное оружие. Если базовое существо может использовать оружие, полудракон также оставляет эту способность. Если полудракон сражается без оружия, то в действие атаки он использует когти. Если он имеет оружие, то вместо когтей он использует оружие.

Полная Атака: Полудракон, сражаясь без оружия, во время полной атаки использует обои когти и укус. Если полудракон владеет оружием, то обычно в качестве основной атаки он использует оружие, а зубы – в качестве вторичной естественной атаки. Если у него вторая рука свободна, то полудракон может использовать атаку когтями в качестве дополнительной вторичной естественной атаки.  

Урон: Полудракон атакует зубами и когтями. Если базовое существо не имеет таких форм атак, то урон для них рассчитывается по таблице, представленной ниже. Если же базовое существо имеет атаки когтями или зубами, то используйте урон как у базового существа или по таблице ниже, в зависимости оттого, какой урон выше.

	Размер
	Урон от зубов
	Урон от когтей

	Мизерный (Fine)
	1
	- 

	Крошечный (Diminutive)
	1d2
	1

	Миниатюрный (Tiny)
	1d3
	1d2

	Маленький
	1d4
	1d3

	Средний
	1d6
	1d4

	Большой
	1d8
	1d6

	Огромный
	2d6
	1d8

	Гигантский (Gargantuan)
	3d6
	2d6

	Исполинский (Colossal)
	4d6
	3d6


Специальные атаки: У полудракона остаются все специальные атаки базового существа. Кроме того он получает оружие дыхания, основанное на типе дракона (смотри таблицу ниже). Оружие дыхания полудракона наносит 6d8 урона. Успешный спасбросок Реакции (DC = 10 + ½ расового HD полудракона + модификатор Конституции полудракона) уменьшает урона вполовину.

	Разновидность дракона
	Оружие дыхания
	Разновидность дракона
	Оружие дыхания

	Черный
	60-ти футовый поток кислоты
	Латунный
	60-ти футовый поток огня

	Синий
	60-ти футовый поток молний
	Бронзовый
	60-ти футовый поток молний

	Зеленый
	30-ти футовый конус едкого (кислотного) газа
	Медный
	60-ти футовый поток кислоты

	Красный
	30-ти футовый конус огня
	Золотой
	30-ти футовый конус огня

	Белый
	30-ти футовый конус холода
	Серебряный
	30-ти футовый конус холода


Специальные Качества: У полудракона остаются все специальные качества базового существа. Кроме того он получает темновидение (60 футов), зрение при низкой освещенности, иммунитет к эффектам сна и паралича и дополнительный иммунитет, основанный на разновидности дракона. 

	Разновидность дракона
	Иммунитет
	Разновидность дракона
	Иммунитет

	Черный
	Кислота
	Латунный
	Огонь

	Синий
	Электричество
	Бронзовый
	Электричество

	Зеленый
	Кислота
	Медный
	Кислота

	Красный
	Огонь
	Золотой
	Огонь

	Белый
	Холод
	Серебряный
	Холод


Спасброски: базовые спасброски остаются без изменений.

Характеристики: Характеристики базового существа увеличиваются следующим образом: Сила +8, Конституция +2, Интеллект +2, Харизма +2.

Умения: Полудракон получает очки умений, как дракон. Его количество очков умений равно (6 + модификатор Интеллекта) * (HD + 3). HD от классовых уровней сюда не входит. Полудракон получает драконье количество очков умений только для своего расового HD, за классовые уровни он получает стандартное классовое количество очков умений. Умения, которые перечислены у базового существа, считаются классовыми умениями, остальные – кроссклассовыми. 

Навыки: остаются без изменений.

Среда: Такая как у базового существа или как у дракона его типа.

CR: Как у базового существа +2 (минимум – 3). 

Мировоззрение: такое же, как у дракона его типа.

Урегулирование Уровня: Как у базового существа +3.

АДСКИЙ ПЕС (выдержка из Руководства Монстров)

Это существо похоже на большого с мощным телосложением пса с коротким, красно-ржавым мехом; его нос, язык и зубы черные как сажа. Глаза пылают красным пламенем.

Адские псы – агрессивные, выдыхающие огонь псы с плана Ашерон (Acheron). Этих тварей часто доставляют на Материальный план для службы злым личностям. Многие разводят их и на Материальном плане. Типичный адский пес достигает 4½ футов в холке и весит 120 фунтов. Адские псы не разговаривают, но понимают Инферно.

Адский Пес (Hell Hound). CR 3; Size M (средний аутсайдер (Зло, Экстрапланар, Огонь, Закон)); HD 4d8+4; hp 22 (ср.); Инициатива +5; Скорость – 40 футов.  AC = 16 (+1 Dex +5 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 15. Базовая атака/Захват – +4/+5. Атака – укус +5 ближн. (1d8+1 + 1d6 огонь). Полная Атака – укус +5 ближн. (1d8+1 + 1d6 огонь). Пространство/досягаемость – 5/5. 

SA: Оружие дыхания, огненный укус. SQ: Темновидение 60 ф., иммунитет к огню, нюх, уязвимость к холоду. Мировоззрение – всегда законно злое. Спасы: Стойкость +5, Рефлекс +5, Воля +4; Сила 13, Ловкость 13, Конституция 13, Интеллект 6, Мудрость 10, Харизма 6. Умения: Маскировка +13, Прыжок +12, Слух +7, Бесшумность +13, Внимательность +7, Выживание +7*. Навыки: Улучшенная инициатива, Бег, Выслеживание (Track)*.

Среда: Девять Кругов Баатора. Организация: одиночки, пары или стаи (5-12). Сокровище: нет. Продвижение (Advancement): 5-8 HD (среднее), 9-12 (большое). Урегулирование Уровня: +3 (последователь (cohort)).

БОЙ: Адские псы – эффективные охотники. Излюбленная тактика стаи – окружить потихоньку добычу, затем один – два пса выдвигаются вперед, нападая, тогда как остальные поражают жертву огненным дыханием. Если жертва не убегает, стая сближается к ней. Адские псы преследуют бегущую жертву без устали. Естественное оружие адского пса, так же, как и любое оружие, которым он владеет, для целей преодоления уменьшения урона угрожает как злое и законное оружие.

Оружие Дыхания (Breath Weapon, Su): 10-ти футовый конус, один раз каждые 2d4 раунда, урон 2d6 огнем, Спасбросок Реакции (DC 13) уменьшает вполовину. Сложность спасброска основана на показателе Конституции. 

Огненный Укус (Fiery Bite, Su): Адский пес наносит дополнительные 1d6 урона огнем при каждом успешном укусе, так как будто бы укус был бы пламенным оружием (flaming weapon). 

Умения: Адские псы имеют +5 расовый бонус к проверкам Маскировки и Бесшумности. 

* Они также получают +8 расовый бонус к проверкам Выживания когда выслеживают  по запаху.

НЕССКИЙ БОЕВОЙ ПЕС

Лорды Девяти, великие дьяволические Принцы, что правят Девятью Кругами, содержат обширные псарни адских псов. Из огненных ям за дворцом Асмодеуса в Нессусе (Nessus), самом нижнем из Девяти Слоев, вышли Несские боевые псы, ужасающее семя адских псов. Несские боевые псы – угольно-черные мастиффы размером с ездовую лошадь, часто их шкуру покрывают рубашки инфернальных кольчуг. Несские боевые псы похоже на адских псов за исключением того, что указано выше.   

Несский Боевой Пес (Nessian Warhound). CR 9; Size M (большой аутсайдер (Зло, Экстрапланар, Огонь, Закон)); HD 12d8+60; hp 114 (ср.); Инициатива +6; Скорость – 40 футов.  AC = 24 (-1 размер +2 Dex +7 естеств. +6 (собачья кольчужная рубашка +2 /chain shirt barding/)), касательная – 11, неподготовленная 22. Базовая атака/Захват – +12/+24. Атака – укус +20 ближн. (2d6+12/19-20 + 1d8 огонь). Полная Атака – укус +20 ближн. (2d6+12/19-20 + 1d8 огонь). Пространство/досягаемость – 10/10. 

SA: Оружие дыхания, огненный укус. SQ: Темновидение 60 ф., иммунитет к огню, нюх, уязвимость к холоду. Мировоззрение – всегда законно злое. Спасы: Стойкость +13, Рефлекс +10, Воля +9; Сила 26, Ловкость 14, Конституция 20, Интеллект 4, Мудрость 12, Харизма 6. Умения: Маскировка +17, Прыжок +19, Слух +18, Бесшумность +21, Внимательность +18, Выживание +8*, Акробатика +3. Навыки: Бдительность, Улучшенный Критический удар (Improved Critical, укус), Улучшенная инициатива, Выслеживание (Track)*, Любимое оружие (Weapon focus, укус).

Среда: Девять Кругов Баатора (Нессус). Организация: одиночки, пары или стаи (1-2 Несских боевых пса и 5-12 адских псов). Сокровище: собачья кольчужная рубашка +2 /chain shirt barding/). Продвижение (Advancement): 13-17 HD (большое), 18-24 HD (огромное). Урегулирование Уровня: +4 (последователь (cohort)).

Оружие Дыхания (Breath Weapon, Su): 10-ти футовый конус, один раз каждые 2d4 раунда, урон 3d6 огнем, Спасбросок Реакции (DC 21) уменьшает вполовину. Сложность спасброска основана на показателе Конституции. 

Огненный Укус (Fiery Bite, Su): Несский боевой пес наносит дополнительные 1d8 урона огнем при каждом успешном укусе, так как будто бы укус был бы пламенным оружием (flaming weapon). 

КРАКЕН (выдержка из Руководства Монстров)

Это существо похоже на необычайно огромнейшего кальмара с обтекаемым телом, двумя широко посаженными глазами и кучей щупалец. Его тело, приблизительно в 30 футов длиной защищено слоями упругих мышц.

Агрессивные, жестокие и высоко разумные кракены управляют целыми подводными территориями. Этих чудищ редко видят на поверхности, но ходят слухи о кораблях, уволоченных в морские глубинами этими монстрами и об островах, ставшими безжизненными из-за этих тварей. Кракены устраивают свои логова в тысячах футах от поверхности океана. Зачастую такими логовами становятся огромные подводные пещерные комплексы с участками, наполненным пригодным для дыхания воздухом. В таких секциях кракены держат и разводят для себя гуманоидных слуг, чтобы те служили и кормили их. Шесть щупалец зверя длиной около 30-ти футов служат кракену руками. Оставшиеся два щупальца примерно 60 футов длиной покрыты острыми шипами. Его клювоподобный рот расположен в нижней части тела, там где сходятся все щупальца. Кракены разговаривают на Общем и Акване. 

Кракен (Kraken). CR 12; Size G (гигантский магический зверь (водный)). HD 20d10+180; hp 290 (ср.). Инициатива +4; Скорость – плавание 20 футов.  AC = 20 (-4 размер +14 естеств.), касательная – 6, неподготовленная 20. Базовая атака/Захват – +20/+44. Атака – щупальце +28 ближн. (2d8+12/19-20). Полная Атака – 2 щупальца +28 ближн. (2d8+12/19-20) и 6 коротких щупалец +23 (1d6+6) и укус +23 (4d6+6). Пространство/досягаемость – 20/15 (60 футов щупальцами, 30 футов короткими). 

SA: Улучшенный захват, сжимание 2d6+12 или 1d6+6. SQ: темновидение 60 футов, Чернильное облако, сильная струя воды, зрение при низкой освещенности, заклинательноподобные свойства. Спасы: Стойкость +21, Рефлекс +12, Воля +13; Str 34, Dex 10, Con 29, Int 21, Wis 20, Cha 20. Умения: Концентрация +21, Дипломатия +7, Маскировка +0, Запугивание +16, Знание (география) +17, Знание (природа) +16, Слух +30, Поиск +28, Проницательность +17, Внимательность +30, Выживание +5 (+7 следуя по следам), Плавание +20, Использование магических устройств +16. Навыки: Бдительность, Бой в слепую, Экспертность в бою (Expertise), Улучшенный критический удар (щупальце), Улучшенная Инициатива, Улучшенная подсечка (Improve trip), Железная воля (Iron Will). 

Среда: умеренные воды. Организация: одиночки. Сокровище: тройной стандарт. Мировоззрение: всегда нейтрально злое. Продвижение (Advancement): 21-32 HD (гигантское), 33-60 (исполинское). Урегулирование Уровня:  –.

БОЙ: Кракены поражают своих врагов своими щупальцами с шипами, затем захватывают и давят их своими короткими щупальцами либо затягивают их в свой гигантский рот. Если противник имеет оружие, то он может попытаться отрезать щупальце (sunder) кракена. Щупальце с шипами имеет 20 hp, а короткое щупальце – 10 hp. Если кракен удерживает жертву в захвате, а та пытается перерезать (sunder) щупальце, то кракен любой своей свободной конечностью может провести атаку по возможности против схваченной жертвы. Отрезание любого из щупалец кракена наносит ему урон, равный половине хитов отрезанного щупальца. Если кракен теряет оба своих длинных щупальца или три коротких щупальца, то обычно он сбегает из боя. Отрезанные конечности у кракена вырастают заново через 1d10+10 дней.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность кракен должен поразить врага любым своим щупальцем. Затем он может начать, как свободное действие, проверку захвата без провоцирования атаки по возможности. Если он выигрывает проверку Захвата, то устанавливает удержание (hold) и может сжать врага (constrict).

Сжимание (Constrict, Ex). При успешной проверке захвата любые щупальца кракена наносят автоматический урон. 

Сильная Струя Воды (Jet, Ex). Кракен может один раз в раунд (как полнораундное действие) выпустить сильный поток воды в обратную сторону, что позволяет ему развить скорость в 280 футов. Он должен двигаться только по прямой, и такое отступление не провоцирует атаку по возможности.

Чернильное Облако (Ink Cloud, Ex). Кракен может, как свободное действие испустить облако черных как уголь чернил, конусом 80 футов один раз в минуту. Облако обеспечивает полную маскировку (concealment). Кракен обычно использует его, чтобы сбежать из боя, который плохо для него складывается. Существа, находящиеся в чернильном облаке, считаются как будто находятся в темноте.

Заклинательноподобные свойства (Spell-Like Ability). 1 раз в день – контроль погоды (control weather), контроль воды (control water), подчинение животного (dominate animal), сопротивляемость энергии (resist energy). Уровень заклинателя - 8. DC спасброска основана на показателе харизмы.

Умения: Кракен получает +8 расовый бонус к проверкам Плавания, независимо оттого, какое специфическое действие он предпринимает либо пытается избежать опасности. Он всегда может взять 10 на проверке Плавания, даже если он под угрозой или сбит с толку. Он может использовать действие «бег», когда плывет, принимая во внимание, что он плывет по прямой линии.

КУО-ТОА (выдержка из Руководства Монстров)

Этот гуманоид чуть короче человека. Он кажется обрюзгшим, толстеньким существом из-за своего округлого тела, покрытого мелкими чешуйками. Его худые, чуть ли не как спички, руки и ноги заканчиваются широкими кистями и раздутыми ступнями, похожими на плавательные перепонки. У него рыбоподобная, пулевидная голова с выпученными серебристо-черными глазами и широким ртом, полным острых зубов.

Куо-тоа – древняя линия водных гуманоидов, известных своей злобной натурой и жуткими склонностями. И хотя большинство индивидуумов старается избежать контактов с этими омерзительными существами, временами избежать их просто не возможно. Куо-тоа очень много знают о давно забытом, древнейшем зле, обитающем в самых глубоких частях океана. Средний куо-тоа имеет рост примерно 5 футов и весит около 160 фунтов. В основном куо-тоа серебристо-серого цвета, но их пигментация может изменяться от их настроения. Разгневанный куо-тоа становится темно-красным, тогда как испуганный становится бледно-серого или даже белого цвета. От куо-тоа исходит сильный запах протухшей рыбы. Куо-тоа разговаривают на Куо-тоа, Подземном и Акване (Aquan).

Куо-тоа (Kuo-toa). CR 2; Size M (средний монстроидный гуманоид (водный)); HD 2d8+2; hp 11 (ср.); Инициатива +0; Скорость – 20 футов, плавание 50 футов; AC = 16 (+6 естеств.) или 18 (+6 естеств +2 тяжелый деревянный щит), касательная – 10, неподготовленная 16 или 18. Базовая атака/Захват – +2/+3. Атака – короткое копье +3 ближн. (1d6+1) или укус +3 ближн. (1d4+1) . Полная Атака – короткое копье +3 ближн. (1d6+1) и укус -2 ближн. (1d4). Пространство/досягаемость – 5/5. 
SA: молния, рогатина. SQ: липучесть, амфибия, иммунитет к ядам и параличу, острое зрение, слепота на свету, сопротивляемость электричеству 10, скользкость. Мировоззрение – НЗ (обычно); Спасы: Стойкость +3, Рефлекс +3, Воля +5; Str 13, Dex 10, Con 13, Int 13, Wis 14, Cha 8. Умения: Ремесло или Знание (любое одно) +4, Высвобождение +8, Слух +7, Бесшумность +3, Поиск +8, Внимательность +11, Плавание +9. Навыки: Бдительность (Alertness), Повышенная Стойкость (Great Fortitude).

Среда: Воды с умеренным климатом. Организация: патруль (2-4 плюс 1 хлыст (whip) 3-го уровня); отделение (6-11 плюс 1или 3 хлыста 3-го уровня и 1 воин 8-го уровня); отряд (20-50 плюс 100% гражданских плюс 2 хлыста 3-го уровня плюс 2 воина 8-го уровня и 1 воин 10-го уровня); племя (40-400 плюс 1 хлыст 3-го уровня на 20 взрослых плюс 1 наставник (monitor) 4-го уровня плюс 4 воина 8-го уровня плюс 1 хлыст 10-го уровня и 2 воина 10-го уровня). Сокровище: стандартное. Продвижение (Advancement): по классу. Урегулирование Уровня: +3.

БОЙ: Тактика и вооружение куо-тоа очень сильно зависит от опытности и умений тех индивидуумов, с которыми столкнулись. Группа воинов куо-тоа обычно сражается в боевом порядке, метая во врага копья, прежде чем перейти в ближний бой.

Молния (Lightning Bolt, Su). Двое или больше клериков куо-тоа (называемых хлыстами) совместно могут генерировать молнию каждые 1d4 раунда. Чтобы бросить молнию, хлысты должны соединить руки вместе, но когда она создается им необходимо быть просто в пределах 30-ти футов друг от друга. Молния наносит 1d6 электрического урона за каждого хлыста, но успешный спасбросок Реакции (DC 13) уменьшает урон на половину.

Рогатина (Pincer Staff). Многие воины куо-тоа и все хлысты 7-го и выше уровня вооружены этим большим экзотическим оружием. Рогатина наносит 1d10 урона и считается ударным оружием. Критический удар удваивает повреждение на естественном броске 20. Это оружие имеет 10-ти футовую досягаемость и не может быть использовано против врагов в смежных клетках. Вооруженный рогатиной куо-тоа поражая оппонента, чей размер не менее малого (Small) и не более большого (Large), как свободное действие может начать попытку захвата без атаки по возможности по себе. Если куо-тоа выигрывает проверку захвата, его противник захвачен рогатиной. Каждый раунд, пока поддерживается захват, рогатина наносит 1d10 урона.

Липучесть (Adhesive, Ex). Куо-тоа используют свою маслянистую пленку и другие материалы на щиты, делая их поверхность такой же липкой, как липкая бумага для мух. Благодаря этому к щиту прилипает все, что прикасается, будь то это какой-то предмет или существо. Любой, кто проводит неуспешную атаку против куо-тоа должен сделать спасбросок Реакции (DC 14). В противном случае оружие атакующего прилипает к щиту и его необходимо оторвать, чтобы пользоваться им дальше. Существа, использующие естественное оружие автоматически оказываются в захвате, если прилипают. Куо-тоа требуется 1 час и специальные материалы стоимостью 20 gp на один щит, чтобы придать ему липучесть. Липучесть сохраняется в течение трех суток после ее нанесения или пока кто-нибудь или что-нибудь не поймается на щит. (В этом случае, липучий щит может сам оказаться капканом). Чтобы оторвать оружие или конечность от щита требуется проверка Силы (DC 20).

Амфибия (Amphibious, Ex). Несмотря на то, что куо-тоа дышат через жабры, они могут спокойно проводить много времени и на земле.   

Острое Зрение (Keen Sight, Ex). Куо-тоа обладают великолепным зрением благодаря своим двум независимо друг от друга фокусирующихся глазам. Их зрение настолько острое, что они могут заметить движущийся объект или существо, даже если оно невидимое или эфирное. Только остающиеся полностью неподвижными объекты и существа избегают их внимания.

Слепота на свету (Light Blindness, Ex). Внезапное подвергание яркому свету (типа солнечного света или заклинанию дневной свет) ослепляет куо-тоа на 1 раунд. В последующие раунды при таком освещении они плохо видят (dazzled, штраф –1 к броскам атаки, проверкам внимательности и поиска).

Скользкость (Slippery, Ex). Все куо-тоа выделяют маслянистую пленку, благодаря которой их труднее поймать в захват или в ловушку. Паутина, магическая или обычная не воздействует на куо-тоа, и они обычно могут намного проще выскользнуть из других форм ограничений.

Умения: Куо-тоа имеют +8 расовый бонус к проверкам Высвобождения и +4 расовый бонус к проверкам Внимательности и Поиска. Куо-тоа получает +8 расовый бонус к проверкам Плавания, независимо оттого, какое специфическое действие он предпринимает либо пытается избежать опасности. Он всегда может взять 10 на проверке Плавания, даже если он под угрозой или сбит с толку. Он может использовать действие «бег», когда плывет, принимая во внимание, что он плывет по прямой линии.

ОБЩЕСТВО КУО-ТОА 

Куо-тоа проживают в подземных общинах, хорошо снабженных водоемами для восстановления сил и размножения. Они как рыбы мечут икру. Свой молодняк они выращивают в специальных водоемах до тех пор, пока у них не разовьются способности амфибии (примерно через год после вылупления).

Благодаря усилиям хлыстов фактически все куо-тоа поклоняются богине Блибдулпулп (Blibdoolpoolp), к которой обращаются, как к Морской Матери. Каждая община куо-тоа имеет как минимум одну святыню Морской Матери. Большие общины с крупными храмами выступают в роли центров меньших поселений. Здесь также расположены центры межгрупповой торговли и политики. Практически все поселения куо-тоа открыты для дроу и их слуг, которые снабжают их полезными товарами и услугами. И это несмотря на то, что куо-тоа боятся и ненавидят дроу. Эта враждебность приводит к многочисленным мелким стычкам и частым похищением «людей» между обоими сообществами. 

ПЕРСОНАЖИ КУО-ТОА

Предпочтительный класс среди куо-тоа – вор. Большинство предводителей куо-тоа являются клириками/ворами или клириками (хлыстами). Клирики куо-тоа служат Блибдулпулп. Клирики куо-тоа имеют доступ к двум доменам из следующих: Разрушение, Зло, Вода. Также существуют среди куо-тоа и монахи, называемые наставниками (monitors).

ЛЮДОЯЩЕР (выдержка из Руководства Монстров)

Этот высокий гуманоид выглядит как помесь крепко сложенного человека и ящерицы. У него когти на руках, длинный хвост и зубастая пасть.

Людоящеры – примитивные рептелевидные гуманоиды, которые могут быть очень опасны если их спровоцировать. Будучи всеядными существами, людоящеры предпочитают мясо. Бытует популярное мнение, что людоящеры предпочитают плоть гуманоидов, но такие обвинения в адрес этого народа не обоснованы (хотя некоторые племена на самом деле съедают своих пленников и убивают врагов). Некоторые более прогрессивные племена строят хижины и используют различное оружие и доспехи. Лидеры этих племен могут иметь снаряжение украденное или купленное у других интеллектуальных существ. Людоящер обычно ростом от 6-ти до 7-ми футов. Их чешуя может быть зеленого, серого или коричневого цветов. Их хвост, благодаря которому они более устойчивы, достигает 3-4 футов. Людоящер может весить от 200 до 250-ти футов. Людоящеры разговаривают на Драконике.

Людоящер (Lizardfolk). CR 1; Size M (средний гуманоид (рептелевидный)); HD 2d8+2; hp 11 (ср.); Инициатива +0; Скорость – 30 футов.  AC = 15 (+5 естеств.) или 17 (+5 естеств +2 тяжелый деревянный щит), касательная – 10, неподготовленная 15 или 17. Базовая атака/Захват – +1/+2. Атака – когти +2 ближн. (1d4+1) или дубина +2 ближн. (1d6+1) или джавелин +1 дист. (1d6+1). Полная Атака – 2 когтей +2 ближн. (1d4+1) и укус +0 (1d4); или дубина +2 ближн. (1d6+1) и укус +0 (1d4); или джавелин +1 дист. (1d6+1). Пространство/досягаемость – 5/5. 
SA: –. SQ: задерживание дыхания. Мировоззрение – Н (обычно); Спасы: Стойкость +1, Рефлекс +3, Воля +0; Str 13, Dex 10, Con 13, Int 9, Wis 10, Cha 10. Умения: Баланс +4, Прыжки +5, Плавание +2. Навыки: Мультиатака (Multiattack).

Среда: Болота с умеренным климатом. Организация: группа (2-3); отряд (6-10 плюс 50% гражданских плюс 1 лидер 3-6 уровня); племя (30-60 плюс 2 лейтенанта 3-6 уровня плюс 1 вождь 4-10 уровня). Сокровище: 50% монет, 50% товара, 50% стандартных вещей. Продвижение (Advancement): по классу. Урегулирование Уровня: +1.

БОЙ: Людоящеры сражаются как неорганизованные дикари. Они предпочитают лобовую атаку и массированный натиск, иногда пытаясь оттеснить врагов в воду, людоящеры имеют преимущества. Если их превосходят численностью, либо вторглись на их территорию, людоящеры устанавливают ловушки, устраивают засады, организовывают налеты, срывая вражеские поставки. Продвинутые племена имеют более искушенную тактику, их ловушки более изощренней, а засады – опасней.

Задерживание Дыхания (Hold Breath). Людоящеры могут задерживать дыхание на число раундов равное их показателю конституции, умноженное на 4, прежде чем рискуют захлебнуться (смотри правила о потоплении в Книге Игрока, стандартно – конституция * 2).

Умения: Благодаря своим хвостам людоящеры получают +4 расовый бонус к проверкам Баланса, Прыжка и Плавания. В показатели умений, приведенных в блоке статистики, уже включены –2 штрафы к проверкам из-за тяжелого щита (-4 к плаванию).  

ОБЩЕСТВО ЛЮДОЯЩЕРОВ 

Людоящеры ведут патриархальный образ жизни. Самый сильный член племени управляет остальными. Шаманы дают советы, но редко сами становятся вождями. Выживание – самая главная задача людоящеров. Угрозы вымирания, голода далеко заводят людоящеров. Чтобы обеспечить продолжение существования они идут на все (даже на совершение продуманных отвратительнейших преступлений против других гуманоидов). Большинство племен живут в болотах, но около трети населения проживают в подводных, заполненных воздухом пещерах. Местные племена часто объединяются против опасных врагов (среди которых могут быть и враждебные племена людоящеров), временами они даже заключают союзы с локатта (locathahs). Иногда людоящеры служат более могущественным существам, таким как наги или драконы. В изолированной местности людоящеры выживают благодаря рыбной ловле, собирательству, не брезгуют они и копанием в помоях. Некоторые племена, проживающие рядом с другими гуманоидами, устраивают временами налеты ради пищи, добра и рабов. В логове людоящеров половина жителей - небоеспособное население. Людоящеры высиживают яйца, на 10 взрослых – обычно одно яйцо. Божество-покровитель людоящеров – Семуанья (Semuanya). Она покровительствует выживанию и размножению.

ЛЮДОЯЩЕРЫ, КАК ПЕРСОНАЖИ

Большинство лидеров людоящеров – варвары и друиды. Клерики людоящеров (шаманы) поклоняются Семуанье. Клерики людоящеров имеют доступ к двум из следующих доменов: Животные, Растения, Вода.

Персонажи людоящеров обладают следующими расовыми чертами:

- +2 Сила, +2 Конституция, -2 Интеллект

- средний размер

- базовая скорость людоящеров – 30 футов

- Расовый HD. Людоящер начинает с двумя уровнями гуманоида, что предоставляет ему 2d8 HD, базовый бонус атаки +1, и базовые спасброски: Стойкость +0, Реакция +3, Воля +0. 

- Расовые умения. Гуманоидные уровни людоящера дают ему очков умений равных 5 * (2 + модификатор интеллекта, минимум 1). Его классовые навыки – Баланс, Прыжки и Плавание. Людоящеры получают +4 расовый бонус к проверкам Баланса, Прыжка и Плавания.

- Расовые Навыки. Гуманоидные уровни людоящера дают ему один навык.

- Владение оружием и ношение доспехов. Людоящеры автоматически владеют простым оружием и щитами. 

- +5 естественный бонус к АС

- Естественное оружие. 2 когтя (1d4) и укус (1d4)  

- Специальные качества (SQ). Задерживание дыхания (смотри выше)

- Автоматические языки: Общий, Драконик. Бонусные языки: Акван, Гоблинский, Гноллий, Орочий.

- Предпочтительный класс: Друид

- Урегулирование уровня: +1

ИЛЛИТИД (выдержка из Руководства Монстров)

Это странное гуманоидное существом примерно такого же роста, что и человек. У него зеленовато-лиловая резиновая плоть, блестящая от слизи. Голова существа больше похожа на осьминога с четырьмя щупальцами. Еще более ужасный вид придает пара белых, без всяких зрачков, выпуклых глаз.    

Пожиратели мозга, также называемые иллитидами, коварные, бесчеловечные и могущественные существа. Они подавляют волю других, разрушая мысли врагов. Рот пожирателя мозга отвратителен, похожий на пасть миноги. Он постоянно выделяет маслянистую слизь, если не высасывает мозг у живой жертвы. Иллитиды - очень высокоинтеллектуальные, абсолютно злые, законченные садисты. Кроме того они заботятся только о своих интересах. Если события складываются не в его пользу, иллитид тотчас же сбежит, абсолютно не заботясь о судьбе своих компаньонов и слуг. Иллитид примерно такого же роста и веса, что и человек. Пожиратели мозга разговаривают на Подземном языке, но предпочитают общаться телепатически.

Иллитид (Mind Flayer). CR 8; Size M (средняя аберрация); HD 8d8+8; hp 44 (ср.); Инициатива +6; Скорость – 30 футов.  AC = 15 (+2 Dex +3 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 13. Базовая атака/Захват – +6/+7. Атака – щупальце +8 ближн. (1d4+1). Полная Атака – 4 щупальца +8 ближн. (1d4+1). Пространство/досягаемость – 5/5. 
SA: Ментальный взрыв, Псионика, Улучшенный Захват, Высасывание. SQ: Темновидение 60 футов, Сопротивляемость заклинаниям 25, телепатия 100 футов. Мировоззрение – ЗЗ (обычно); Спасы: Стойкость +3, Рефлекс +4, Воля +9; Str 12, Dex 14, Con 12, Int 19, Wis 17, Cha 17. Умения: Блеф +11, Концентрация +11, Дипломатия +7, Перевоплощение (Disguise) +3 (+5 действуя), Маскировка +10, Запугивание +9, Знание (любое) +12, Слух +11, Бесшумность +10, Проницательность +7, Внимательность +11. Навыки: Боевое Колдовство (Combat Casting), Улучшенная Инициатива, Ловкость с оружием (weapon finesse, щупальца).

Среда: Подземье. Организация: одиночки, пара, инквизиция (3-5), культ (3-5 плюс 6-10 гримлоков). Сокровище: двойной стандарт. Продвижение (Advancement): по классу. Урегулирование Уровня: +7.

БОЙ: Иллитиды предпочитают сражаться с расстояния, используя свои псионические способности, особенно ментальный взрыв. Если его вынуждают вступить в ближний бой, иллитид стегает врагов своими щупальцами, окружающими его рот.

Ментальный взрыв (Mind Blast, Sp). Эта псионическая атака представляет собой конус длиной 60 футов. Любой, попавший в этот конус, должен сделать успешный спасбросок Воли (DC 17) или стать оглушенным (stunned – бросает все, что держит в руках, не может ничего делать, получает –2 к АС и теряет бонусы ловкости к АС) на 3d4 раунда. Пожиратели мозга часто охотятся, используя эту способность. Ошеломив врага, они высасывают у них мозги. DC спасброска основана на Харизме существа. Эта способность эквивалентна заклинанию 4-го уровня.  

Псионика (Psionics, Sp). По желанию – очарование монстра (charm monster, DC 17), чтение мыслей (DC 15), левитация, перемещение по планам (Plane shift), внушение (suggestion, DС 16). Эффективный уровень заклинателя для этих целей – 8. DC спасброска основана на Харизме существа.

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность иллитид должен поразить маленькое, среднее или большое существо своими щупальцами. Затем он может начать, как свободное действие, проверку захвата без провоцирования атаки по возможности. Если он выигрывает проверку Захвата, то он устанавливает удержание (hold) и присоединяет щупальце к голове противника. Пожиратель разума может захватить огромное или больше по размеру существо, но только если он может добраться до головы врага. Если иллитид начинает свое действие с как минимум одним прикрепленным щупальцем, он может попытаться присоединить все оставшиеся щупальца с одной проверки захвата. Противник может вырваться при одной успешной проверке захвата или проверки Высвобождения (Escape Artist), но иллитид получает +2 бонус обстоятельств за каждое уже присоединенное щупальце на момент начала действия противника. 

Высасывание (Extract, Ex). Если пожиратель мозгов начинает свое действие со всеми четырьмя прикрепленными щупальцами и делает успешную проверку захвата, то он автоматически высасывает мозг противника, немедленно убивая это существо. Эта сила бесполезна против конструкций, элементалей, оозов, растений и нежити. Она не так фатальна для существ с несколькими головами, такими как эттины или гидры.

ИЛЛИТИД КОЛДУН

И хотя многие иллитиды обучаются как маги, добиваясь могущества в арканном искусстве через дисциплину и усердие, наиболее опасными иллитидами являются колдуны, чья магия инстинктивна.

Иллитид, колдун 9-го уровня (Mind Flayer, Sorcerer 9). CR 17; Size M (средняя аберрация); HD 8d8+24 плюс 9d4+27; hp 109 (ср.); Инициатива +8; Скорость – 30 футов.  AC = 24 (+4 Dex +3 естеств. +5 (мифриловая кольчужная рубашка +1) + 2 (кольцо защиты +2)), касательная – 16, неподготовленная 20. Базовая атака/Захват – +10/+10. Атака – щупальце +15 ближн. (1d4). Полная Атака – 4 щупальца +15 ближн. (1d4). Пространство/досягаемость – 5/5. 
SA: Ментальный взрыв, Псионика, Улучшенный Захват, Высасывание, Заклинания. SQ: Темновидение 60 футов, Сопротивляемость заклинаниям 34, телепатия 100 футов. Мировоззрение – ЗЗ (обычно); Спасы: Стойкость +8, Рефлекс +9, Воля +16; Str 10, Dex 18, Con 16, Int 18, Wis 18, Cha 24. Умения: Блеф +14, Концентрация +22, Ремесло (Алхимия) +13, Дипломатия +11, Перевоплощение (Disguise) +7 (+9 действуя), Маскировка +11, Запугивание +21, Знание (аркана) +20, Знание (планы) +15, Слух +13, Бесшумность +11, Определение Заклинаний +13, Внимательность +13, Выживание +4 (+6 на планах). Навыки: Бдительность (Alertness), Боевое Колдовство (Combat Casting), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Ловкость с оружием (weapon finesse, щупальца), Любимое оружие (Weapon focus, щупальца). 

Среда: Подземье. Организация: одиночки, инквизиция (1 плюс 2-4 иллитида), культ (2 плюс 2-4 иллитида плюс 6-10 гримлоков). Сокровище: двойной стандарт (включая кольцо защиты +2, мифриловая кольчужная рубашка +1, плащ Харизмы +2). Продвижение (Advancement): по классу. Урегулирование Уровня: +7.

БОЙ: DC спасбросков у колдуна иллитида увеличена из-за более высокого показателя харизмы и составляют: ментальный взрыв – 21, очарование монстра – 21, чтение мыслей – 19, внушение – 20. Колдуны иллитиды используют свои заклинания чтобы защитить себя от нападений (высшая невидимость, каменная кожа, сопротивление энергии, магический доспех) и увеличить свою эффективность в бою (ускорение, видеть невидимое) и только потом для поддержки своих основных атак магическими средствами (луч истощения, внушение, прикосновение идиотизма).

Типичные известные заклинания колдуна (6/8/8/8/5). DC спасброска – 17 + уровень заклинания. 10% шанс провала арканного заклинания. 0 – Арканная Метка (Arcane Mark), Оцепенение (Daze), Обнаружение Магии, Повреждение Нежити (Disrupt Undead), Вспышка (Flare), Призрачный Звук (Ghost Sound), Свет, Чтение Магии. 1 – Леденящее прикосновение (Chill Touch), Магический доспех, Магическая Стрела, Луч слабости (Ray of enfeeblement), Электрошок (Shocking Grasp). 2 – Малый Образ (Minor Image), Сопротивляемость Энергии (Resist Energy), Видеть невидимое, Прикосновение идиотизма (Touch of Idiocy). 3 – Полет, Ускорение (Haste), Луч истощения (Ray of exhaustion). 4 – Усиленная невидимость (greater invisibility), Каменная кожа (Stoneskin).

ОБЩЕСТВО ИЛЛИТИДОВ

Иллитиды проживают в подземных городах. Численность иллитидов в них от 200 до 2,000 плюс как минимум по два раба на каждого иллитида. Рабы подчиняются своим хозяевам без вопросов. Центром общины является старейший мозг, резервуар с соленой мозговой жидкостью, в которой содержатся мозги умерших иллитидов общины. И хотя они постоянно конкурируют за власть, иллитиды часто работают сообща. Маленькие группы этих существ называются инквизицией. Они часто работают над поиском темных и ужасных секретов. По многим параметрам инквизиция иллитидов не сильно отличается от партии искателей приключений, где каждый член объединяет свои собственные умения, навыки и знания для всей группы. Когда задача слишком велика для инквизиции иллитиды формируют культ для такой цели. Двое иллитидов возглавляют группу, каждый из них прилагает все усилия за верховенство в группе.

ИЛЛИТИДЫ КАК ПЕРСОНАЖИ

Большинство иллитидов с классовыми уровнями являются магами и колдунами. Персонажи иллитиды обладают следующими расовыми чертами:

- +2 сила, +4 ловкость, +2 конституция, +8 интеллект, +6 мудрость, +6 харизма.

- базовая скорость иллитидов – 30 футов

- темновидение 60 футов

- Расовый HD. Иллитид начинает с 8-ью уровнями аберрации, что предоставляет ему 8d8 HD, базовый бонус атаки +6, и базовые спасброски: Стойкость +2, Реакция +2, Воля +6. 

- Расовые умения. Аберрационные уровни иллитида дают ему очков умений равных 11 * (2 + модификатор интеллекта). Его классовые навыки – Блеф, Концентрация, Маскировка, Запугивание, Знание (любое), Слух, Бесшумность, Внимательность. 

- Расовые Навыки. Аберрационные уровни иллитида дают ему три навыка.

- +3 естественный бонус к АС

- Естественное оружие. 4 щупальца (1d4).   

- Специальные атаки: (смотри выше): Ментальный взрыв, Псионика, Улучшенный Захват, Высасывание

- Специальные качества (смотри выше). Сопротивляемость заклинаниям (25 + классовые уровни), телепатия 100 футов

- Автоматические языки: Общий, Подземный. Бонусные языки: Адский (Abyssal), Акван, Драконик, Дварфийский, Эльфийский, Гномий, Инферно, Терран.

- Предпочтительный класс: Маг

- Урегулирование уровня: +7

ТАКТИКА. РАУНД ЗА РАУНДОМ

Иллитид более эффективен, когда действует с расстояния, используя свои заклинательноподобные возможности с дистанции. 

Перед боем: Используется чтение мыслей для поиска врагов и определение потенциальной угрозы. (Высокоинтеллектуальные существа считаются более опасными; существа с низким интеллектом – потенциальные заложники и пища). 

1 раунд: Ментальный взрыв.

2 раунд: Если большинство партии ошеломлено, то на оставшихся врагов используется очарование монстров. Если большинство партии не ошеломлено, то поддерживается дистанция и снова используется ментальный взрыв.

3 раунд: Если неошеломленными осталось около двух врагов, то отдается приказ очарованному врагу защищать себя. Захват ошеломленного врага щупальцами. Если большинство партии по-прежнему осталось неошеломленными, то бежит, используя левитацию. По необходимости – перемещение по планам.

4 раунд: Если находится в лучшем положении, то начинает есть мозги. Зачарованные персонажи используются для охраны. Если положение шаткое, используется перемещение по планам, возможно с захваченным врагом.

Иллитиды часто выступают в роли «босса монстров». Если он имеет помощников, то он изменяет свою тактику, приспосабливая ее под ситуацию.

Перед боем: Отдается приказ помощникам напасть на врагов с одной стороны поля боя. Используется левитация и укрытия, чтобы оставаться в безопасности, желательно не попадаясь явно врагу на глаза.

1 раунд: при помощи телепатии ментально отдаются приказы помощникам занимать оптимальную позицию. Если предоставляется благоприятный случай, то ментальный взрыв по врагам (по возможности, не затрагивая помощников, но это все – просто расходный материал). Если поле боя чересчур перенасыщено, используется очарование монстра и внушение, чтобы посеять замешательство в рядах врагов. 

2 раунд: Определение вражеского заклинателя и телепатический приказ помощникам напасть на него, не взирая ни на что. Фокусирование заклинательноподобных способностей на меньших по силе врагов.   

3 раунд: Приказ очарованным врагам покориться (телепатически). Захват их. Оставить помощников заниматься неочарованными, неошеломленными противниками.

4 раунд: Есть мозги. 

МОРРГ (MOHRG, выдержка из Руководства Монстров)
Эта тварь выглядит как костлявый труп, почти скелет. Его грудная клетка заполнена мерзкими, извивающимися потрохами. Язык твари наиболее заслуживает внимания – длинный, хрящевидный и с когтями. 

Моррги – анимированные трупы серийных убийц или подобных злодеев, умерших  не искупившими свои преступления. Всепоглощающая ненависть ко всем живым сжигает их. Благодаря ей они и продлевают свою «жизнь». Большинство морргов 5-6 футов высотой и весят около 120-ти футов.

МОРРГ (MOHRG). CR 8. Size M (Средняя нежить). HD: 14d12 (91 hp). Инициатива: +9. Скорость: 30 футов. AC: 23 (+4 ловкость + 9 естественная), касательная – 14, неподготовленная – 19. Базовая атака/ Захват: +7/+12. Атака: Удар +12 ближн. (1d6+7) или язык +12 ближн. касательная (парализация). Полная атака: Удар +12 ближн. (1d6+7) и язык +12 ближн. касательная (парализация). Пространство/досягаемость – 5/5. 

Специальные атаки (SA): Улучшенный захват, парализующее прикосновение, Создание Порождений. Специальные свойства (SQ): Темновидение 60 футов, черты нежити. Спасброски: Стойкость +4, Реакция +10, Воля +9. Характеристики: Сила 21, Ловкость 19, Конституция –, Интеллект 11, Мудрость 10, Харизма 10. Умения: Лазание +13, Маскировка (Hide) +21, Слух +11, Бесшумность +21, Внимательность +15, Плавание +9. Навыки: Бдительность (Alertness), Уклонение (Dodge), Улучшенная Инициатива, Повышенная Реакция (Lightning Reflexes), Подвижность (Mobility).

Среда: Любая. Организация: одиночки, группа (2-4) или банда (2-4 плюс 5-10 зомби). Сокровище: нет. Мировоззрение: всегда хаотично злое. Продвижение (Advancement): 15-21 HD (Средний), 22-28 HD (большой). Урегулирование Уровня: -. 

БОЙ: Подобно зомби морги бьют своих врагов кулаками. Они часто застают противника врасплох, поскольку движутся намного быстрее зомби. 

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность моррг должен попасть по жертве своего или меньшего размера своим ударом. Затем без провоцирования атаки по возможности, он может сделать проверку захвата, как свободное действие. 

Парализующее прикосновение (Paralyzing Touch, Su). В бою моррг может хлестнуть противника своим языком. Если атака прошла успешно, то противник должен сделать спасбросок Стойкости (DC 17) или стать парализованным на 1d4 минуты. Спасбросок основан на показателе харизмы.

Create Spawn (Создание Порождений, Su). Существо, убитое морргом через 1d4 дня поднимается как зомби под контролем моррга. Оно теряет все свои способности, которыми обладало при жизни. 

САЛАМАНДРА (выдержка из Руководства Монстров) 

Это существо имеет торс гуманоида и ястребиное лицо. Ниже пояса у него змеевидное тело, покрытое красными и черными чешуйками. Пламенный гребень проходит по его позвоночнику, рукам и голове.  

Элементальный план огня – дом для многих странных существ, в том числе и для легионов зловещих саламандр. Эти змеевидные существа проживают в металлических городах, пышущих сверхъестественной жарой. Саламандры эгоистичны и жестоки, они получают удовольствие терзая других. Их редко можно встретить без своих раскаленных металлических копий, хотя временами они и носят другое оружие. Когда их призывают на Материальный План, саламандры часто оказывают помощь кузницам. Их способность работать с металлом, оставаясь в огне, делает их одними из самых лучших кузнецов по металлу, когда-либо известных. Саламандры воспроизводят потомство бесполым путем. Каждые десять лет саламандры откладывают личинку, выращивая ее в огненной яме до тех пор, пока та не достигнет зрелости. Огнеродственные и средние саламандры обычно на самом деле происходят от разных видов саламандр. Знатные саламандры поднимаются из рядов средних. Саламандры разговаривают на Игнане (Ignan). Некоторые средние саламандры и все знатные кроме того, разговаривают еще и на Общем.

Огнеродственная саламандра (Flamebrother Salamander). CR 3; Size S (малый аутсайдер (экстрапланар, огонь)); HD 4d8+8; hp 26 (ср.); Инициатива +1; Скорость – 20 футов.  AC = 19 (+1 размер +1 Dex +7 естеств.), касательная – 12, неподготовленная 18. Базовая атака/Захват – +4/+1. Атака – Копье +6 ближн. (1d6+1/*3 плюс 1d6 огненного урона). Полная Атака – Копье +6 ближн. (1d6+1/*3 плюс 1d6 огненного урона) и удар хвостом +4 (1d4 плюс 1d6 огненного урона). Пространство/досягаемость – 5/5. 

SA: Сжимание (1d4 плюс 1d6 огненного урона), Жар, улучшенный захват. SQ: Темновидение 60 футов, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Мировоззрение – любое злое (обычно); Спасы: Стойкость +6, Рефлекс +5, Воля +6; Str 12, Dex 13, Con 14, Int 14, Wis 15, Cha 13. Умения: Ремесло (кузнец (blacksmith)) +8, Маскировка +12, Слух +11, Бесшумность +6, Внимательность +11. Навыки: Бдительность (Alertness), Мультиатака (Multiattack).
Среда: Элементальный план огня. Организация: одиночки, пара или группа (3-5). Сокровище: стандартное (только то, которое не горит). Продвижение (Advancement): 4-6 HD (Малый). Урегулирование Уровня: +4.

Средняя саламандра (Average Salamander). CR 6; Size M (средний аутсайдер (экстрапланар, огонь)); HD 9d8+18; hp 58 (ср.); Инициатива +1; Скорость – 20 футов.  AC = 18 (+1 Dex +7 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 17. Базовая атака/Захват – +9/+11. Атака – Копье +11 ближн. (1d8+3/*3 плюс 1d6 огненного урона). Полная Атака – Копье +11/+6 ближн. (1d8+3/*3 плюс 1d6 огненного урона) и удар хвостом +9 (2d6+1 плюс 1d6 огненного урона). Пространство/досягаемость – 5/5 (10 футов хвостом). 

SA: Сжимание (2d6+1 плюс 1d6 огненного урона), Жар, улучшенный захват. SQ: Сопротивляемость урону 10/магия, Темновидение 60 футов, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Мировоззрение – любое злое (обычно); Спасы: Стойкость +8, Рефлекс +7, Воля +8; Str 14, Dex 13, Con 14, Int 14, Wis 15, Cha 13. Умения: Блеф +11, Ремесло (кузнец (blacksmith)) +19, Дипломатия +3, Перевоплощение +1 (+3 действуя), Маскировка +11, Запугивание +3, Слух +8, Бесшумность +11, Поиск +12, Внимательность +8. Навыки: Бдительность (Alertness), Мультиатака (Multiattack), Могучий Удар (Power Attack).

Среда: Элементальный план огня. Организация: одиночки, пара или группа (3-5). Сокровище: стандартное (только то, которое не горит). Продвижение (Advancement): 8-14 HD (Средний). Урегулирование Уровня: +5. 

Знатная саламандра (Noble Salamander). CR 10; Size L (большой аутсайдер (экстрапланар, огонь)); HD 15d8+45; hp 112 (ср.); Инициатива +1; Скорость – 20 футов.  AC = 18 (-1 размер +1 Dex +8 естеств.), касательная – 10, неподготовленная 17. Базовая атака/Захват – +15/+25. Атака – +3 длинное копье (+3 longspear) +23 ближн. (1d8+9/*3 плюс 1d8 огненного урона). Полная Атака – +3 длинное копье (+3 longspear) +23/+18/+13 ближн. (1d8+9/*3 плюс 1d8 огненного урона) и удар хвостом +18 (2d8+3 плюс 1d8 огненного урона). Пространство/досягаемость – 10/10 (20 футов хвостом или длинным копьем). 

SA: Сжимание (2d8+3 плюс 1d8 огненного урона), Жар, улучшенный захват, заклинательноподобные способности. SQ: Сопротивляемость урону 15/магия, Темновидение 60 футов, иммунитет к огню, уязвимость к холоду. Мировоззрение – любое злое (обычно); Спасы: Стойкость +12, Рефлекс +10, Воля +11; Str 22, Dex 13, Con 16, Int 16, Wis 15, Cha 15. Умения: Блеф +19, Ремесло (кузнец (blacksmith)) +25, Дипломатия +4, Маскировка +15, Запугивание +4, Слух +13, Бесшумность +17, Внимательность +13. Навыки: Бдительность (Alertness), Рассечение (Cleave), Улучшенное Рассечение (Great Cleave), Мультиатака (Multiattack), Могучий Удар (Power Attack), Концентрация на умении (Ремесло (кузнец)).

Среда: Элементальный план огня. Организация: одиночки, пара или партия знати (9-14). Сокровище: двойное стандартное (только то, которое не горит) и +3 длинное копье. Продвижение (Advancement): 16-21 HD (Большой), 22-45 HD (Огромный). Урегулирование Уровня:  – 

Саламандры используют металлические копья раскаляя их докрасна о свои собственные тела, подобные печам. Кровожадные, с садистскими наклонностями они атакуют сразу же. Первой целью они предпочитают выбирать тех, кто кажется сильнее, оставляя слабых врагов для медленных, агонизирующих мучений. Если саламандра имеет сопротивляемость урону, то ее естественное оружие угрожает как магическое оружие в плане преодоления сопротивляемости урону.

Сжимание (Constrict, Ex). При успешной проверке захвата саламандра автоматически наносит урон от удара хвостом (включая повреждение огнем). Знатная саламандра может сжимать нескольких существ одновременно, при условии что они как минимум на два размера меньше ее.

Жар (Heat, Ex). Саламандра вырабатывает такую высокую температуру, что даже просто прикосновение наносит дополнительный урон от огня. Металлическое оружие саламандр также имеет высокую температуру. 

Улучшенный Захват (Improved Grab, Ex). Чтобы использовать эту способность саламандра должна поразить существо, чей размер не больше ее на одну категорию, ударом своего хвоста. Затем, как свободное действие, она может начать захват без провоцирования атаки по возможности. Если он выигрывает проверку Захвата, то устанавливает удержание (hold) и может сжать жертву.

Заклинательноподобные свойства (Spell-Like Ability): Только знатные саламандры. 3 раза в день – Огненные Руки (Burning Hands, DC 13), огненный шар (fireball, Dc 15), пылающая сфера (flaming sphere, DC 14), стена огня (wall of fire, DC 16). 1 раз в день – Рассеяние Магии (Dispel Magic), Призыв Монстров VII (Огромный огненный элементаль). Уровень заклинателя – 15. Сложность спасбросков основана на показателе Харизмы.

Умения: Саламандры получают +4 расовый бонус к проверкам Ремесла (кузнец (blacksmith)).

Навыки: Саламандры имеют навык Мультиатака, несмотря на то, что даже не имеют требуемых три естественных оружия.

ОБЩЕСТВО САЛАМАНДР

Огнеродственные саламандры, самые мелкие из саламандр, - первобытные, варварские племена. Часто более искушенные саламандры оказывают давление на эти примитивные цивилизации, используя их для своих маленьких семей. Знать саламандр считает для себя обязательным путешествие по планам, во время которых постигают тайны дальнейшего могущества. Набравшись опыта, эти искушенные существа в конечном счете возвращаются к главе своего рода и воздвигают могущественные королевства. В смешанном обществе статус определяется размером и могуществом. Огнеродственные саламандры – самый низший класс и передовая линия армий саламандр. Средние саламандры – средний класс и основная воинская сила, тогда как знатные саламандры – их командиры. Нация саламандр делает все возможное, чтобы воспротивиться могущественным элементальным лордам своего плана. Они с презрением относятся к асурам (azer), ифритам и другим обитателям своего плана. Саламандры часто терпят поражение и порабощаются другими огненными повелителями или же вступают в ряды элементальных армий.

ПЕРСОНАЖИ САЛАМАНДРЫ

Огненородственные саламандры не имеют предпочтительного класса. Иногда они становятся воителями или адептами. Средние и знатные саламандры могут быть клериками, колдунами или воинами (их предпочтительный класс).

ТРОЛЛЬ (выдержка из Руководства Монстров) 

Это большое двуногое существо почти в полтора раза выше человека, но сильно худое. Ноги оканчиваются большими трехпалыми ступнями, руки – мощными, широкими кистями с острыми когтями. У него резиноподобная шкура, липкие жирные волосы, которые кажутся самопроизвольно колышутся от внутренней энергии твари.  

Тролли – отталкивающие плотоядные существа, которых можно обнаружить в любых климатических условиях, от арктических пустошей до тропических джунглей. Большинство существ избегают этих тварей, не знающих страха и непрерывно нападающих, когда голодны. Тролли очень прожорливы, пожирая все от червей до медведей и гуманоидов. Они часто устраивают свои логова около поселений и охотятся на их обитателей, пока не сожрут последнего. Тролли ходят вертикально, но постоянно сгорбившись, выставив вперед плечи. У них скачкообразная походка, когда они бегут их руки свисают и волочатся по земле. И хотя они кажутся всем неуклюжими, тролли очень проворные существа. Типичный взрослый тролль 9 футов ростом и весит 500 фунтов. Женщины чуть крупнее мужчин. Резиноподобная шкура тролля болотно-зеленого, пятнисто-зеленого, серого или грязно-серого цвета. Волосы обычно зеленовато-черные или ржаво-серые. Тролли разговаривают на языке гигантов.

Тролль (Troll). CR 5; Size L (большой гигант); HD 6d8+36; hp 63 (ср.); Инициатива +2; Скорость – 30 футов.  AC = 16 (-1 размер +2 Dex +5 естеств.), касательная – 11, неподготовленная 14. Базовая атака/Захват – +4/+14. Атака – когти +9 ближн. (1d6+6). Полная Атака – 2 когтей +9 ближн. (1d6+6) и укус +4 (1d6+3). Пространство/досягаемость – 10/10. 

SA: Разрывание (2d6+9). SQ: Темновидение 90 футов, зрение при низкой освещенности, регенерация 5, нюх. Мировоззрение – ХЗ (обычно); Спасы: Стойкость +11, Рефлекс +4, Воля +3; Str 23, Dex 14, Con 23, Int 6, Wis 9, Cha 6. Умения: Слух +5, Внимательность +6. Навыки: Бдительность (Alertness), Железная воля (Iron Will), Выслеживание (Track).

Среда: Холодные горы (скраг – холодная вода). Организация: одиночки или группа (2-4). Сокровище: стандартное. Продвижение (Advancement): по классу. Урегулирование Уровня: +5.

БОЙ. Тролли не знают страха смерти. Они без размышлений бросаются в драку, с дикой яростью молотя ближайших врагов. Даже если им приходится противостоять огню, они пытаются обойти пламя и атаковать.

Разрывание (Rend, Ex). Если тролль поражает противника обоими когтями, он рвет его тело на части. Такая атака автоматически наносит дополнительные 2d6+9 урона.

Регенерация (Regeneration, Ex). Огонь и кислота наносят троллю обычные повреждения. Если тролль теряет конечность или часть тела, утерянная часть отрастает заново за 3d6 минут. Тролль может присоединить отрезанный кусок тела к обрубку и она сразу же прирастет на место. 

СКРАГ (SCRAG)

Эти родственники троллей имеют водный подтип. Они обитают в любом водном пространстве любого климата. Их базовая наземная скорость 20 футов, скорость плавания – 40 футов. Обнаружить их можно только в водной среде. Скраги регенерируют только если полностью погружены в воду.

ТРОЛЛЬ-ОХОТНИК

Некоторые тролли, более сообразительные чем основная масса, не удовлетворены простым пожиранием цивилизованных существ. Они становятся безжалостными, искушенными охотниками. Эти тролли-охотники – зловещие рейнджеры, которые сосредотачиваются на убийстве и пожирании гуманоидных жертв.

Тролль-охотник, рейнджер 6-го уровня (Troll-Hunter). CR 11; Size L (большой гигант); HD 6d8+6d8+72; hp 130 (ср.); Инициатива +1; Скорость – 30 футов.  AC = 21 (-1 размер +1 Dex +6 естеств. +5 (кольчужная рубашка +1)), касательная – 10, неподготовленная 20. Базовая атака/Захват – +10/+21. Атака – когти +16 ближн. (1d6+7) или +1 боевой топор +17 ближн. (2d6+8/*3) или джавелин +10 дист. (1d8+7). Полная Атака – 2 когтей +16 ближн. (1d6+7) и укус +11 (1d6+3) или +1 боевой топор +17/+12 и коготь +12 ближн. (1d6+7) и укус +11 (1d6+3) или джавелин +10 дист. (1d8+7). Пространство/досягаемость – 10/10. 

SA: Разрывание (2d6+10), заклинания. SQ: Темновидение 90 футов, избранный враг – эльф (+4), избранный враг – человек (+2), зрение при низкой освещенности, регенерация 5, нюх, эмпатия к диким животным. Мировоззрение – ХЗ (обычно); Спасы: Стойкость +16, Рефлекс +8, Воля +8; Str 25, Dex 12, Con 22, Int 10, Wis 15, Cha 10. Умения: Знание (природа) +6, Знание (подземелий) +6, Слух +13, Бесшумность +9, Поиск +6, Внимательность +13, Выживание +11. Навыки: Бдительность (Alertness), Рассечение (Cleave), Выносливость (Endurance), Улучшенный Естественный Доспех (Improved Natural Armour), Улучшенный бой двумя руками (Improved Two-Weapon Fighting), Железная воля (Iron Will), Могучий Удар (Power Attack), Выслеживание (Track), Бой двумя руками (Two-Weapon Fighting).

Среда: Холодные горы. Организация: одиночки. Сокровище: стандартное. Продвижение (Advancement): – . Урегулирование Уровня: +5.

Тролль-охотник при выслеживании своих избранных врагов полностью полагается на нюх. Обычно он предпочитает охотиться в темноте. Тролль-охотник использует ограниченный репертуар заклинаний, выбирая в основном заклинания для защиты себя и обездвижевания врагов. 

Типично подготовленные заклинания рейнджера (2; DC спасброска – 12 + уровень заклинания): 1 – опутывание (entangle), сопротивляемость энергии (resist energy).

ТРОЛЛИ КАК ПЕРСОНАЖИ.

Персонажи тролли обладают следующими расовыми чертами:

- +12 сила, +4 ловкость, +12 конституция, -4 интеллект (минимум 3), -2 мудрость, -4 харизма.

- большой размер (L), -1 штраф к АС, -4 штраф к проверкам Маскировки, +4 бонус к проверкам захвата, поднятие и переноска тяжестей в два раза больше, чем у существ Среднего размера.

- пространство/досягаемость 10/10 футов

- базовая скорость тролля – 30 футов

- темновидение 90 футов и зрение при низкой освещенности

- Расовый HD. Тролль начинает с 6-ти уровней гиганта, что предоставляет ему 6d8 HD, базовый бонус атаки +4, и базовые спасброски: Стойкость +5, Реакция +2, Воля +2. 

- Расовые умения. Гигантские уровни тролля дают ему очков умений равных 9 * (2 + модификатор интеллекта, минимум 1). Его классовые навыки – Слух, Внимательность.

- Расовые Навыки. Уровни гиганта дают троллю три навыка.

- +5 естественный бонус к АС

- Естественное оружие. Когти (1d6) и укус (1d6).   

- Специальные атаки: (смотри выше): Разрывание (урон – 2d6 + 1½ модификатора Силы).

- Специальные качества (смотри выше). Регенерация 5, нюх.

- Автоматические языки: Гигантский. Бонусные языки: Общий, Орочий.

- Предпочтительный класс: Воин

- Урегулирование уровня: +5

ПОДЗЕМЬЕ СОДЕРЖИТ МНОГО СЕКРЕТОВ

Серия землетрясений и извержений всколыхнула обычно безмятежную землю. Странные существа были замечены во тьме ночи. Это посеяло страх среди взбудораженного сельского населения. Истории о потерянной расе, которая когда-то воевала с дроу, выплыли на поверхность. Только самые отважные искатели приключений решатся опуститься в мрачную темноту. 

Глубинный Горизонт – автономное приключение для D&D, разработанное для персонажей 13-го уровня. Им предстоит обнаружить и если получится сохранить давно забытую цивилизацию.

Модуль был переработан под D&D – 3,5. Некоторые значения хитов, умений и прочих цифровых характеристик были изменены под соответствующие правила. Также для удобства мастера добавлено Приложение 4, отсутствующее в оригинальном издании. При переводе старался придерживаться официального словаря терминов и заклинаний, выложенного на сайте «Ролемансер». 

С наилучшими пожеланиями, GEP. 
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