                                          Маньяк. 

Приключения: представители этого класса отправляются в приключения, потому что им трудно оставаться на одном месте.  

Характеристики: Сила – помогает уничтожить врагов, ловкость – помогает удержать друзей, харизма – помогает запугать и тех и других. 

Мировоззрение: Хаос навечно поселился в головах маньяков. 

Религия: Хаос - это единственная сила достойная поклонения для Маньяка. Однако боги хаоса с их амбициями не всегда тот выбор, который прельщает Маньяков, они слишком независимы.

Происхождение: любого может коснуться пламя Хаоса, в любом может зажечься огонь свободы и любой идущий против всех может получить силу Хаоса.
Расы: Обычно маньяки являются людьми, но это могут быть орки с их неудержимой яростью или гномы любители иллюзий и мелких проказ (перерастающих в крупные проблемы), полуэльфы вечно раздираемые внутренними противоречиями и большинство диких гуманоидов. 
Взаимоотношение с Другими Классами: представителям других классов обычно трудно сотрудничать с неуправляемыми Маньяками, но если их правильно мотивировать, то можно получить грозного союзника. Самим Маньякам в основном неважно кто рядом с ними, лишь бы не мешали.   

ИГРОВАЯ ИНФОРМАЦИЯ

У маньяка следующие игровые показатели.

Характеристики: сила и харизма две основные характеристики. Однако и остальные характеристики важны для маньяка.
Мировоззрение: Любое хаотичное.

Кубик Хитов: d10.

Классовые Умения

Классовые умения Маньяка (и ключевая характеристика для каждого умения) – Запугивание (Хр), Балансирование (Лов), Блеф (Хр), Лазание (Сл), Ремесло (Инт), Прыжки (Сл), Тонкий Слух (Мд), Профессия (Мд), Плавание (Сл), Акробатика (Лов), Описания умений см. в Главе 4: Умения.

Очки умений на 1-м Уровне: (2 + модификатор Инт) x 4.

Очки умений на каждом новом уровне: 2 + модификатор Инт.

Особенности Класса:

Все нижеизложенное - особенности класса.

Владение Оружием и Ношение Доспехов: Маньяк умеет обращаться со всем простым и воинским оружием, с легкой и средней броней, а так же со щитами (кроме башенного).

Ужасное присутствие: эта способность срабатывает когда Маньяк стремительно атакует, наносит критическое повреждение или убивает кого-нибудь. Когда способность срабатывает, все враги в радиусе 30 футов должны сделать спасбросок на волю, УС 10 + половина уровня + модификатор Харизмы. Если окружающие проваливают спасбросок, то: на 1-ом уровне ошеломлены на 3 раунда, на  10-ом парализованы на 10 раундов и на 20-ом убиты. Если спасбросок не провален, то: на первом уровне без вреда, на 10-ом ошеломление на 3 раунда и на 20-ом паралич на 10 раундов.

Взрыв хаоса: с каждым приобретением этой способности Маньяк становится всё ближе и ближе к хаосу, меняясь физически и ментально. Получая эту способность Маньяк случайно (д6) выбирает две характеристики прибавляя к одной от 2 до10, и отнимая половину (округлено вверх) от другой.
Длань чумы: любое оружие используемое Маньяком заражает однажды выбранной болезнью, без инкубационного периода.
Рассечение, великое рассечение: как навык.
Ядовитая тварь: любое оружие используемое Маньяком поражает однажды выбранным ядом (включая безоружный бой).
Волны хаоса: способность действует как заклинание хаотические команды в радиусе 60 футов, количество раундов равное 3 + модификатор Харизмы один раз в день.
Оружие хаоса: любое оружие используемое Маньяком становится хаотичным, для преодоления сокращения повреждений, а также наносит дополнительный урон 1д6 огнём, холодом, молнией, кислотой, звуком или магией. Определяется случайно броском д6 при каждом ударе.

Авторитет: вероятность того, что любое хаотичное существо сперва начнёт с вами разговор, а потом попытается вас убить равна 50% + 1% за уровень.

Псих: хаос еще больше укореняется в голове Маньяка. Он получает +4 бонус к спасброскам против чар. Если Маньяк не проваливает спасбросок, то заклинатель накладывавший на него чары остаётся в замешательстве на 3 раунда.

Проклятый: на Маньяков не действуют проклятия, и три раза в день они могут наложить великое проклятие. УС равен 10 + половина уровня + модификатор Харизмы.
Врата: раз в неделю Маньяк может открыть врата хаосу. Эта способность повторяет одноимённое заклинание. Только как заклинание хаоса.

Единение: Маньяк получает шаблон полудемона.
	Уровень
	Бонус Атаки
	Cт.
	Реак.
	Воля
	Особенности класса

	1
	+1
	+2
	 +0 
	 +0
	Ужасное присутствие, взрыв хаоса.

	2
	+2 
	+3 
	 +0 
	 +0 
	Длань чумы.

	3
	+3 
	+3 
	 +1
	 +1 
	

	4
	+4 
	+4 
	 +1
	 +1
	Рассечение, великое рассечение.

	5
	+5 
	+4 
	 +2
	 +1 
	Ядовитая тварь.

	6
	+6 / + 1
	+5 
	 +2
	 +2
	Взрыв  хаоса.

	7
	+7 / + 2 
	+5 
	 +3
	 +2
	

	8
	+8 / + 3 
	+6 
	 +3
	 +2 
	Волны хаоса.

	9
	+9 / + 4 
	+6 
	 +4
	 +6 
	

	10
	+10 / +5 
	+7 
	 +4
	 +3
	Ужасное присутствие.

	11
	+11 / + 6 / + 1 
	+7 
	 +5
	 +3 
	

	12
	+12 / + 7 / + 2 
	+8 
	 +5
	 +3
	Оружие хаоса, взрыв хаоса.

	13
	+13 / + 8 / + 3 
	+8 
	 +6
	 +4 
	

	14
	+14 / + 9 / + 4 
	+9 
	 +6 
	 +4 
	Авторитет.

	15
	+15 / +10 / + 5 
	+9 
	 +7
	 +4
	

	16
	+16 / +11 / +6 / +1 
	+10 
	 +7
	 +5 
	

	17
	+17 / +12 / +7 / +2 
	+10 
	 +8 
	 +5 
	Псих.

	18
	+18 / +13 / +8 / +3 
	+11 
	 +8
	 +5 
	Проклятый,  взрыв хаоса.

	19
	+19 / +14 / +9 / +4 
	+11 
	 +9
	 +6
	Врата. 

	20
	+20 / +15 / +10 /+5
	+12 
	 +9 
	 +6 
	Ужасное присутствие, единение.


                                                          Тёмный.

Тёмные рождаются только ночью. Ночь, темнота и тьма при рождении Тёмного даруют ему часть своей силы, навсегда определяя жизненный путь существа. Тёмные  не ненавидят солнце и свет, просто предпочитают им тьму и ночь. 


Приключения: Причины, по которым Тёмные отправляются в путешествия такие же разные, как и сами Тёмные. Но Тёмный тихо и мирно пасущий стадо овец или  возделывающий поле очень большая редкость.


Мировоззрение: Из-за силы полученной при рождении они становятся очень замкнутыми и нелюдимыми. Они видят своё превосходство над другими и понимают, что могут взять, то, что захотят. 


Религии: Боги  ночи, темноты и тьмы естественный выбор при поиске своего божества.


Происхождение: Тёмные рождаются очень редко, поэтому мало общаются друг с другом. Но если случай сводит их вместе, то они чаще соединяют свои усилия, чем становятся противниками.


Расы: Зачастую Тёмные это гуманоиды или чудовищные гуманоиды, но бывают и гиганты, мутанты или пришельцы. Тёмным никогда не может стать нежить или конструктор, потому что они не рождаются. Но есть исключение – вампиры.


Взаимоотношение с Другими Классами: Тёмные сильны, быстры и выносливы, а также обладают многими уникальными способностями, которые могут пригодиться в любой партии. Однако сами Тёмные лучше всего чувствуют себя в компании колдунов, также имеющих силу с рождения, но при этом признают помощь других представителей классов с их уникальными способностями.

Игровая информация

Тёмные  имеют следующие игровые параметры:


Характеристики: Сила самая важная характеристика для Тёмного. Также важны ловкость и харизма. 


Мировоззрение: Любое не доброе.


Кость Хитов: d8. 

Классовые Умения: 

Классовые умения тёмного (и ключевая характеристика для каждого умения) – Ремесло (Инт), Знание (планы) (Инт), Знание (тайное) (Инт), Профессия (Мд), Балансирование (Лов), Блеф (Хр), Лазание (Сл), Тонкий Слух (Мд), Акробатика (Лов), Использование Магического Устройства (Хр,).

Очки умений на 1 уровне: (4 + модификатор Интеллекта) х 4.

Очки умений на каждом следующем уровне: 4 + модификатор Интеллекта.

Классовые Особенности

Все нижеизложенное – особенности класса тёмного.


Владение Оружием и Ношение Доспехов: Тёмный владеет всем простым оружием и всей бронёй, но не щитами.
              Когти: Тёмные могут использовать простое оружие, но делают это очень редко. Их основное оружие когти. Когда персонаж становится Тёмным, он получает способность изменять кисти рук в  стальные когти (или кувалды), улучшающиеся с уровнем.

             Тёмный марш: скорость передвижения в темноте увеличивается, как показано в таблице.

             Темновидиние: на первом уровне Тёмный получает способность видеть в темноте, естественной и магической, на 20ф. которая улучшается с уровнем.  

             Увеличение характеристик: начиная со 5- го уровня, в Тёмного вливаются силы тьмы, улучшая его характеристики. 

             Подобные заклинаниям способности: на 1-ом уровне контроль света и тьмы, по желанию, тьма и тишина – на 2-ом уровне 1\день, на 4-ом 3\день и на 6-ом по желанию. На 8-ом глубокая тьма по желанию. На 9-ом слепота \ глухота по желанию (плюс иммунитет к заклинаниям и эффектам слепоты и глухоты). На  19-ом utterdark  3\день. Тёмный прекрасно чувствует себя в любой темноте и иммунен к любым вредоносным эффектам основанным на тьме. УС 10 + 1\2 уровня + модификатор Харизмы.

              Увертливость: Начиная с третьего уровня, тёмый получает экстраординарную способность реагировать на опасность (даже магическую или необычную), прежде чем обычные пять чувств сообщат о ней. Если он делает успешный спасбросок Реакции против атаки, которая обычно наносит половину урона при успешном спасброске, то он не получает урона вообще. Тёмный может использовать эту способность в любом типе брони. Это экстраординарная способность. Беспомощный тёмный (без сознания или парализован) не может использовать эту способность.

              Тёмное наречие: как навык, но без вредоносных эффектов для Тёмного.

              Наказующий взор: великая сила тёмного, атака взглядом  имитирующая заклинание великое проклятие, УС 10 + 1\2 уровня + модификатор Харизмы. Сам Тёмный не подвержен своему проклятью.
              Осколок Тьмы: на 17-ом уровне Тёмный становится частью тьмы. По желанию он со всем своим снаряжением может становится бестелесным существом, сохраняя все свои навыки и способности и получая выгоды бестелесного существа. Если Тёмный использует эту способность днём, то уровень освещения в радиусе одной мили понижается до сумерек. Так же он получает шаблон Отродье тьмы.

	Level
	Base 

Attack Bonus
	Fort
	Ref
	Will
	Special
	Speed in dark.
	Темновид.

	1
	+1
	+2
	+2
	+0
	Когти 1д4(сталь), бонусный навык, контроль света и тьмы, по желанию.
	+30 ft.
	20ф.

	2
	+2
	+3
	+3
	+0
	Тьма, тишина 1\день, 
	+30 ft.
	20ф.

	3
	+3
	+3
	+3
	+1
	Когти 1д6(тёмное железо), Увертливость.
	+30 ft.
	40ф.

	4
	+4
	+4
	+4
	+1
	Тьма, тишина 3\день, 
	+30 ft.
	40ф.

	5
	+5
	+4
	+4
	+1
	Когти 1д8(+1), бонусный навык. +2сила, +2ловкость, +2тел.
	+30 ft.
	60ф.

	6
	+6/+1
	+5
	+5
	+2
	Тьма, тишина по желанию, 
	+30 ft.
	60ф.

	7
	+7/+2
	+5
	+5
	+2
	Когти1д10(плюс 4 энергией огонь, холод или молния). 
	+30 ft.
	80ф.

	8
	+8/+3
	+6
	+6
	+2
	Глубокая тьма по желанию 
	+40 ft.
	80ф.

	9
	+9/+4
	+6
	+6
	+3
	Слепота \глухота по желанию. 
	+40 ft.
	100ф.

	10
	+10/+5
	+7
	+7
	+3
	Угроза критического попадания 18-20\3 (+2), бонусный навык +2сила, +2ловкость, +2тел.
	+40 ft.
	100ф.

	11
	+11/+6/+1
	+7
	+7
	+3
	
	+40 ft.
	120ф.

	12
	+12/+7/+2
	+8
	+8
	+4
	Когти 2д4.
	+40 ft.
	120ф.

	13
	+13/+8/+3
	+8
	+8
	+4
	
	+40 ft.
	140ф.

	14
	+14/+9/+4
	+9
	+9
	+4
	Тёмное наречие 
	+50 ft.
	140ф.

	15
	+15/+10/+5
	+9
	+9
	+5
	Наказующий взор, бонусный навык. +2сила, +2ловкость, +2тел.
	+50 ft.
	160ф.

	16
	+16/+11/+6/+1
	+10
	+10
	+5
	Когти 2д6(плюс вампиризм, +3) 
	+50 ft.
	160ф.

	17
	+17/+12/+7/+2
	+10
	+10
	+5
	Осколок Тьмы
	+50 ft.
	180ф.

	18
	+18/+13/+8/+3
	+11
	+11
	+6
	
	+50 ft.
	180ф.

	19
	+19/+14/+9/+4
	+11
	+11
	+6
	Uterdark 3\день.
	+60 ft.
	200ф.

	20
	+20/+15/+10/+5
	+12
	+12
	+6
	Когти 2д8(+4), +4сила, +4ловкость, +4телосложение, бонусный навык.
	+60 ft.
	200ф.


                                                    Эпический Тёмный.

	Level
	Base 

Attack Bonus
	Fort
	Ref
	Will
	Special
	Speed in dark.
	Темновид.

	21
	+21/+16/+11+6
	+12
	+12
	+6
	
	+60 ft.
	220ф.

	22
	+21/+16+11/+6
	+13
	+13
	+7
	Uterdark по желанию.
	+60 ft.
	220ф.

	23
	+22/+17/+12/+7
	+13
	+13
	+7
	+4сила, +4ловкость, +4телосложение.
	+70 ft.
	240ф.

	24
	+22/+17/+12/+7
	+14
	+14
	+8
	Когти 2д10 16-20\4 (+5),  бонусный навык.
	+70 ft.
	240ф.

	25
	+23/+18/+13/+8
	+14
	+14
	+8
	
	+70 ft.
	260ф.

	26
	+23/+18/+13/+8
	+15
	+15
	+9
	+4сила, +4ловкость, +4телосложение.
	+80 ft.
	260ф.

	27
	+24/+19/+14/+9
	+15
	+15
	+9
	Когти 3д6 14-20\5 (+6), бонусный навык.
	+80 ft.
	280ф.

	28
	+24/+19/+14/+9
	+16
	+16
	+10
	
	+90 ft.
	280ф.

	29
	+25/+20/+15/+10
	+16
	+16
	+10
	+4сила, +4ловкость, +4телосложение.
	+100 ft.
	300ф.

	30
	+26/+21/+16/+11
	+17
	+17
	+11
	Любые заклинания с описателем тьма по желанию.
	+110 ft.
	300ф.


Отродье тьмы – шаблон который может быть добавлен к любому разумному существу.

Hit Dice: не меняется.

Speed: не меняется.

AC: базовый АС увеличивается на +4 (бонус отклонения).

Attacks: существо сохраняет все свои атаки.

Special Attacks: существо сохраняет все свои специальные атаки и получают

Касание призрака: способность применяется ко всему оружию.

Special Qualities: существо сохраняет все свои специальные способности, а так же получает следующие: ул. Увёртливость, левитация, тропа теней и полёт по желанию. Быстрое лечение 5 (если персонаж находится в густой тени или в темноте, то способность работает).

Сопротивление магии: 10 + уровень.

Resistance: способен выживать на плане тьмы и тени.

Saves: не меняется.

Abilities: +4 к силе и ловкости, -2 к телосложению, +2 к харизме.

Skills: +8 к запугиванию.

Challenge Rating: As base creature +3.

                                                      Морок.

Если и есть кто-нибудь, кто может запудрить мозги каждому, то это Морок. Его иллюзии настолько реальны, а чары настолько убедительны, что он может заставить орка варвара поверить в то, что он эльф.


Приключения: Мороки отправляются в путешествия, потому что им нравятся сами 

странствия и трудно удержаться на одном месте, так как их магические способности в основном мешают, а не помогают окружающим. Во время  странствий, однако они очень полезны.  


Мировоззрение: В общем, мороки выказывают некоторую тенденцию к хаосу, поскольку они более ветрены и их безобидные шутки часто являются серьёзными нарушениями закона. 


Религии: Мороки  если и поклоняются богам, то в основном, богам иллюзий или магии.


Происхождение: Мороки  это просто маги и колдуны выбравшие путь узкой специализации на чарах и иллюзиях.


Расы: Гномы обожают иллюзии, поэтому они чаще всего становятся мороками. Представители других рас в которых как правило есть маги тоже могут выбрать этот класс. 


Взаимоотношение с Другими Классами: Мороки – это повелители разумов и чувств. Истинные лидеры способные влиять на любые события. Эти качества оценит любой персонаж. Сами мороки ладят со всеми, но ближе всех к ним конечно же маги и колдуны.  

Игровая информация

Мороки имеют следующие игровые параметры:


Характеристики: Харизма определяет мощь заклинаний  и их эффективность при сопротивляемости. Высокая Ловкость помогает мороку, который обычно не носит доспехов, ибо дает ему бонус к КЗ. Хорошее Телосложение дает ему дополнительные хиты, что немаловажно для не слишком крепкого морока. 


Мировоззрение: Любое.


Кость Хитов: d4. 

Классовые Умения: 

Классовые умения морока (и ключевая характеристика для каждого умения) – Концентрация (Тс), Ремесло (Инт), Расшифровка (Инт), Знание (все умения, берутся индивидуально) (Инт), Профессия (Мд), Основы Магии (Инт),  Балансирование (Лов), Блеф (Хр), Лазание (Сл), Дипломатия (Хр), Маскировка (Хр), Сбор Информации (Хр), Прятаться (Лв), Тонкий Слух (Мд), Бесшумное Передвижение (Лов), Акробатика (Лов), Использование Магического Устройства (Хр,).

Очки умений на 1 уровне: (6 + модификатор Интеллекта) х 4.

Очки умений на каждом следующем уровне: 6 + модификатор Интеллекта.

Классовые Особенности

Все нижеизложенное – особенности класса морока.


Владение Оружием и Ношение Доспехов: Морок владеет всем простым оружием плюс кукри, рапира, короткий меч и трезубец. Мороки не владеют никаким доспехом и щитом взамен этого они прибавляют двойной бонус ловкости к АС.


Заклинания: Морок может творить магические заклинания как колдун или бард, но только заклинания школ иллюзий и чар. Мороки получают дополнительные заклинания за высокую Харизму, а чтобы уметь читать заклинания, должны обладать Харизмой по меньшей мере  10 + уровень заклинания (Хр 10 для заклинаний нулевого уровня, Хр 11 для заклинаний первого уровня и т.д). Сложность для спасбросков от  заклинаний =10 + уровень заклинания + модификатор Харизмы .Морок знает все заклинания иллюзий и чар из списка мага и колдуна (и может их произносить на соответствующих уровнях), а также может выучить любое количество заклинаний иллюзий и чар любого другого класса и произносить их как тайные соответствующего уровня.
Морок может произносить заклинания 0-го круга по желанию. 


Фамилиар: Морок может призвать фамилиара точно так же, как колдун. См. описание колдуна и фамилиара. 

            Мастер теней: Морок добавляет свой уровень к пряткам и бесшумному передвижения. 

            Невидимый удар: также как и у вора, но только если жертва не видит атакующего (атакующий под заклинанием невидимости, использует умение прятки или что-либо еще).

            Реальность: Иллюзии морока становятся всё более реальными, а чары более убедительными. Уровень сложности его заклинаний и его сопротивление иллюзиям и чарам  увеличивается. 

             Иллюзорный фамильяр: фамильяр получает шаблон Фантома.


 Касание призрака: Все удары морока с оружием или без, получают касание призрака.


Дополнительные Навыки: Каждые пять уровней морок получает дополнительный навык. Этот это может быть любой навык. 


 Фантом: на 20-ом уровне морок получает шаблон Фантома.

              Золото: 3d6 *10зм. 

	Осн.
	Бонус
	Спасбросок
	
	Заклинаний в день

	Ур.
	Атаки
	Ст.
	Реак.
	Воля
	Особенности
	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	1
	+0
	+0
	+0
	+2
	Призыв фамилиара, Доп. навык
	-
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	2
	+1
	+0
	+0
	+3
	Невидимый удар +1д6
	-
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	3
	+2
	+1
	+1
	+3
	Мастер теней
	-
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	4
	+3
	+1
	+1
	+4
	Реальность +2
	-
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	5
	+3
	+1
	+1
	+4
	Доп. навык
	-
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	6
	+4
	+2
	+2
	+5
	Невидимый удар +2д6
	-
	4
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—
	—

	7
	+5
	+2
	+2
	+5
	Иллюзорный фамильяр.
	-
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	8
	+6/+1
	+2
	+2
	+6
	Реальность +4.
	-
	4
	4
	3
	2
	—
	—
	—
	—
	—

	9
	+6/+1
	+3
	+3
	+6
	Касание призрака.
	-
	5
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	10
	+7/+2
	+3
	+3
	+7
	Доп. Навык, Невидимый удар +3д6.
	-
	5
	4
	4
	3
	2
	—
	—
	—
	—

	11
	+8/+3
	+3
	+3
	+7
	
	-
	5
	5
	4
	3
	3
	2
	—
	—
	—

	12
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	Реальность +6.
	-
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	—
	—
	—

	13
	+9/+4
	+4
	+4
	+8
	
	-
	6
	5
	5
	4
	3
	3
	2
	—
	—

	14
	+10/+5
	+4
	+4
	+9
	Невидимый удар +4д6.
	-
	6
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	—
	—

	15
	+11/+6/+1
	+5
	+5
	+9
	Доп. Навык.
	-
	7
	6
	5
	5
	4
	3
	3
	2
	—

	16
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	Реальность +8.
	-
	7
	6
	6
	5
	4
	4
	3
	2
	—

	17
	+12/+7/+2
	+5
	+5
	+10
	
	-
	7
	7
	6
	5
	5
	4
	3
	3
	2

	18
	+13/+8/+3
	+6
	+6
	+11
	Невидимый удар +5д6.
	-
	8
	7
	6
	6
	5
	4
	4
	3
	2

	19
	+14/+9/+4
	+6
	+6
	+11
	
	-
	8
	7
	7
	6
	5
	5
	4
	3
	3

	20
	+15/+10/+5
	+6
	+6
	+12
	Реальность +10, Фантом Доп. навык
	-
	8
	8
	7
	6
	6
	5
	4
	4
	3


Фантом – шаблон который может быть добавлен к любому существу.

Тип существа меняется на аутсайдер.

Hit Dice: не меняется.

Speed: не меняется.

AC: базовый АС увеличивается на +4 (бонус уклонения).

Attacks: существо сохраняет все свои атаки.

Special Attacks: существо сохраняет все свои специальные атаки.

Special Qualities: существо сохраняет все свои специальные способности, а так же получает следующие +2 к атаке и АС против невидимых существ. Естественная невидимость – как улучшенная невидимость плюс необнаружение и левитация. Способность активируется  как свободное действие продолжительность не ограничена.

Damage Reduction:  10/+2.

Сопротивление магии: 10 + уровень.

Иммунитеты : Фантом получает иммунитет к иллюзиям и атакам взглядом.

Saves: +4 на реакцию.

Abilities: +4 к ловкости, +2 к интеллекту и харизме.

Skills: +8 к пряткам, бесшумному передвижению и поиску.

Challenge Rating: As base creature +4.

Приятной игры. Маару 24.12.2010г.

