Подземелья Змеиной Башни

Модуль для D&D, персонажей 5го уровня. Автор David “Dr Skull” Nelson. Выкачан от Demonand-а, перевод: Erl.
Примечания переводчика, как GМа сделаны в скобках курсивом.

Введение: Это отдельный модуль, который может быть помещен в любую компанию. Изначально предлагается вариант, что это подземелье – древний оплот исчезающей расы змеелюдей. Эльфийские волшебники запечатали эти подземелья примерно 4000 лет назад и заперли двери хрустальным ключом (что-то за 4000 лет скелеты так и не успели разложиться, деревянные посохи сгнить, а ключи окончательно проржаветь – не верю. Я бы установил срок 150-200 лет максимум). Чтобы начать приключение, сделайте так, чтобы ключ попал в руки к персонажам. (Например, я передал этот ключ, как часть наследства новому персонажу – эльфу и дал ей сведения, как найти эти подземелья) Этот ключ открывает дверь в области № 1 на карте. Запертая дверь в области 25 также открывается этим хрустальным ключом и ведет либо в пещеру, которая выводит во внешний мир, либо на более низкий уровень подземелья, по желанию ДМа. Подземелье рассчитано на персонажей 5го уровня, хотя возможны более высокие или более низкие уровни.

Подсказкой к приключению может служить свиток, написанной на листе тончайшего серебра. Он записан на диалекте серых эльфов. Свиток довольно плохо сохранился, но кое что прочитать все-таки можно. Написано на нем следующее: «Все окончено, двери запечатаны... Веребор пытается освободить пленников... ловушка... зеркало... великое зло... Под змеиной башней.»

Заметки по сокровищам: Так как подземелье было запечатано 4000 лет назад, здесь нет обычных монет (Вообще-то время не причина для наличия денег другого рода). Люди-змеи хранили свои драгоценности в фунтовых и пятифунтовых слитках драгоценных металлов, которые соответственно оцениваются в 50 и 250 монет данного металла (По правилам считается, что 50 монет весят фунт, но то монеты, а то слитки, то есть, монеты сами по себе могут стоить дороже, чем их аналог по весу. У себя я установил правила, что фунт металла при продаже оценивается примерно в 40 монет того же металла. Однако, в переводе я оставил стоимости, заданные автором, но перевел платину и серебро в золото).

(Заметка: опыт показывает, что изгнание нежити против местной нежити работает как-то слишком неинтересно. Посему предлагаю, как рекомендацию, дать всей нежити в подземелье сопротивляемость изгнанию turning resistance +1, или даже +2.)

Описание комнат

1 Вход: Когда хрустальных ключ отпирает дверь, РС почувствуют слабое дуновение сухого застоявшегося воздуха. Шесть старых железных «ежа» лежат в коридоре и можно их обнаружить сделав успешную проверку наблюдательности (search DC 5). Каждый персонаж, идущий по коридору имеет шанс 1 из 6 наступить на «ежа», при этом он делает спасбросок на сложение (DC 14) и в случае провала получает 1 балл повреждений. (Лично я не понял прикола этого энкаунтера. В оригинале речь шла даже не о «ежах», а о граблях, на которые могли наступить персонажи, но какие, нафиг, в подземелье грабли?! Речь идет, понятно, о предметах сельскохозяйственного обихода. Если это прикол, то ОЧЕНЬ тупой. Что же касается самих «ежей», то их можно трактовать, как caltrops из РНВ.)

2 Комната тени: Единственная дверь в эту комнату закрыта древним большим замком (DC 25, падает до 22, если замок смазать маслом). На нем надпись на Селестианском (Celestial) «Опечатано, не открывать».

Враги: Внутри находятся древние призраки змеелюдей. Их трое, хиты соответственно 25, 32 и 27 (что-то через чур для обычных теней с HD 3d8. Я уменьшил хиты каждой тени на 10). Во всех отношениях они трактуются, как Тени (Shadows). (Рекомендации лично от меня. Если партия их не вынесет очень быстро и путешествуя по подземельям будет тратить на отдых очень много времени, пусть эти Тени атакуют их во время отдыха. Когда партия спит. Чтобы не расслаблялись. Да, выйти за пределы подземелья при закрытых дверях Тени, понятно, не могут, иначе бы давно смотались.)

Скоровища:  10 маленьких золотых слитков, каждый по 1 фунту (500 золотых), 1 звездный рубин (стоит 1,200 золотых), полосатый агат (8 золотых), аметист (90 золотых). (Мое мнение – через чур. Предлагается уменьшить количество брусков раза в два и заменить рубин на что-нибудь попроще, например, жемчужину, стоимостью 120 золотых. Хотя это совсем не обязательно - можете давать сколько хотите.)

3 Комната с красным знаком: На северной стене нарисован мрачный знак змей, перед ним маленький бассейн с непонятным осадком в чаше и рядом же каменный короб с кусками каменного угля. В центре комнаты лежат остатки скелета давно умершего эльфа с длинным кедровым посохом в руках. Вокруг скелета растут грибы. (Однако, то-ли автор увлекся пустыми описаниями, то-ли что. Не представляю себе, в какой атмосфере скелет и деревянный посох смогут сохраниться несколько тысяч лет. Про грибы вообще непонятно – с чего они растут и почему тогда крысы с голоду мерли. В общем, я бы посоветовал оставить «остатки скелета какого-то существа» и все.)

Враги: В комнате 5 анимированных скелетов людоящеров большого размера (Large). Эти людоящеры давно исчезли с земли, но до этого они служили змеелюдям в качестве охраны. У них 16, 10, 4, 10, 19 хитов и для них используются статистики больших гуманоидных скелетов.

Сокровища: 6 маленьких слитков золота (по фунту каждый, всего на 300 золотых), 1 обсидиан (10 золотых), 1 лунный камень (70 золотых)

4 Комната шаров: В этой комнате 6 небольших черных шаров и проржавевший железный ключ. (Лично я не понял этого прикола. Вероятно, это чтобы пудрить мозги партии и дать им понять, что использовать мозги в подземельях не нужно – толку от этого никакого.)

5 Комната пауков: когда подземелье запечатывалось, в нем жили разные существа, например, чудовищные пауки. Все они впоследствии умерли от голода, но наполняющая это место энергия зла воскресила их как нежить. Теперь они висят на потолке этой комнаты. Их навык Прятаться (Hide) +12 и они попытаются атаковать неожиданно.

Враги: 3 мерзких паука. Хиты: 35, 25 и 35

Сокровища: 10 пятифунтовых слитка серебра (250 золотых), 1 длинный меч прекрасной работы (MW), 1 кинжал (+1), медное кольцо (10 золотых) (Хотите сохранить оружие – вложите его в промасленные тряпки.)

6 Черный бассейн: В центре комнаты находится огромная яма, наполненная маслом. Если масло будет зажжено, будет активизировано заклинание «Вызов Монстра» и появятся 5 Айзеров (Azers). Айзеры попытаются убить РС, или сбросить их в огненную яму. В одной из стен замаскирована секретная ниша, сложность Поиска 15 (Search DC 15). Если панель, закрывающую нишу сдвинуть, активизируется ловушка.

Враги: 5 Айзеров. Хиты: 9, 14, 9, 7, 13
Ловушка: CR 2: Волшебный поршень (Поиск DC 25, Деактивация DC 24). Когда панель открывается, поршень резко толкает персонажа и сбрасывает его в яму (атака ближнего боя +12, повреждения 1к6). Каждый раунд в горящей яме персонаж получает 4к6 баллов повреждений от огня и еще 2к6, когда выберется.

Сокровища: 14 однофунтовых золотых слитка (700 золотых)

7 Комната скелетов:

Враги: В комнате 10 анимированных скелетов людоящеров большого размера (Large). Эти людоящеры давно исчезли с земли, но до этого они служили змеелюдям в качестве охранников. У них 16, 10, 4, 10, 19, 8, 17, 7, 5, 20 хитов и для них используются статистики больших гуманоидных скелетов.

8. Пустая Комната
9. Пустая Комната
10. Мерзкая крыса: Когда подземелье было опечатано многие годы назад, крысы внутри из-за голода начали атаковать друг друга, пока не осталась только одна самая сильная крыса. Эта крыса начала поедать различные проклятые и магические субстанции, умерла и возродилась вновь в качестве ужасной нежити. Одна выросла до гигантских размеров и теперь тихо ждет в этой комнате. В одном углу комнаты большой дубовый посох с бронзовым наконечником. (Посох нафиг не нужен, он даже не внесен в сокровища)

Враги: Одна огромная (Huge) мерзкая крыса (hp 66).

Сокровища: 2 фунтовых слитка платины (1000 золотом), 1 серебряная чаша с полудрагоценными камнями (100 золотых), медная пластина с инкрустацией их нефрита (350 золотых) и жезл вызова монстра 1 (Summon Monster I, 25 зарядов).

11. Комната Сокровищ: В центре комнаты секретный люк в полу (сложность поиска DC 25, если обыскивается именно пол, то DC 20). Чтобы поднять этот люк требуется проверка Силы DC 23 (при этом активируется ловушка). Помощь другого персонажа, или использование подходящего рычага дает бонус +2 к проверке (если помощник сделает проверку силы с DC 15). 

Ловушка: CR 3: падающий блок (Обнаружение DC 20, Деактивация DC 25), когда поднимается участок пола, несколько камней падают с потолка  на всех, кто поднимает панель (атака ближнего боя +12, повреждения 4к6). (Я бы дал спасбросок на рефлексы на половину повреждений всем, кто учавствовал в поднятии плиты.)

Сокровища: 8 пятифунтовых слитка серебра (200 золотых), 2 изумруда (по 1000 золотых каждый), 4 черных жемчужины (500 золотых каждая), +1 большой стальной щит, Амулет естественной брони +1 (Amulet of Natural Armor +1) (Лично я бы заменил или убрал изумруды – жирно будет ()

12. Пустая Комната

13. Пустая Комната

14. Комната Великого Огня: В середине комнаты находится странная черная свеча. Если ее зажечь, активируется заклинание вызова монстров и появляются 3 средненьких огненных элементаля, которые сражаются в течении 15 раундов, или пока не будут уничтожены.

Враги: 3 средних огненных элементаля. Хиты: 20, 37, 33

Сокровища: 10 5-фунтовых слитка серебра (250 золотых)

15 Уклон в никуда: Когда РС входят в эту комнату, они видят 10 больших скелетов людоящеров, которые пытаются взобраться по уклону северной стены. (Кстати, по карте эта комната 30х20 футов. Какой должна быть эта «стена», чтобы на нее одновременно карабкалось 10 больших скелетов?! Увеличьте площадь комнаты!!!) Этот уклон просто прилегает к стене. Если РС ничего не предпринимают, скелеты просто продолжат карабкаться дальше, но как только против них предпринимается какое либо действие, скелеты атакуют. (Прикола с карабканьем я не понял. Может скелеты будут просто ходить кругами вокруг пирамиды в этой комнате, а вот уже пирамида сама по себе частично состоит из серебряных слитков.)

Враги: 10 больших скелетов, у каждого 15 хитов.

Сокровища: если исследовать уклон стены (Поиск DC 20, либо DC 12 для дворфов), можно понять, что он сделан из небольших кирпичиков. Причем многие из них – серебряные  слитки. В общей сложности здесь 116 серебряных брусков весом по 5 фунтов (2900 золотом).

16 Секретный коридор: соединяет две секретных двери. Пуст.

17 Комната сокровищ: в этой комнате несколько ржавых скиматров и прутьев. Однако, в комнате имеется сокровищница, охраняемая ловушкой. Сокровища скрыты в южной стене (чтобы найти DC 23) и охраняются ловушкой. 

Ловушка: CR 3, Огненный шар (Fireball): Радиус взрыва 20 футов, повреждения 4к6, удачный спасбросок на Рефлексы (DC 16) снижает повреждения вдвое. Сложность поиска DC 25, Деактивации DC 24. (Я бы сделал так, чтобы взрыв происходил в середине комнаты – чтобы накрыло всех. Да и 4к6 для файэрбола маловато, минимум – 5к6)

Сокровища: Большой топор +1 (Great axe +1), 8 фунтовых слитка золота (400 золотых), Горн Тумана (Horn of Fog)

18 Комната демонического зеркала: когда персонажи входят в комнату, активизируется Вызов Монстра и появляются 5 адских псов (Hell Hounds). Они атакуют партию, пока не погибнут или пока не пройдет 12 раундов. РС могут заметить некое демонического лицо в дальнем (восточном) углу комнаты, но любая дистанционная атака против этого лица лишь издаст громкое «Дзинь!». Это большое бронзовое зеркало всего лишь отражает рисунок демона на северной стене.

Враги: 5 адских псов. Хиты: 17, 20, 17, 17, 22

19 Отпущенное зло: проход за эту дверь закрывает ковер. Успешный бросок на Чтение Языков (Decipher Script DC 20) или заклинания Чтение Магии (Read Magic) или Понимание Языков (Comprehend Languages) позволяет прочитать надписи на Селестианском и Древнем Языке: «Опасайся, эта комната содержит великое зло. Будет лучше, если ты уйдешь отсюда». Если к этому ковру прикоснуться, он рассыплется в пыль. На одной из стен находится Зеркало Ловец Жизни (Mirror of Life Trapping), уже деактивированное. Внутри в заключении находятся лорд Шшттес и 12 его слуг (6 мужчин и 6 женщин). Если зеркало разбить, существа освободятся. Цель Шшттеса – побег из этого места. У змеелюдей нет снаряжения, но зато имеется полный комплект заклинаний. Лорд постарается показаться добрым и благородным и будет обещать вознаграждение за что, чтобы их освободили и позволили им бежать из этого комплекса, где обитает «ужасный демон». Он говорит на языке Бездны и драконов (Abyssal, Draconic), ну и, конечно же, на языке змеелюдей. (За этих змеелюдей предлагаю действовать так: сначала Шшттес должен попытаться узнать отношение партии, а затем или просить разбить зеркало, или же «умолять ни в коем случае не разбивать» - вспомните про братца Кролика и терновый куст. После того, как змеелюди будут освобождены, опять-же, им нет резона сразу атаковать партию – для них будет лучше как минимум, вооружиться. Поэтому они для начала попытаются найти оружие и лишь затем могут попытаться атаковать партию, и то это не обязательно.)

Враги: Лорд Шшттес (колдун-5/воин-2) и 12 змеелюдей (воины 2/колдуны 2)
20 Пустая Комната 

21 Пустая Комната: Несколько черепков битой посуды

22 Пустая Комната: старый крюк, шип и несколько древних меток на стене

23 Комната малого пламени: Войдя в эту комнату, РС активизируют два максимизированных заклинания вызова монстра (вызов длится 2 раунда). Заклинания вызывает 10 маленьких огненных элементалей, которые атакуют пока не будут уничтожены, или пока не пройдет 15 раундов.

Враги: 10 маленьких огненных элементалей, по 9 хитов у каждого.

Сокровища: 6 одно-фунтовых слитка золота (300 золотых)

24 Комната с котлом: в центре комнаты стоит большой котел, наполненный пылью. Сам котел уже давно проржавел.

25 Врата в тоннеле: в конце коридора находятся массивные двойные каменный двери. Хрустальный ключ может открыть их и войти на следующий уровень (решение за DMом).

26 Чулан: в центре комнаты небольшая ямка, наполненная грязью (через меленькую цель сверху падают капельки воды – по 2-3 капли в час). На одной из стен древние медное зеркало. Всякий металлолом загромождает дверь. Здесь же стоит полусгнивший комод из черного дерева.

27 Секретная комната: в этой комнате, напротив двери находится статуя и железная клетка. Статуя изображает огромную змею, клетка имеет размер подходящий для человекоподобного существа и содержит несколько фрагментов костей неясной принадлежности. Если прикоснуться к статуе или клетке, активизируется заклинание Вызов Монстра и в комнате 22 появляется 5 Адских Псов (Hell Hounds), которые попытаются атаковать партию с тыла.

Враги: Адские Псы, хиты: 21, 29, 24, 21, 14

Сокровища: под клеткой находится металлический жезл лечения средних ран (cure moderate wounds) с 15ю зарядами, который исцеляет 2к8+4 хитов за одно использование.

Описание противников из подземелий змеиной башни:

	Мерзкий Паук CR 3; Средняя Нежить (габариты - 4 фута); HD 4d12; hp 26; Инициатива +3 (Dex); Скорость 30 футов, лазание (climb) 20 футов; AC 16 (+3 Dex, +3 естественный); Атаки: +5 ближний бой (укус: 1d6 + паралич); SA паралич; SQ нежить AL NE; SV Fort +1, Ref +4, Will +4; Str 11, Dex 17, Con - Int -, Wis 10, Cha 2. Умения: Лазить (Climb) +12, Прятаться (Hide) +10, Обнаружение (Spot) +7. Навыки: Ловкость с оружием – укус (Weapon Finesse). SA-Паралич (Ex): Когда удачно кусает, жертва должна сделать успешный спасбросок на Выносливость (Fortitude DC 16), или быть парализованной на 1d6+4 минут. Эльфы НЕ имунны. SQ-Нежить: Имунны к эффектам, воздействующих на разум, ядам, усыплению, парализации, оглушению и болезням. Не могут получить критические раны, временные повреждения, повреждения параметров, терять уровни и умереть от массовых повреждений.


	Огромная Мерзкая Крыса CR 7; Огромная нежить; HD 10d12; hp 66; Инициатива +4 (+4 навык); Скорость 30 футов; AC 12 (-2 размер, +4 естественный); Атаки: +12 ближний бой (укус или напрыгивание: 2d6+9 и паралич), SA зловонье, паралич, напрыгивание; SQ Нежить; Размеры 10 x 20 футов, досягаемость 10 футов, AL CE; SV Fort +3, Ref +3, Will +9; Str 28, Dex 10, Con --, Int 13, Wis 14, Cha 16. Умения: Тихое перемещение (Move Silently) +8, Прятаться (Hide) +8, Обнаружение (Spot) +12, Лазить (Climb) +14, Слух (Listen) +7 Навыки: Улучшенная инициатива (Improved initiative); SA-Паралич (Ex): Укушенный крысой должен сделать успешный спасбросок на Выносливость (Fortitude DC 15), или быть парализован на 1d6+4 минут. Эльфы НЕ имунны. SA-Напрыгивание: Крыса может прыгнуть на 10 х 20 футов, атакуя все цели в этом пространстве одновременно. SA Зловонье (Ex)- все, находящиеся в 10 футах должны сделать успешный спасбросок на Выносливость (Fort DC 15), или получить пенальти –2 к морали, который отражается на всех бросках атаки, спасбросках и проверках умений в течении 1к6+4 минут. Кроме того, завалившие спасборок должны сразу же попытаться сделать еще один и если он завален, пытаются бежать с этого места как можно дальше. SQ-Нежить: Имунны к эффектам, воздействующих на разум, ядам, усыплению, парализации, оглушению и болезням. Не могут получить критические раны, временные повреждения, повреждения параметров, терять уровни и умереть от массовых повреждений.


	Человеко-Змея (Serpent-Man) Sorcerer 2/ Warrior 2; (не вооружен) CR 3; монстроидный гуманоид средних размеров; HD 2d8+2d4+4; hp 18; Инициатива +1 (Dex); Скорость 15 ft; AC 15 ( +4 естественный, +1 Dex); Атаки: +3 ближний бой (Укус: 1d4 + яд) AL: NE; SV Fort +3; Ref +1 , Will +2 ; Str 11, Dex 12, Con 11, Int 10, Wis 8, Cha 13. Умения: Знание магии (Spellcraft) +5, Концентрация (Concentration) +6, Плавание (Swim) +4, Лазание (Climb) +4, Слух (Listen) -2, Обнаружение (Spot) -2. Навыки: Выстрел близи (Point Blank Shot), Концентрация на оружии: Скиматр (Weapon Focus: Scimitar): SA-Яд (DC 13 первичные повреждения: 1d4 Dex, вторичные повреждения: 1d4 Dex). Заклинаний в день: 6/5 Известные заклинания: (0 уровень): detect magic, read magic, daze, light; ray of frost (1 уровень): magic missile, obscuring mist 


	Человеко-Змея (Serpent-Man) Sorcerer 5/ Warrior-2; (не вооружен) CR 6; монстроидный гуманоид средних размеров; HD 5d4+2d8+10; hp 33; Инициатива +6 (+2 Dex, +4 Навык); Скорость 15 ft; AC 16 ( +2 Dex, +4 естественный); Атаки: +2 ближний бой (укус: 1d4 +яд) AL: NE; SV Fort +2; Ref +3, Will +4; Str 8, Dex 14, Con 13, Int 10, Wis 10, Cha 18. Умения: Знание магии (Spellcraft) +8, Концентрация (Concentration) +9, Плавание (Swim) +3, Лазание (Climb) +3, Слух (Listen) -1, Обнаружение (Spot) -1  Навыки: Толстокожесть (Toughness), Улучшенная инициатива (Improved initiative) SA--Яд (DC 13 первичные повреждения: 1d4 Dex, вторичные повреждения: 1d4 Dex). Заклинания в день: 6/7/5 Известные заклинания: (0 уровень): detect magic, read magic, daze, light; flare, ray of frost, (1й уровень): magic missile, color spray, shield, obscuring mist, (2й уровень): summon monster II, invisibility 


	Скелет, большой, гуманоидный CR 1; Большая нежить (9 футов ростом); HD 2d12; hp 15; Инициатива +5 (+1 Dex, +4 улучшенная Инициатива); Скорость 40 ft; AC 13 (-1 размер, +1 Dex, +3 естественный); Атака: +2 ближний бой (когти: 1d6+2/1d6+2); досягаемость 10 футов; SQ нежить; AL N; SV Fort +0, Refl +1, Will +3; Str 14, Dex 12, Con --, Int --, Wis 10, Cha 11. Навык: Улучшенная инициатива (Improved Initiative) SQ-Нежить: Имунен к атакам холодом. Не получает повреждений от колющего оружия и получает только половину повреждений от рубящего. Также имунен к эффектам, воздействующих на разум, ядам, усыплению, парализации, оглушению и болезням. Не может получить критические раны, временные повреждения, повреждения параметров, терять уровни и умереть от массовых повреждений.


	Маленький огненный элементаль: CR 1; маленький элементаль (огонь) (4' высотой); HD 2d8; hp 9; Init +5 (+1 Dex, +4 улучшенная инициатива); скорость 50'; AC 15 (+1 размер, +1 Dex, +3 естественный); Атаки: +3 ближнем бою (язык пламени 1к4, огонь 1d4); SA поджог; AL N; SV Fort +0, Ref +4, Will +0; Str 10, Dex 13, Con 10, Int 4, Wis 11, Cha 11. Умения: Слух (Listen) +5, Обнаружение (Spot) +5 Навыки: Улучшенная инициатива (Improved Init), Ловкость с оружием – язык пламени (Finesse :slam) SA- Поджог (Ex): Будучи успешно атакован элементалем, жертва получает спасбросок на Рефлексы (DC 11) и если он завален, персонаж загорается. Загоревшийся персонаж горит 1d4 раундов и получает 1d6 баллов повреждений каждый раунд. Сбить пламя – действие, эквивалентное перемещению. SQ- сущность огня (Ex): Элементаль имунен к огненным воздействиям и получает двойные повреждения от любых атак холодом, если завалит спасбросок.


	Средний огненный элементаль: CR 3; Элементаль среднего размера (8' высотой); HD 4d8+8; hp 26; Инициатива +7 (+3 Dex, +4 Улучшенная Инициатива); Скорость 50'; AC 16 (+3 Dex, +3 Естественный); Атаки: +6 ближний бой (язык пламени: 1d6+1, огонь +1d6); SA Поджог; SQ сущность огня; AL N; SV Fort +3, Ref +7, Will +1; Str 12, Dex 17, Con 14, Int 4, Wis 11, Cha 11. Умения: Слух (Listen) +6, Обнаружение (Spot) +6 Навыки: Улучшенная Инициатива (Improved Init), Ловкость с оружием – язык пламени (Finesse - slam) SA: Поджог (описано выше) SQ- сущность огня (Ex): Элементаль имунен к огненным воздействиям и получает двойные повреждения от любых атак холодом, если завалит спасбросок.


	Айзер (Azer) CR 2; Потусторонний (Outsider) средних размеров (4 фута ростом); HD 2d8+2; hp 11; Инициатива +1 (Dex); Скорость 30 ft; AC 19 (+6 естественный, +2 большой щит, +1 Dex); Атака: +3 ближний бой (боевой молот 1d8+1) или +3 дистанционная атака (короткий лук: 1d6); SA жар; SQ сущность огня; SR 13; AL LN; SV Fort +4, Refl +4, Will +4; Str 13, Dex 13, Con 13, Int 12, Wis 12, Cha 9. Умения: Ремесло (обработка металлов) +6, Лазание (Climb) +4, Слух (Listen) +4, Поиск (Search) +4, Обнаружение (Spot) +5. Навыки: Мощная атака (Power Attack). SA- Жар(Ex): При каждом попадании, металлическое оружие в сочетании с теплом, выделяемым телом наносит дополнительно  1 балл повреждений огнем (это относится и к атакам без оружия). SQ-Сущность огня (Ex): Имунен к обычному огню и получает бонус +4 к спасброскам против магических атак огнем. Имущество: Большой стальной щит, боевой молот, короткий лук и 10 стрел. 


	Адский Пес (Hell Hound) CR 3; Потусторонний (Outsider) средних размеров; HD 4d8+4; hp 22; Инициатива +5 (+1 Dex, +4 навык); Скорость 30 ft; AC 16 (+5 естественный, +1 Dex); Атака: +5 ближний бой (укус: 1d8+1) SA атака дыханием; SQ сущность огня; AL LE; SV Fort +5, Ref +4, Will +4; Str 13, Dex 13, Con 13, Int 6, Wis 10, Cha 6. Умения: Знание природы (Wilderness lore) +8. Прятанье (Hide) +5, Тихое перемещение (Move Silently) +5, Обнаружение (Spot) +8. Навык: Выслеживание (Tracking), Улучшенная инициатива .SA-Атака дыханием (Su): конус 30 футов огня каждые 1d4 раунда. Спасбросок на рефлексы DC 13, провал наносит 1d6+1 повреждений, не кумулятивно. Может делать атаку дыханием и кусать в один раунд. SQ- Сущность огня (Ex): Имунны к атакам огнем, получают двойные повреждения от холода. 


	Тень (SHADOW): CR3; Нежить средних размеров (бестелесная); HD 3d12; hp 13; Инициатива +2 (Dex); Скорость 30 футов; летает 40 футов (хорошо); AC 13; Атака: +1 ближний бой (бестелесное прикосновение: 1d6 временных повреждений Силы); SA Повреждение Силы, Порождение Теней; SQ Нежить, бестелесная, сопротивление изгнанию +2, видение в темноте на 60 футов; AL CE; SV Fort +1, Ref +3, Will +4; Str --, Dex 14, Con --, Int 6, Wis 12, Cha13. Умения: Прятаться (Hide) +8, Чувство направления (Intuit Direction) +5, Слух (Listen) +7, Обнаружение (Spot) +7; Навыки: Увертливость (Dodge)  SQ--: Нежить: Имунитет к эффектам, воздействующих на разум, ядам, усыплению, парализации, оглушению и болезням. Не может получить критические раны, временные повреждения, повреждения параметров, терять уровни и умереть от массовых повреждений. SQ—Бестелесность: Может быть поражено только другими бестелесными существами, оружием +1 или лучше, заклинаниями, эффектами, подобными заклинаниям и сверхъестественных эффектов; 50% шанс проигнорировать повреждения от любого телесного источника; проходит сквозь твердые объекты без проблем, атакует невзирая на броню, всегда двигается неслышно.


