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Огры Ледяных Пиков
Гхоуров можно встретить среди хаотично злых групп минотаворов, великанов и огров. Эти существа смотрят на присутствие гхоура в их рядах как на проявление милости со стороны Бафомета.
Группа огров в горах Ледяные Пики, севернее Цитадели Адбар и западнее Анауроха, поклоняется Бафомету с большим рвением. Эти огры крупнее и сильнее, чем их остальные сородичи, и за последние годы отмечено повышение их активности. Рейнджеры и исследователи подозревают, что столь повышенная активность обусловлена присутствием в их племени гхоура...
-- Из статьи Демон Гхоур.

Бафомет – лорд Бездны: демон почти богоподобной силы, почитаемый такими существами как минотавры, огры и отступники великаны. Цели этой грязи на Фаэруне неизвестны, но увеличившаяся активность среди его слуг привела к открытию 

гхоура, демонического существа, не замеченного на Фаэруне раньше, несколько лет назад. Акора, клерик Тира и осторожный наблюдатель за демонической деятельностью на Фаэруне, подозревает, что Бафомет делает заявку на истинную божественность, собирая ядро того, что станет его прихожанами через активный экспансионизм в горах Ледяные Пики и Таре. 

Как существа чистого хаоса и зла, Бафомет и его миньоны не являются склонными к строительству империи. Вместо этого наиболее лояльные слуги Бафомета, гхоуры, возглавляют малочисленные группы из, возможно, полудюжины великанов, огров или минотавров в актах совершения набегов, грабежа и неистовства. Отдельный гхоур может вести несколько таких групп, используя свою способность безошибочный телепорт для того, чтобы эффективно быть в нескольких местах сразу, обеспечивая лидерство при необходимости и оставляя группы самостоятельно достигнуть того, что они делают лучше всего. 

Хургрот не исключительный гхоур, ни даже один из любимых миньонов Бафомета. Но он делает свою работу эффективно, и вдохновляет огромные акты резни среди нескольких групп огров в горах Ледяные Пики. Эти огры поклоняются Бафомету, не понимая что он (еще) не истинное божество, и шаманы (адепты) среди них творят магию чистым испытанием веры. Их преданность, объединенная с вдохновляющим примером Хургрота, приводит их в состояние чистой кровавой ярости, которое они называют Танец Крови. Эти огры - не что иное как варвары 1-го уровня с нормальной способностью Ярости своего класса, но они рассматривают свою ярость как божественно вдохновлённое состояние, благословение Бафомета, чтобы дать им победу над их врагами.

Предложенная Линия Приключения 

Эти банды огров варваров и их демонический лидер представляют серьезную угрозу людям Серебряных Кордонов, особенно в северных пределах вокруг Цитадели Адбар. Вся мини-кампания может быть структурирована вокруг попытки персонажей игроков защитить караваны и других путешественников цитадели от ограблений этих огров, приводя наконец к открытию ответственного гхоура. Такая линия приключения могла бы иметь следующую структуру: 

• Прежде, чем начать приключение, введите довольно низкоуровневым ( с 3-го до 5-го) ИП огров Ледяных Пиков в небольшом количестве: один огр на уровне 3, пара на уровне 5. Они должны быть очевидно случайными столкновениями в дикой местности. Сохраните огров шаманов на потом. 

• Начните линию приключения всерьез около 7 уровня. В то время как ИП едут в или из Цитадели Адбар по какому-то другому важному делу, они подвергаются нападению мощной силы огров Ледяных Пиков (используйте достаточно много типичных огров, продвинутых огров и шаманов для Уровня Столкновения по крайней мере на 2 выше чем средний уровень ИП). Огры не бандиты; Хургрот послал их совершить набег просто чтобы вынудить их доказать свою силу. Если эта группа включает шамана, то это будет первый раз, когда ИП встречают святой символ Бафомета. 

• Как только ИП прибывают к своему месту назначения, они слышат дварфийских воинов из Цитадели Адбар, обменивающихся историями о нападениях крупных огров, которые сражаются с невероятной свирепостью. Один из дварфов (Карел, женщина клерик Морадина) спрашивает, не замечал ли кто-нибудь символ Бафомета среди огров. Ни один из дварфов не видел, но Карел с удовольствием послушает историю ИП, если они захотят её рассказать. Если они так поступают, Карел идентифицирует символ как таковой лорда Бездны, и выражает беспокойство что эти частые набеги огров имеют какое-то отношение к поклонению Бафомету. Она предлагает солидную награду (ценный магический предмет) за информацию об организации огров. Если группа ИП включает законно доброго дварфа, она дает этому персонажу зачарованное оружие (предпочтительный святой боевой топор дварфов, но соответствуещий способностям и уровню персонажа), чтобы нести в сражение против огров.

• Когда ИП идут  в поисках огров, позвольте потребовать времени этому поиску. Горы Севера опасны, и группа может испытать много несвязанных столкновений перед случайной встречей с другой диверсионной группой огров. (Пара перитонов, туманный великан, или команда драконоподобов могли бы быть соответствующими "случайными" столкновениями из Монстров Фаэруна.), Когда они наконец сталкиваются с большим количеством огров, противники должны быть меньшей группой того же самого УС как средний уровень ИП. Эта группа - не подчиняясь распоряжениям напасть на путешественников и уже услышавшая о поражении ИП более многочисленной группы - пытается сбежать и найти подкрепление. (В идеале, эта фаза линии приключения должна поднять персонажей до 8-ого или даже 9-ого уровня.) 

• Сталкивающиеся с увеличением набегов и удивительно организованным поведением, ИП должны следить за ограми до Ледяных Пиков – области, наполненной всеми видами великанов. Если персонажы остаются сосредоточенными на их задаче, у них может получиться провести переговоры с холмовыми великанами для информации об ограх, узнав, что агрессивность огров не направлена исключительно на народ Серебряных Кордонов: Они даже атаковали великанов. Если персонажы решают бороться со всем, что они видят, они сталкиваются с некоторыми жёсткими сражения с холмовыми и, возможно, каменными великанами, ни один из которых не платит преданностью Бафомету (но все они знают о его существовании). 

Оставив в стороне великанов, персонажи встречают много огров Ледяных Пиков - скрывающихся в маленьких пещерных логовищах, в бандах по полдюжины или около того. Все пещерные логовища содержат изображения Бафомета, грубо нарисованные на стенах, так же как изображения другой фигуры: огромного рогатого огра. На некоторых рисунках рогатый огр (Хургрот) изображён стоящим над глубокой расщелиной, осуществляя контроль над жертвами Бафомету (изображённому в виде неясной фигуры, вырисовывающейся позади своего слуги демона), в то время как вредные испарения (нарисованный отвратительным зелёным и жёлтым цветом) поднимаются из её глубин.

• Как кульминационный момент линии приключения, ИП едут в Строгую Трещину (как её называют огры) противостоять Хургроту и его миньонам в их домашней сфере влияния. Демон и огры используют знание местности в  свою пользу, представляя огромный финальный вызов персонажам. 

Руководящие принципы столкновений
Огры Ледяных Пиков в небольшом количестве являются подходящими противниками для персонажей довольно низкого уровня. В большем количестве, однако, они могут с лёгкостью взять персонажей высокого уровня. Консультируйтесь с последующим списком для предложенных столкновений, соответствующих группам ИП различного уровня. Блоки статистики для типичных огров Ледяных Пиков (варвары 1-го уровня), продвинутых огры Ледяных Пиков (варвары 5-го уровня), и шаманов огры (адепты 4-го уровня) следующие. 

УС 3: один огр Ледяных Пиков
УС 5: два огра Ледяных Пиков, или один шаман 

УС 7: четыре огра Ледяных Пиков, или один продвинутый огр Ледяных Пиков, или два огра Ледяных Пиков плюс один шаман 

УС 8: четыре огра Ледяных Пиков плюс один шаман, или один продвинутый огр Ледяных Пиков плюс один шаман 

УС 9: два продвинутых огра Ледяных Пиков, или четыре огра Ледяных Пиков плюс один продвинутый огр Ледяных Пиков, или два огра Ледяных Пиков плюс один продвинутый огр Ледяных Пиков плюс один шаман 

УС 10: шесть огров Ледяных Пиков плюс один продвинутый огр Ледяных Пиков плюс один шаман 

УС 13: Хургрот плюс шесть огров Ледяных Пиков плюс один продвинутый огр Ледяных Пиков плюс один шаман.

Хургрот, Гхоур: хп 120, Монстры Фаэруна, страница 36. 

Типичный огр Ледяных Пиков, Вв1: СВ 3; Большой Великан; КХ 4d8+12 (огр) плюс 1d12+3 (варвар); хп 40; Инициатива +1; Скорость 40 футов.; КБ 18 (оторопевший 17, касательный 10) [-1 размер, +1 Ловкость, +5 естественный, +3 доспех из шкуры]; Атака +11 рукопашный (2d6+10, Огромная двуручная дубина) или +4 дистанционный (2d6+7, Огромное длинное копьё); Диапазон 10 футов. (15-20 футов с длинным копьём); Специфические атаки: Танец Крови (Ярость) 1/день; Мировоззрение ХЗ; Спасброски Стойкость +9, Рефлексы +2, Воля +2; Сила 25, Ловкость 12, Телосложение 17, Интеллект 8, Мудрость 12, Обаяние 4. 

Навыки и Умения: Взбирание +8, Прислушивание +5, Отслеживание +3; Фокусировка на оружии (двуручная дубина). 

Танец Крови (Ярость) (Экс): в ярости у огров Ледяных Пиков +10 хп; КБ 16, Спасброски Стойкость +11, Воля +4; Атака +13 рукопашный (2d6+13, Огромная двуручная дубина); Сила 29, Телосложение 21. 
Продвинутый огр Ледяных Пиков, Вв5: СВ 7; Большой Великан; КХ 4d8+16 (огр) плюс 5d12+20 (варвар); хп 87; Инициатива +1; Скорость 40 футов.; КБ 20 (оторопевший 20, касательный 10) [-1 размер, +1 Ловкость, +5 естественный, +5 кираса]; Атака +16 / + 11 рукопашный (2d6+11, Огромная двуручная дубина +1) или +8 дистанционный (2d6+7, Огромное длинное копьё); Диапазон 10 футов. (15-20 футов с длинным копьём); Специфические атаки: Танец Крови (Ярость) 2/день; Специальные качества: Сверхъестественное уворачивание (бонус Ловкости к КБ, не может быть фланкирован); Мировоззрение ХЗ; Спасброски Стойкость +13, Рефлексы +4, Воля +4; Сила 25, Ловкость 12, Телосложение 18, Интеллект 8, Мудрость 12, Обаяние 4. 

Навыки и Умения: Взбирание +14, Прислушивание +9, Отслеживание +7; Настороженность, Мощная атака, Фокусировка на оружии (двуручная дубина). 

Танец Крови (Ярость) (Экс): в ярости у огров Ледяных Пиков +18 хп; КБ 16, Спасброски Стойкость +14, Воля +5; Атака +18 рукопашный (2d6+14, Огромная двуручная дубина +1); Сила 29, Телосложение 22. 

Имущество: Большая кираса, Огромная двуручная дубина +1, плащ устойчивости +1 из медвежьей шкуры, зелье силы быка, 290 зм. 

Типичный шаман Ледяных Пиков, Огр Адп4: СВ 5; Большой Великан; КХ 4d8+8 (огр) плюс 4d6+8 (адепт); хп 48; Инициатива -1; Скорость 30 футов.; КБ 16 (оторопевший 16, касательный 8) [-1 размер,-1 Ловкость, +5 естественный, +3 доспех из шкуры]; Атака +8 рукопашный (2d6+4, Огромная двуручная дубина) или +3 дистанционный (2d6+3, Огромное длинное копьё); Диапазон 10 футов. (15-20 футов с длинным копьём); Мировоззрение ХЗ; Спасброски Стойкость +7, Рефлексы +1, Воля +7; Сила 17, Ловкость 8, Телосложение 15, Интеллект 10, Мудрость 15, Обаяние 7. 

Навыки и Умения: Взбирание +2, Концентрация +10, Прислушивание +5, Отслеживание +5; Активация в бою, Фокусировка на оружии (двуручная дубина). 

Имущество: Огромная двуручная дубина, огромное длинное копьё, Большой доспех из шкуры, свиток камнекожи (нужно сделать проверку уровня заклинателя с КС 8 для использования), деревянный святой символ Бафомета (лабиринт, совмещённый с головой быка с красными глазами). 

Подготовленные заклинания (3/3/1; базовый спасбросок = 12 + уровень заклинания): 0 - обнаружить магию, призрачный звук, руководство; 1-ый - наслать страх, скрывающий туман, сон; 2-ой - видеть невидимое.

