Libris mortis…

Примечания переводчика
(перевод выполнен жрецом Рубиновой Чародейки, не во всем согласным с уважаемыми авторами книги, но постаравшимся сохранить объективность)
Чтобы сохранить структуру текста, я счел целесообразным некоторые слова переводить не дословно, но используя возможные синонимичные понятия. Кроме того, некоторые слова – в частности, имена и наименования видов нежити – не могут быть переведены, не утеряв своей ценности, поэтому либо транскрибированы, либо оставлены без изменений, то есть в исходном виде.
Undead – нежить, неживые, неумершие.
Undeath – не-жизнь
Negative Energy – негативная энергия, отрицательная энергия; в некоторых особых случаях, соответствующих значению, – энергия смерти
Living – живые существа, живые, живые сущности
hit points – хиты, очки здоровья






Приятного чтения! С уважением, Эйлифир Лоукар.

Вступление.


Не требуется прикладывать титанические усилия, чтобы откопать истории или легенды о бродячих мертвецах - этих жутких оживших чудовищах, охотящихся за живыми существами. В подземельях, часто посещаемых призраками, на городских кладбищах любой искатель приключений может снова и снова «получать удовольствие» от встречи с нежитью. Учитывая этот факт, лучше подготовиться к подобной ситуации, получив некоторые знания о не-жизни.

Рассказы о бродячих мертвецах ходят по миру, ужасая слушателей, читателей и очевидцев, в течение сотен, возможно – тысяч – лет. Почти каждая культура имеет свои легенды о неупокоенных духах, пьющих кровь демонах и оживших трупах любимых родственников, возвращающихся в ничего не подозревающие семьи. Существуют сотни книг, описывающих неожиданные столкновения с вампирами, призраками или гулями; видео индустрия также вносит свой вклад в обширный список таких историй.

Либрис Мортис вбирает в себя множество фактов из фольклора, литературы и поп культуры, представляя их в формате, соответствующем системе ДнД. Под обложкой этой книги ДМ может найти новые ужасы, чтобы включить в свое повествование, идеи по интеграции нежити в свой игровой мир, подсказки и трюки для интересных встреч с неживыми, а также набор шаблонов, готовых к непосредственному включению в игру. Если Вы ищете новых способов использования привычных представителей нежити или же хотите припугнуть слишком самодовольных игроков в Вашей партии, то эта книга для Вас.

Однако, Либрис Мортис не обходит стороной и игроков: в данном издании предложены наилучшие тактики боя для нежити, новый инструментарий – включая снаряжение, магические предметы, заклинания и престиж-классы – и даже руководство по игре нежитью-персонажем. Если Вам нравится играть отвратительным монстром, проклятым вечным существованием – или, возможно, кем-то, посвятившим себя уничтожению таких созданий – и Вы в настроении побросать дайсы, то Вы обратились по назначению.


Итак, если Вам импонируют язвы и нечеловеческий голод или же утонченная жажда крови, не проходите мимо этой книги. И вот Вам еще небольшой намек: вероятно, Вам захочется зажечь свет, пока Вы будете читать. Обложиться чесноком также не помешает…
Что необходимо для игры.


Либрис Мортис использует материалы трех сборников правил ДнД 3ей редакции – Книги Мастера, Книги Игрока и Руководства по монстрам. Также в книге присутствуют некоторые материалы, взятые из книг-дополнений – Руководства по монстрам 2, Руководства нежити и Книги жестокостей тьмы. Разумеется, все тексты, предложенные Вам, не являются обязательными к следованию и служат лишь для расширения Ваших возможностей.
Libris Mortis

Это название является собирательным для нескольких томов, написанных на Небесном диалекте клириком-аасимаром, последователем Пелора по имени Акринус. Тот собирал информацию о нежити в течение десятилетий. Приблизительный перевод названия звучит как «Из книг мертвых», хотя некоторые мудрецы утверждают, что данное название является сокращением имени, данного собранию Акринусом. Поскольку с момента смерти жреца прошло немало лет и данный диалект Селестиала уже не известен в полной мере никому из живущих, подтвердить данное утверждение невозможно.


Эльфийская рукопись Maie Firvain («По ту сторону смерти») является одним из первых трактатов, посвященных не-жизни. Большинство ученых находят этот труд слишком отрывочным и абстрактным, чтобы извлечь из него практическую пользу, но и у него есть свой круг поклонников.


Чтобы не быть превзойденными ненавистными родичами, дроу также обратились к этой теме. Наиболее известная книга темных эльфов, Tsabal Gulstrae («Глядящие во тьму»), открыла новые глубины искусства некромантии. К этому произведению обращаются в большинстве подземных академий магии, его копии также можно найти в библиотеках темных храмов дроу.


Желая извлечь выгоду из знания природы нежити, дварфы-ученые занялись соответствующими исследованиями. Thrakharaktor («Книга темных и неупокоенных душ») содержит множество способов борьбы с неживыми созданиями, эти уроки передавались из поколения в поколение среди жителей подгорного королевства.


Наиболее заметный труд людей, посвященный этой теме, конечно же, «Книга мертвых» (известная также как Necronomicon). Хотя эта работа, возможно, самая известная из всех, ее достоверность часто подвергают сомнению те, кто хорошо разбирается в предмете. Некоторые даже утверждают, что эта книга – хорошая подделка, созданная неким некромантом или личем, чтобы запутать своих противников. 
Природа нежити

Форма / Состояние

Телесное, гниющий зомби

Телесное, сохранившаяся мумия

Телесное, сохранившийся вампир

Бестелесное, блуждающий призрак

Бестелесное, кровожадный дух

Неупокоенный
Ужасный коготь ночи

Безмозглый скелет

Обладающий чувствами лич


Одно объединяющее свойство можно определить у большинства представителей нежити: всякая нежить когда-то была живым существом, неважно насколько мало от него осталось – даже если только дух или воспоминания. Хотя в крайне редких случаях сгустки энергии смерти (негативной энергии) сами по себе могут принять чудовищную форму, дыхание жизни когда-то наполняло тела практически всех неживых, до того как они обрели свое устрашающее обличье.

Существует несколько теорий относительно природы нежити, хотя некоторые гипотезы подвергают сомнению или противоречат иным, а другие подтверждают одна другую. Хотя такое предположение может не соответствовать принципам не-жизни, многие исследователи утверждают по меньшей мере, что подобное состояние чаще всего посещает тела недавно погибших существ. Ниже приведены несколько наиболее приемлемых теорий относительно причин этого несчастья. Следующий раздел предоставляет всю возможную информацию о нежити – природе, привычках, физиологии и мировоззрении. Кроме того, здесь предприняты попытки установить природу нежити как таковой, опираясь на некоторое количество исследований, касающихся воздействия энергий смерти.
Что такое нежить?

«Что лежит в конце хорошо прожитой жизни? Вечность холодного рабства, беспамятная плоть, мучимая лишь одной единственной мыслью: найти пропитание…»


Академик Дрэйк, Черная Академия

«…шшхххсссс…»


Безымянный зомби 

Среди ученых ведутся яростные дискуссии о множестве форм, видов, сил и способностей, доступных неживым. Почему они не все различны? Различия проистекают из источника существования нежити, темной энергии, заполняющей мертвые ткани.

Не-жизнь проявляется различными способами. Нужно лишь пролистать несколько страниц некромантского бестиария, чтобы оценить все разнообразие типов нежити.
Глава 1. Все о неживых.

Модификация правил: явление присутствия.


Иногда при создании нежити, она принимает бестелесную форму и просто представляет собой неоформленное зло. Явление присутствия такого существа может проявиться либо спонтанно (см. Зов нежити), либо в результате заклинания «Перемещение призрака». Связанные с конкректным местом или объектом, эти сущности могут проявить себя только косвенно, поначалу по крайней мере. 

В качестве явления присутствия нежить неспособна на непосредственный контакт с объектом или даже на  физические ощущения. Явление присутствия более мимолетно, чем призраки или неупокоенные, или даже эфирные духи. Фактически, явление присутствия связано с объектом или местом, поэтому исчезает при разрушении этого объекта или места. Однако, несмотря на полное отсутствие телесности, явление присутствия все же определенную тождественность какому-либо из видов нежити. Так, одно явление присутствия может быть сходно с вампиром, другое – напоминать призрака. 
Явление присутствия: где бы ни проявилось явление присутствия, оно всегда связано с неодушевленным предметом или местом. Принимая решение точно так, как при выборе обычного монстра, ДМ выбирает субъект присутствия. ДМ также определяет сущность нежити (скелет, зомби, дух и т.д.), служащую источником присутствия. В качестве субъекта присутствия можно использовать предмет в диапазоне размеров от крошечного до огромного. Предметы, принесенные с собой персонажами, не могут быть использованы для этой цели. Магические предметы получают спасбросок (DC 10 + 1/2 the undead’s HD + the undead’s Cha modifier).

Явление присутствия становится частью выбранного субъекта. Оно всегда осведомлено, что происходит рядом с данным предметом. Оно может видеть и слышать на расстояние до 60фт. от субъекта (но не получает слепого зрения). Явление присутствия не может быть изгнано, подвержено упреку или разрушению, пока оно нематериально. Обычные уязвимые места типа нежити не применяются к явлению присутствия такого типа нежити. Например, явление присутствия вампира, связанное с огнивом, не может быть разрушено, если на него попадет солнечный свет. 

Эффекты явления присутствия: явление присутствия может проявлять себя некоторыми способами. Нежить уровнем менее 5КХ способна использовать одну только форму присутствия, а нежить с более чем 5КХ имеет и иные методы (призрачный дом или полтергейст – см. ниже). Какими бы путями не осуществлялось явление присутствия, явление присутствия чувствующей нежити (вроде лича – прим. ред.) может разговаривать с существами в области эффекта, обычно шепотом или что-то несвязно бормоча. При этом голос, кажется, идет прямо из воздуха. Однако, как правило, явление присутствия не расположено к разговорам. Авантюристы могут замечать временами, что предмет, который они нашли, странным образом изменяется или же что в помещении, в которое они вошли, стоит непонятный запах (при успешной проверке интеллекта против УС 15). 

Дом с призраками: явление присутствия может порой принимать более структурированную форму – количество раз в неделю равно КХ нежити (сюда же включаются действия в качестве бестелесной нежити). Явление, принимающее форму, может поступать так в любой точке места присутствия или в области, прилегающей к объекту присутствия – на время, количеством минут равное КХ нежити. Оформленное явление присутствия может развоплотиться и ранее, но это трактуется как действие, эквивалентное передвижению. 

Находясь в вещественной форме, явление присутствия может предпринимать любые физические действия, доступные назначенному типу нежити. Оно может атаковать, терпеть урон и даже быть уничтожено. В случае если явление не принадлежит к типу, способному противостоять разрушению (лич, призрак или иное), оно непременно уничтожается; чаще всего явление присутствия пытается развоплотиться при угрозе разрушения. 

Полтергейст: Если объект присутствия имеет подвижные части, как например фургон, часы или длинный лук, явление присутствия может их контролировать, хотя объект и не сможет двигаться быстрее, чем нежить могла бы двигать в нормальной форме. Так, фургон может покатиться на пешехода на улице или выкатиться из конюшни без лошади, его везущей. Часы могут идти то быстрее, то медленнее. Лук может изменить положение и выстрелить (однако, наложить затем новую стрелу на тетиву полтергейст не может). 

Нежить с по меньшей мере 10КХ и показателем харизмы 17+ в силах анимировать объект, даже если он и без подвижных частей. Нежить не может анимировать объект, уровень сложности встречи (CR) с которым больше, чем собственный CR нежити. 


Если явление присутствия связано с местом, то оно может оживить одновременно количество объектов, равное его КХ.

Изгнание явления присутствия: какими бы способами явление присутствия не проявлялось, есть возможность его обнаружить и уничтожить. К сожалению, способность жреца к изгнанию чаще всего не имеет действенного эффекта, а только раздражает подобную нежить, заставляя ее сосредоточить внимание на жреце. В данной ситуации требуется нечто большее – экзорцизм. Это специальный ритуал, включающий воззвание к одному или нескольким божествам с целью изгнать явление присутствия. По существу экзорцизм – двухступенчатый процесс, он заставляет явление присутствия принять физическую форму, а затем быстро уничтожает его. 

Во-первых, принудить явление проявиться можно при помощи особого обряда, известного любому имеющему ранги умения Знание (религия). Он может быть выполнен экзорцистом, который в течение 10 полных раундов заклинает или произносит формулу изгнания; в конце ритуала заклинатель должен выполнить успешную проверку умения Знания (религия) против УС 20. В процессе экзорцист должен концентрироваться, если его концентрация будет прервана, ритуал придется начинать заново. Если обряд завершен успешно, явление присутствия вынуждено будет принять физическую форму и оставаться таковым в течение 1 полного раунда. Далее экзорцист может попытаться изгнать нежить или продолжить ритуал, в конце каждого раунда проводя проверку умения Знание (религия) против УС 20. Каждая успешная проверка заставляет явление присутствия оставаться материальным еще в течение 1 раунда. Даже нежить, проявляющая себя исключительно как полтергейст, вынуждается принимать физическую форму, также как и явление, исчерпавшее свои собственные возможности материализации. Как правило, явление присутствия активно атакует проводящего ритуал экзорциста, стремясь покончить с ним, прежде чем будет уничтожено само; поэтому экзорцисты обычно имеют сопровождающих, которые отражают физические атаки явления присутствия.
Зов нежити.


Злые действия могут резонировать в многомерности измерений, создавая разрывы в ткани реальности, через которые могут проникнуть паразиты из иных планов. Мерзейшие деяния могут привлечь внимание злых духов, бестелесных и жаждущих облечься плотью. Такие духи чаще всего одержимы неутолимым голодом и ищут только питание для себя. Это также верно для большей части немыслящей нежити. 

Иногда злые сущности способны получить доступ к воспоминаниям мертвого тела. Таким образом, восставшее существо сохраняет некоторые свои воспоминания и чувства, однако разум его искажен прикосновением мерзкого духа; в результате получается разумное злое и извращенное создание. Это тело более не имеет никакого отношения к прежней личности, душа его бывшего хозяина уже отлетела во Внешние Планы, следуя своей судьбе. А оставшаяся оболочка представляет собой уже нечто совсем иное.
В некоторых случаях особо зверские преступления притягивают темные души, ревоплощающиеся в собственных телах. Такое может случиться, если умерший был уже совращен злом при жизни. Напротив, некоторые добрые души могут оказаться в ловушке своего разлагающегося тела, медленно обращаясь во зло, по мере того как мрачный дух будет захватывать контроль.

Отрицательная энергия как источник силы: хотя зверство может послужить сигналом для неживых, его недостаточно для осуществления вышеописанного превращения. Оно требует именно той энергии, что движущет темными душами. Мертвые не имеют жизненных сил, откуда же берется сила для перерождения? Отрицательная энергия – сила, которой располагают, которую накапливают и используют злые существа, темные божества и их слуги – предоставляет возможность упомянутых метаморфоз. Так же как кровь, текущая в живых существах, отрицательная энергия поддерживает нежить, наделяя ее особыми способностями: от подвижности до возможности чувствовать, от поедания плоти до высасывания душ. 
Отрицательная энергия как сила поглощения: некоторые заявляют, что нежить существует одновременно в Материальном Плане и в Плане Отрицательной Энергии. Точнее, некоторые уверены, что нежить Материального Плана связана с Планом Негативной Энергии посредством канала, в то время как жизнь поддерживается положительной энергией.

План Негативной Энергии – это сердце тьмы, голод, пожирающий души. Это бесплодное пустое место, вакуум бесконечный, место безжизненной удушающей ночи. Что гораздо хуже, это жадное, алчное место, высасывающее жизнь из всего, до чего способно дотянуться. Тепло, пламя, жизнь – все это исчезает в утробе этого ненасытного плана. Существование даже самой слабой нежити запускает процесс постоянной утечки энергии с Материального Плана, что выражается в ощущении холода, часто сопровождающем нежить. В процессе создания нежити, часть энергии «откачивается» с Материального Плана на План Отрицательной Энергии. Эта «украденная» энергия служит для поддержания существования нежити.
Мощная нежить имеет более сильную связь с Планом Негативной Энергии и потому способна поглощать большее количество энергии, используя ее для своих нужд. Такой тип анимирования известен как «некромантия», но можно назвать его и энтропийное анимирование. Волшебники допускают также, что магия может также связывать объекты или мертвые тела с Планом Положительной Энергии, таким образом, компенсируя утечку энергии.
Зараза нежити: многие виды нежити могут распространять свое проклятие на свои жертвы. Например, пораженный укусом гуля, в дальнейшем сам может стать гулем. Умершие от губительного касания, в следующую полночь сами восстанут в омерзительном обличье. Таким образом, некоторые неживые порождают целые армии себе подобных. 
Способ размножения нежити – это мерзкая пародия на рождение новой жизни. Что еще хуже, размножение нежити намного быстрее, проще и не требует согласия существа стать нежитью – всего лишь беспомощности перед чудовищным порождением могилы.
Намеренное перерождение: известны искатели знаний, собирающие тайны искры жизни и темных плодов смерти. Некоторые ищут понимание секретов смерти из страха, считая что, преодолев смертность, более не будут иметь поводов для ужаса. Маги, избравшие этот путь, пройдя его до конца, проходят через объятия смерти и становятся не бессмертными, но вечными. Заклинатели, принимающие такую форму существования, широко известны как личи. К их печали, многие обнаруживают, что отказ от всех жизненных удовольствий ради бесконечного существования есть судьба намного худшая, чем абсолют истинной смерти. Другие изучают черту между последним вздохом жизни и смертельным безмолвием исключительно из научного интереса. Лишенные совести и иной любой страсти, кроме жажды правды, эти любители несут ответственность за появление чумных зомби, уносящих души ветров и иных бедствий. 
Иногда маги проводят эксперименты с инертной плотью, что также имеет много общего с анимированием мертвых, особенно если эта инертная плоть представляет собой соединенные части тел когда-то живых созданий. Такие существа называют големами плоти. Однако, несмотря на все сходные черты, например, голема плоти и зомби (или иных видов конструктов и нежити), нежить и конструкты имеют разную суть, чему есть два основных довода. Во-первых, негативная энергия не есть необходимая сила для большинства конструктов, включая големов плоти. Негативная энергия не поддерживает конструктов и не играет роли средства поражения врагов для них. Во-вторых, конструкты анимируются не злыми духами, а скорее природными. По мнению некоторых, сходство между ними велико, но большинству очевидно, что различий достаточно для разделения этих видов.
Физиология нежити
«В некромантии вещество и вера неразделимы. Что есть оживление, если не вера столь чистая и концентрированная, что способна пронизать ткань бытия?»
Джультиас, глава вампирического культа Ашардалона.

«Я знаю одно – я живу, чтобы есть, и ем, чтобы жить».

Редбоун, человеческий асассин.


За исключением случайных несчастий или целенаправленного уничтожения, нежить способна сохранять отличное здоровье в течение тысячелетий, а возможно и долее. Неживые, однако, отличаются от живых в гораздо большей степени, не только длительностью существования. Этот раздел является расширением описания характерных черт нежити, данного в Руководстве по монстрам.
Нежить. Обмен веществ.

За редким исключением неживые не имеют собственно обмена веществ. По существу, нежить поддерживает негативная энергия, хотя иногда состояние нежити зависит от питания существа. Однако, хотя биология играет теперь малую роль в существовании этих созданий, нежить все же имеет некоторые сходные черты с живыми существами. Подобно эктотермичным (хладнокровным) животным, неживым недостает способности производить тепло, и они поэтому зависят от температуры окружающей среды. Эта особенность является определяющей для нежити, наиболее часто ее отмечают ученые или же те, кто часто сталкивается с неживыми; чаще всего упоминаются сравнения с могильным холодом. Отнести нежить к классу хладнокровных, однако, было бы неправильно – хотя бы потому, что нежить чаще всего вообще бескровна. Подобно хладнокровным существам нежить принимает температуру окружающей среды. Но в отличие от хладнокровных нежить не получает вреда от чрезвычайно низких температур (пока не замораживается целиком) или высоких температур (пока не начинает тлеть или гореть).

Питание. Некоторые виды нежити существуют в течение столетий, не взаимодействуя ни с какими живыми сущностями, в то время как другие нуждаются или просто страстно жаждут насыщения плотью, силой, жизненной энергией живых существ. Тем не менее, даже нежить, не нуждающаяся в еде, может посчитать что-то лакомым блюдом. По существу, некоторые неживые могут захотеть есть по желанию, а не по необходимости. Они могут употреблять даже обычную пищу, если хотят казаться нормальными или же почувствовать какой-либо оттенок вкуса; нежить, имеющая язык, такая как гули или скирры, способна ощущать вкус.

Некоторые представители нежити наслаждаются поеданием живых существ. Другие, особенно более разумные, романтизируют или даже находят эротичной потребность в жизненной силе иных существ ради увеличения своего могущества (или удовлетворения прихоти). Хотя способность поедания часто опасно и, возможно, даже смертельна для противников, последствия голода – самая главная слабость многих видов нежити.

Имея ввиду вышеупомянутые факты, можно разделить нежить по критерию потребности в питании на три типа: не нуждающиеся, неодолимо жаждущие и чрезвычайно зависимые. 


Не нуждающиеся: некоторые неживые не нуждаются в пище, их существование поддерживает исключительно негативная энергия.


Жаждущие: такие виды нежити не нуждаются физически в питании, для существования им достаточно одной лишь отрицательной энергии; однако им необходимо утолять постоянно чувство голода. Эта «жажда», затянувшаяся надолго, может уподобить даже чувствующую нежить безумному хищнику. Утоленный, голод на время стихает, но через некоторое время возвращается, следуя некоему роковому циклу. 

Таблица 1-1. Питание нежити

	Вид нежити
	Необходимое питание
	Возможное питание
	Жажда

	Abyssal ghoul (темный гуль)  FF
	Мудрость 1
	-
	-

	Angel of decay (ангел разрушения) LM
	-
	-
	-

	Atropal scion LM
	-
	-
	-

	Allip (аллип) 
	-
	Мудрость 1
	-

	Banshee (баньши) M2
	Харизма 1
	-
	-

	Bhut  FF
	-
	-
	-

	Blaspheme (богохульник) L
	-
	Сила 1
	-

	Bleakborn (чернорожденный) LM
	-
	Тепло
	-

	Blood amniote LM
	-
	Кровь 1
	-

	Bloodmote cloud (кровавое облако) LM
	-
	-
	Кровь 1

	Bodak (бодак)
	-
	-
	-

	Bone naga (нага кости) M2
	-
	-
	-

	Bone rat swarm (стая крыс-скелетов) LM
	-
	-
	-

	Boneclaw (костяной коготь) M3
	-
	-
	-

	Bonedrinker (пожиратель костей) M3
	-
	Телосложение 1
	-

	Boneyard LM
	-
	Кости 1
	-

	Brain in a jar (дрожащий мозг) LM
	-
	-
	-

	Carcass eater (пожиратель тел) LM
	Плоть 
	-
	-

	Charnel hound (гончая) M3
	Тела 
	-
	-

	Cinderspawn (пепельное отродье) LM
	-
	Харизма 1
	-

	Corpse gatherer (собиратель трупов) M2
	-
	плоть
	-

	Corpse rat swarm (свора чумных крыс) LM
	-
	-
	-

	Crawling head (охотник за головами) FF
	головы
	-
	-

	Crimson death (кровавая смерть) M2
	-
	Кровь 1
	-

	Crypt chanter (заклинатель склепа) LM
	-
	-
	-

	Crypt thing (тварь из склепа) FF
	-
	-
	-

	Death knight (рыцарь смерти) M2, T
	-
	-
	-

	Deathbringer (несущий смерть) M2
	-
	-
	-

	Deathlock LM
	-
	-
	-

	Deathshrieker M3
	-
	Харизма 1
	-

	Demon, blood fiend (кровавый демон) FF 
	Жизненная сила 2
	Кровь 1
	-

	Desiccator (испаритель) LM
	-
	вода
	-

	Devourer
	-
	-
	Жизненная сила 2

	Dire maggot (ужасная личинка) LM
	-
	-
	-

	Dream vestige (след сна) LM
	-
	Тела 1
	-

	Drowned (утопленник) M3
	-
	-
	-

	Dust wight (мусорщик) M3
	-
	Металл или камень
	-

	Effigy (портрет) M
	-
	Жизненная сила 2
	-

	Entomber (могильщик) LM
	-
	-
	-

	Entropic reaper (мрачный жнец) LM
	-
	-
	-

	Ephemeral swarm (призрачный рой) M3
	-
	Сила 1
	-

	Famine spirit (душа девушки) M2
	-
	пища
	-

	Forsaken shell (жаждущий остов) LM
	-
	-
	-

	Ghost (призрак) T
	-
	-
	-

	Ghost brute (призрачное животное) LM, T
	-
	-
	-

	Ghoul (гуль)
	-
	-
	плоть

	Ghoul (ghast) - гаст
	-
	-
	плоть

	Gravecrawler (пресмыкающийся) M2
	Телосложение 1
	-
	-

	Gravetouched (тронутый смертью)
	-
	-
	плоть

	Grave dirt golem (голем могильной пыли) LM
	-
	-
	-

	Grimweird (беспощадный рок) M3
	-
	Жизненная сила 2
	-

	Half-vampire (дампир, полувампир) LM, T
	-
	-
	Кровь 1

	Hooded pupil (темный ученик) LM, T
	Кровь 1
	-
	-

	Huecuva FF, T
	-
	-
	-

	Hulking corpse (гигантский труп) LM
	-
	-
	-

	Hullathoin FF
	-
	-
	-

	Jahi M2
	-
	Харизма 1
	-

	Lich (лич) T 
	- 
	- 
	-

	Mohrg (морг)
	-
	-
	-

	Mummified creature (мумифицированное существо) LM, T
	-
	-
	-

	Mummy (мумия)
	-
	-
	-

	Murk (мрак) LM
	-
	Мудрость 1
	-

	Necromental (мертвый разум) LM, T
	Жизненная сила 2
	-
	-

	Necronaut M3
	-
	тела
	-

	Necropolitan LM, T
	-
	-
	-

	Nightshades (ночные тени):


	

	Nightcrawler (ползущий в ночи)
	-
	Жизненная сила 2
	-

	Nightwalker (шагающий в ночи)
	-
	-
	-

	Nightwing (ночное крыло)
	-
	Магия 3
	-

	Plague blight (чумная тля) LM
	-
	-
	-

	Plague spewer (чумной изверг) M3
	-
	-
	-

	Quell (успокоение) LM
	-
	-
	-

	Quth-marenFF
	-
	-
	-

	Ragewind (ветер ярости) M2
	-
	-
	-

	Raiment (одеяние) LM
	-
	-
	-

	Revived fossil (восставшее ископаемое) LM, T
	-
	-
	-

	Salt mummy (солевая мумия) M3
	-
	-
	-

	Shadow (тень)
	-
	Сила 1
	-

	Shadow, greater (сильная тень)
	-
	Сила 1
	-

	Skeleton (скелет) T
	-
	-
	-

	Skin kite (охотник за кожей) LM
	-
	-
	кожа

	Skirr LM
	-
	-
	плоть

	Skulking cyst (крадущийся пузырь) LM
	-
	Кровь 1
	-

	Slaughter wight (зарезатель) LM
	-
	Жизненная сила 2
	-

	Slaymate (уничтожитель) LM
	-
	-
	-

	Spawn of Kyuss (отродье Кьюсс) M2
	-
	-
	-

	Spectre
	-
	Жизненная сила 2
	-

	Spectral lyrist (призрачный певец) LM
	-
	Харизма 1
	-

	Spellstitched creature (связанный магий) M2, T
	-
	-
	-

	Swarm-shifter (изменяющий рой) LM, T
	-
	-
	-

	Swordwraith (дух-клинок) FF
	-
	-
	-

	Symbiont (ghostly visage)FF

(призрачный симбионт)
	-
	-
	-

	Tomb mote (могильный сор) LM
	-
	-
	-

	Ulgurstasta FF
	-
	Тела (интеллект)
	-

	Umbral creature LM, T
	-
	Сила 1
	-

	Vampire (вампир) T
	-
	Жизненная сила 2
	Кровь 1

	Vampire spawn (вампирское отродье)
	-
	Жизненная сила 2
	Кровь 1

	VasuthantM3
	-
	Сила 1
	-

	Visage (видимость) LM
	-
	-
	-

	Voidwraith (дух пустоты) LM
	-
	Телосложение 1
	-

	Wheep LM
	-
	-
	-

	
	
	
	

	Wight (сущность)
	-
	Жизненная сила 2
	-

	Wraith (дух)
	-
	Телосложение 1
	-

	Wraith, dread (ужасный дух)
	-
	Телосложение 1
	-

	Zombie (зомби) T
	-
	-
	-


1 – утечка характеристики или здоровья, сообщающая нежити временные хиты.
2 – неживой вытягивает жизненную силу существа, что выражается в негативных уровнях
3 – нежить вытягивает магический заряд из зачарованного предмета

M2 из книги Monster Manual II, Руководство по монстрам 2.

M3 из книги Monster Manual III, Руководство по монстрам 3.

FF из книги Fiend Folio, Руководство по нежити.

LM новый монстр или шаблон из данной книги-дополнения.

T трафарет, шаблон.

Зависимость от питания: некоторые типы нежити должны питаться силами живых, чтобы поддерживать способность двигаться и использовать особые силы. Связь с Планом Отрицательной Энергии становится тем слабее, чем дольше неживой отказывается от необходимой пищи. В некоторый момент подвижность или одна или несколько особых способностей нежити подавляются – пока неживой не имеет возможности питаться. Однако, насколько бы нежить ни ослабела от недостатка питания, все равно она не может умереть от голода. Хорошая порция нужной пищи всегда может вернуть неумершему все способности. Большинство видов зависимой от пищи нежити теряют полностью способность передвигаться в течение 3d6 месяцев.
Голод нежити: нежить, подверженная неутолимому голоду, не может НЕ питаться; адский ее голод не может быть отвергнут. Так же, зависимая от питания нежить знает, что нуждается в средствах к существованию. Неразумные неживые не обращают особого внимания на то, что чувство голода направляет их в тактически невыгодные позиции; разумная нежить, однако, предпочитает более рациональный подход. Тем не менее, если разумная нежить слишком долго воздерживается от того, чего жаждет, ее может охватить бешенство, злоба, пока жажда будет подавляться. Аналогично, те виды, которые зависят от питания, не смогут игнорировать потребность в «еде». ДМ определяет, когда голод может сыграть роль в мотивациях персонажа или npc-нежити.
Модификация правил: голод нежити.
Наилучшее применение эти правила находят у персонажей-неживых, которые зависят от питания или одержимы неутолимой жаждой. Эти правила работают хуже по отношению к нежити, проводящей годы в заточении в склепах, не имея возможности найти пропитание. Тем не менее, ДМ может решить использовать эти правила для npc или нежити как таковой.

Голод, испытываемый зависимой от питания нежитью, сродни пагубной привычке. Подобно некоторым живым существам с зависимостью от химических веществ, голодная нежить склонна к поведению странному, неистовому и порой даже саморазрушительному в случаях, когда она вынуждена отказываться от своего лакомства.
	Тип голода
	Период сытости
	УС спасброска воли
	Урон

	Непреодолимая жажда
	1 день
	25
	1d6, мудрость

	Зависимость от питания
	3 дня
	15
	2d4, мудрость


Насыщение: нежить, подверженная неодолимой жажде, переносит повреждение мудрости каждый день, если не преуспевает в спасброске воли. Аналогично, зависимая от еды нежить переносит повреждение мудрости каждые три дня, если не преуспевает в спасброске воли. Каждый раз при употреблении избранной пищи, нежить насыщается и не должна делать проверку воли в течение периода сытости. По истечении этого срока нежить вновь голодна.
Повреждение: голод нежити подобен занозе, терзающей ее сознание, причиняя указанный выше урон каждый раз, когда она голодна и не преуспела в спасброске воли. Если нежить насыщается, она немедленно восстанавливает все очки полученных повреждений.

Если нежить все дольше и дольше не питается, потенциально теряя мудрость все это время, она становится все более неуравновешенной. Она принимает решения беспорядочно, руководствуясь чувством голода – решения, которые показались бы слишком опасными более здравомыслящей особи. Как только очки мудрости существа становятся равными нулю, неумерший перестает владеть собой: никакие доводы не могут удержать такую нежить от поиска еды, даже если вероятным исходом их будет разрушение (персонаж игрока временно переходит под управление ДМа, который управляет нежитью как жадной тварью, пока та не насытится).
Мыслящая нежить порой предусматривает подобное развитие событий, даже иногда выбирая заключение в подвале или склепе, из которого самостоятельно не может выбраться. Такие особи остаются в заключении, пока некая третья сторона не снабдит их необходимым питанием (предположительно, в манере безопасной для третьей стороны, хотя случались и иные прецеденты).
Нежить, которая способна творить заклинания, однако, должна после насыщения отдыхать, как это делают живые заклинатели, чтобы снова получить магические силы. Чтобы иметь возможность сотворить или подготовить заклинания, нежить должна иметь свободный разум. Для очищения разума нежить должна провести 8 часов в покое – воздерживаясь от передвижения, сражений, применения заклинаний и умений, а также других действий, требующих физической или умственной нагрузки. Каждое прерывание отдыха добавляет один час к общей сумме времени, необходимого нежити для очищения разума.

Лечение нежити.
Живое существо, получившее смертельные раны, может стать недееспособным или начать умирать. В течение периода умирания помощь или удача могут возвратить здоровье и даже полные силы существу. Нежити не так повезло. То, что могло бы обезвредить живое создание, уничтожает нежить без промедления. (В терминах игры: когда у нежити остается 0 очков здоровья и менее, она мгновенно уничтожается). Никакая помощь, магическая или мирская, не в состоянии вернуть нежить к прежнему состоянию после уничтожения. Поскольку нежить уже была мертва, уничтоженная, она не может быть возвращена к существованию посредством поднятия мертвого или реинкарнации. Воскрешение и истинное воскрешение воздействуют на нежить, но эти заклинания возвращают в мертвые тела к сущности живых существ, которыми те были при жизни. 

Только неумершие, имеющие очки интеллекта, могут восстанавливать здоровье, обычно путем некротического лечения (см. ниже) или используя негативную энергию. Нежить, которая имеет способность регенерации, не обязана иметь очки интеллекта, чтобы задействовать эту силу.

Некротическое лечение: бездействуя в течение 8 и более часов в сутки, нежить с очками интеллекта восстанавливает 1 хит за КХ. Если такая нежить бездействует полные сутки, то она восстанавливает 2 хита за КХ.

Магическое лечение: применение отрицательной энергии, такое как нанесение ран, способно вернуть очки здоровья нежити. В общем случае, каждое заклинание, наносящее вред живым существам с помощью негативной энергии, восстанавливает то же самое количество очков здоровья нежити.

Восстановление характеристик: происходит по тем же правилам, что и восстановление здоровья. Восстанавливается 1 очко за 24 часа (хотя урон, нанесенный характеристикам нежити из-за потребности в пище или неодолимого голода, таким способом не устраняется).

Некротический запас: некоторые виды нежити, способные питаться живыми существами, могут использовать эту способность, чтобы придать своим телам некоторый запас сил, дающий им небольшую отсрочку от немедленного разрушения при уроне (см. навык Некротический запас ниже).

