            Руководство

           По Монстрам. 

        Третья Редакция.
Название
Наиболее распространённое название существа.  

Размер и Тип 
Информация о размере существа и его модификаторах типа.  

Таблица: Размер 
КЗ/Атака 

Размер 

Модификатор
Длина* 

Вес** 

Мелкий  

+8  

6 in. или меньше 

1/8 фн. Или меньше
Миниатюрный  

+4  

6 in.-1 фт.  

1/8 фн.-1 фн. 

Крошечный
+2  

1 ft.-2 фт.  

1 фн.-8 фн. 

Маленький
+1  

2 ft.-4 фт.  

8 фн.-60 фн. 

Средний   

0  

4 ft.-8 фт.  

60 фн.-500 фн. 

Большой
-1  

8 ft.-16 ft. 

500 фн.-4,000 фн. 

Огромный
-2  

16 фт.-32 фт.  

4,000 фн.-32,000 фн. 

Гигантский  

-4
-8  

32 фт.-64 фт.  

32,000 фн.-250,000 фн. 

Колоссальный          
64 фт. или больше 

250,000 фн. или больше
*Подразумевается рост двуногого существа. Если четвероногого, то длина тела (от носа до кончика хвоста). 

**Подразумевается, что плотность существа весит как обычное животное. Существо сделанное из камня будет значительно тяжелее, а газообразное существо будет весить намного меньше. 

Каждое существо имеет свой Тип. Тип определяет характеристики и способности существа, как описано ниже: 
Необычный
Необычные имеют нестандартные характеристики, странные способности, чужой склад ума, или любые комбинации из этих трёх качеств. Если специально не отмечено, необычные могут видеть в темноте на расстоянии до 60 футов. 

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика) Высокие Спасброски: Воля 

Пункты Навыков: +2 за каждые 2 доп. ХД 

Умения: +1 за каждые  4 доп. ХД 

Животное
Животное это негуманоидное, обычно позвоночное, существо. Все животные имеют показатель интеллекта равный 1 или 2. Если специально не отмечено, животные могут видеть в полумраке. 

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика) 

Высокие Спасброски: обычно Рефлекс и Стойкость  Пункты Навыков: 10-15 

Умения: - 

Зверь 
Зверь это не историческое, позвоночное существо с нормальной анатомией и не имеющее волшебных или необычных способностей. Если специально не отмечено, звери могут видеть в темноте и полумраке на расстоянии 60 футов. 

Хит Дайс: d10 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика)

Высокие Спасброски: Стойкость и Рефлекс
Пункты Навыков: +1 за каждый доп. ХД:
Умения: - 

Конструкт 
Конструкт это оживлённый объект или искусственно созданное существо. Конструкты обычно не имеют интеллекта, и никогда такой характеристики как выносливость. Конструкты иммунны ко всем эффектам, воздействующим на разум, ядам, усыплению, параличу, оглушению, болезни, смертельным эффектам, и эффектам некромантии. 

Конструкты не могут исцеляться сами, однако их можно вылечить. Конструктов можно ремонтировать, как и любой объект. Конструкты могут пользоваться способностями регенерации и быстрого лечения. 

Конструктам нельзя нанести критических повреждений, временных повреждений, повреждений способности, вытянуть способность или энергию. Они иммунны ко всем эффектам, требующим проверку Стойкости (за исключением эффектов воздействующих на неживые объекты). Конструкт не рискует умереть от массивных повреждений, но когда его хит поинты становятся равны 0 или меньше, конструкт немедленно разрушается. Так как он никогда не был живым, конструкт не может быть воскрешен. 

Если специально не отмечено, конструкты могут видеть в темноте на расстоянии 60 футов. 

Хит Дайс: d10 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика)     Высокие Спасброски: - 

Пункты Навыков: - 

Умения: - 

Дракон 
Дракон это рептилия, обычно имеющая крылья, с волшебными и необычными способностями. Драконы иммунны к усыплению и параличу. Если специально не отмечено, драконы могут видеть в темноте и полумраке на расстоянии 60 футов. 

Хит Дайс: d12 

Бонус Атаки: Общий ХД (как у война) 

Высокие Спасброски: Стойкость, Рефлекс, Воля 

Пункты Навыков: +6 (+ модификатор интеллекта) за каждый доп. ХД      Умения: +1 за каждые доп. 4  ХД 

Элементаль 
Элементаль состоит из одного из классических элементов: воздуха, земли, огня, или воды. Он иммунен к ядам, усыплению, параличу, и оглушению. У элементаля нет определённого переда и тыла и поэтому ему нельзя нанести скрытую атаку и критический урон. Если специально не отмечено, они могут видеть в темноте на расстоянии 60 футов. 

Убитого элементаля нельзя оживить, однако  такие заклинания  как “Желание” или “Чудо” могут вернуть его к жизни. 

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика) Высокие Спасброски: Зависят от типа - Рефлекс (Воздушный, Огненный); 

Стойкость (Земляной, Водяной)  

Пункты Навыков: +2 за каждый доп. ХД
Умения: +1 за каждые 4 доп. ХД 

Фей 
Фей это существо, обладающее сверхприродными способностями и связью с природой или другими силами. Фейи обычно имеют форму человека. Если специально не отмечено, Фейи могут видеть в полумраке. 

Хит Дайс: d6 

Бонус Атаки: Общий ХДx1/2 (как у мага)
Высокие Спасброски: Рефлекс и Воля 
Пункты Навыков: +2 за каждый доп. ХД 

Умения: +1 за каждые доп. 4 ХД 

Гигант
Гигант это гуманоидное существо с огромной силой, обычно  как минимум большого размера. Гиганты умеют обращаться со всем простым оружием, и с любым оружием указанном в их описании. Если специально не отмечено, гиганты могут видеть в темноте на расстоянии 60 футов. 

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика) Высокие Спасброски: Стойкость  

Пункты Навыков: +1 за каждый доп. ХД 

Умения: +1 за каждые 4 доп. ХД 

Гуманоид 
Гуманоиды обычно имеют две руки, две ноги и одну голову, или человекоподобное тело, руки и голову. У гуманоидов есть небольшие (или нет совсем), сверхприродные или экстраординарные способности, и обычно средний или маленький размер. У всех гуманоидов есть  свой подмодификатор, зависящий от расы. 

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика) 

Высокие Спасброски: Разные (Стойкость или Рефлекс или Воля) Пункты Навыков: +1 за каждый доп. ХД
Умения: +1 за каждые 4 доп. ХД
Волшебный Зверь  
Волшебные звери похожи на обычных зверей, но обладают сверхприродными или экстраординарными способностями. Если специально не отмечено, волшебные звери могут видеть в темноте и полумраке на расстоянии 60 футов. 

Хит Дайс: d10 

Бонус Атаки: Общий ХД (как у война) 

Высокие Спасброски: Стойкость и Рефлекс Пункты Навыков: +1 за каждый доп. ХД  

Умения: +1 за каждые 4 доп. ХД 

Монстроподобный  Гуманоид 
Это гуманоидные существа с монструозными или животными умениями, обычно с сверхприродными способностями. Если специально не отмечено, монстроподобные гуманоиды могут видеть в темноте 60 футов. Они пользоваться могут любым простым оружием и оружием указанном в их описании. 

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХД (как у война) Высокие Спасброски: Рефлекс и Воля 
Пункты Навыков: +2 за каждый доп ХД
Умения: +1 за каждые 4 доп ХД 

Слизь 
Слизь это аморфное или мутировавшее существо. Слизни иммунны к усыплению, параличу, оглушению, и полиморфии. У них нет ярко выраженного тыла и переда, поэтому им нелбзя нанести критический урон или скрытую атаку. Слизни слепы, но имеют особую способность: слепое зрение. 

 Они не имеют интеллекта, и поэтому иммунны ко всем эффектам, воздействующим на разум (очарования, принуждения, иллюзии, копирования, и эффекты морали). 

Слизни не имеют природной защиты, но их всё равно сложно уничтожить, потому что их тела полностью состоят из протоплазмы. Это влияет на  количество их хит поинтов (в дополнение к бонусам выносливости и хит дайсу) в соответствии с размером, как показано в таблице. 

Размер Слизня 

Бонус к Хит Поинтам 

Мелкий  

- 

Миниатюрный  

- 

Крошечный  

- 

Маленький 

5 

Средний  

10 

Большой  

15 

Огромный
20 

Гигантский
30 

Колоссальный 

40 

Хит Дайс: d10 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика) Высокие Спасброски: - 

Пункты Навыков: - 

Умения: Слепое Зрение 

Внешний 
Внешний: Внешние это неэлементальные существа, пришедшие из других измерений, реальностей, или планов. Если специально не отмечено, внешние могут видеть в темноте на расстоянии 60 футов. 

Убитое внешнее существо нельзя оживить, но такие заклинания как “Желание» и “Чудо” могут вернуть его к жизни. 

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХД (как у война)

Высокие Спасброски: Стойкость, Рефлекс, Воля 
Пункты Навыков: +8 (+ модификатор интеллекта) за каждый доп. ХД Умения: +1 за каждые 4 общих ХД 

Растение 
Это представители растительной жизни. Растения иммунны к ядам, усыплению, параличу, оглушению, и полиморфии. Они не подвержены критическим ударам и эффектам, действующим на разум. Если растение может видеть, то оно может видеть и в темноте на расстоянии 60 футов. 

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика) Высокие Спасброски: Стойкость 

Пункты Навыков: - 

Умения: - 

Меняющий Облик  
Этот тип существ имеет тело, способное принимать другие формы. Если специально не отмечено, меняющие облик могут видеть в темноте на расстоянии 60 футов.  

Хит Дайс: d8 

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика)    Высокие Спасброски: Стойкость, Рефлекс, Воля Пункты Навыков: +1 за каждый доп. ХД 

Умения: +1 за каждые 4 доп. ХД 

Насекомое 
Этот тип включает насекомых, пауков, атроподов, червей, и других подобных беспозвоночных. Насекомые не имеют интеллекта и поэтому иммунны ко всем  заклинаниям, воздействующим на разум. Если специально не отмечено, насекомые могут видеть в полумраке на расстоянии 60 футов. Ядовитые насекомые получают бонус к КТ их яда в соответствии с размером, как указано в таблице. 

Размер Насекомого  

Бонус к КТ  яда
Средний  

+2 

Большой 

+4 

Огромный 

+6 

Гигантский
+8 

Колоссальный  

+10 

Хит Дайс: d8  

Бонус Атаки: Общий ХДx3/4 (как у клерика) Высокие Спасброски: Стойкость 

Пункты Навыков: 10-12 

Умения: -  

Нежить  
Нежить это когда-то бывшие живыми существа, воскрешённые с помощью духовных или сверхприродных сил. Нежить иммунна к ядам, усыплению, параличу, оглушению, болезни, смертельным эффектам и эффектам некромантии, и на них не действуют эффекты, воздействующие на разум. Нежить не подвержена критическому урону, временному урону, повреждению способности, утечки характеристики и энергии. У неё нет такой характеристики как конституция, и поэтому на неё не действуют эффекты, требующие проверку на стойкость (за исключением тех эффектов, которые действуют на неживые объекты). Мёртвые заклинатели используют модификатор Харизмы, когда делают проверку Концентрации. 

Нежить не имеющая интеллекта не способна лечиться сама, однако они могут быть исцелены. Негативная энергия (например, заклинание нанести повреждение) может вылечить нежить. Способность к регенерации и быстрому лечению действует в независимости от интеллекта. 

Неживое существо не рискует умереть от массивных повреждений, но когда его хит поинты становятся равны 0 или меньше, оно немедленно уничтожается. Большинство неживых существ может видеть в темноте на расстоянии 60 футов. 

Нежить нельзя воскресить. Заклинание воскрешение может оживить неживое существо, но большинство таких попыток заканчиваются неудачей. 

Хит Дайс: d12 

Бонус Атаки: Общий ХДx1/2 (как у мага) Высокие Спасброски: Воля 

Пункты Навыков: +2 за каждые доп. 2 ХД 

Умения: +1 за каждые доп. 4 ХД 

Хит Дайс  
Эта запись показывает величину и тип броска здоровья существа и какие-либо дополнительные бонусы к хит поинтам. Число в скобках означает среднее количество хит поинтов. Общий Хит Дайс существа означает его уровень, определяющий воздействие заклинаний на него, его способность к природному лечению, и его максимальный ранг в навыках.  

Инициатива 
Эта запись показывает модификатор, прибавляемый при броске инициативы. В скобках даны его составляющие.  

Скорость 
Эта запись показывает скорость существа  в бою. Если на существе есть доспех, то это отражается на его скорости, это воздействие написано в скобках вместе с описанием доспеха.  

Класс Защиты 
Эта запись показывает  КЗ существа в нормальных боевых условиях. В скобках даны его составляющие части и модификаторы, действующие на КЗ (обычно размер, Ловкость, и природная броня).  

Атака 
Эта запись показывает все физические атаки существа, включая искусственное и природное оружие.  

Природное оружие: Существо с умением Изящество в обращении с Природным Оружием может прибавлять свой модификатор ловкости к атаке природным оружием в ближнем бою. Первый удар наносится основным оружием. Все остальные оружия считаются дополнительными и получают штраф -5 к атаке, независимо от их количества. Существа с умением Мультиатака уменьшают этот штраф до -2.  

Если не отмечено специально, природное оружие наносит критический урон при выпадении 20, при броске атаки. Если не отмечено специально, существа наносят двойной урон при критическом попадании.  

Урон 
Эта запись показывает урон, наносимый существом при попадании. Если некоторые атаки наносят специальный эффект кроме обычного урона (яд, болезнь, и т.д.), эта информация дана там же. Природное оружие, как и любое другое делится на типы. Большинство из них описанны ниже:  

Укус: Существо атакует своей пастью, нанося  рубящие, протыкающие или дробящие повреждения .  

Когти или Крюки: Существо раздирает противника своими острыми конечностями, нанося рубящий и протыкающий урон.  

Бодание: Существо протыкает противника своим рогом или подобным вырастом, нанося протыкающий урон.  

Удар: Существо бьёт противника своими конечностями, нанося дробящий урон.  

Жало: Существо жалит противника, нанося протыкающий урон. Жала обычно ядовиты.  
Занимаемое пространство/область действия 
Запись в виде [футов] на [футов]/[футов]: Число перед чертой показавыет занимаемое в бою существом пространство (ширина\длина). Число после черты обозначает расстояние, на которое существо может достать в ближнем бою.  

Специальные способности
 Специальные способности делятся на экстраординарные (Экс), магические (Мгч), или сверхприродные (Сп).  

Для существ имеющих волшебные способности, обязательно указывается уровень заклинателя. Это необходимо для определения меняющихся параметров заклинания (таких как область действия и длительность). Если не указан уровень заклинателя, то он равен ХД существа.  

Особые свойства 
Эта запись показывает все особые свойства существа, в порядке возрастания их частоты использования. Если у существа нет особых свойств, то эта запись отсутствует.  

Спасброски (СБ.) 
Эта запись показывает модификаторы Стойкости, Рефлексов, и Воли.  

Навыки
Эта запись показывает навыки существа, в алфавитном порядке, с их численными значениями.  

Количество очков навыков определяется типом существа и его интеллектом. Некоторые существа получают премиальные пункты навыков, за дополнительные ХД, из-за превышение стандартного размера  для их вида.  

Тип Существа 

Базовые пункты навыков 

Бонусные пункты 
Необычный 

2xИнт  

+2/ДХД* 

Животное
10-15 

- 

Зверь 

2xИнт 

+1/ДХД 

Конструкт  

- 

- 

Дракон 

(6 + Инт мод)xХД 

- 

Элементаль  

2xИнт 

+2/ДХД 

Фей 

3xИнт 

+2/ДХД 

Гигант 

6 + Инт 

+1/ДХД 

Гуманоид   

6 + Инт 

+1/ДХД 

Волшебный Зверь 

2xИнт 

+1/ДХД 

Монструозный Гуманоид  2xИнт
+2/ДХД 

Слизь 

- 

- 

Внешний   

(8 + Инт мод)xHD 

- 

Растение  

- 

- 

Меняющий Облик
2xИнт 

+1/ДХД 

Насекомое 

10-15 

- 

Нежить 

3xИнт 

+2/ДХД
*-ДХД: Дополнительный Хит Дайс. Чтобы подсчитать ДХД, вычтите 1 из общего ХД существа если оно среднего размера или меньше; 2 если оно большое; 4 если оно огромное; 16 если оно гаргантюан; и 32 если оно колоссальное. Если  полученный результат меньше нуля, считайте его равным нулю. 

Запись "Навыки" существа это дополнительный текст, введённый для лучшего понимания, перечисляющий расовые и другие бонусы; если специально не отмечено, эти бонусы не должны добавляться к указанным пунктам навыков. Звёздочка (*)  в  записи "Навыки" показывает  условные установки.  

Умения 
Эта запись показывает в алфавитном порядке умения существа.  

Дополнительная Статистика 

Климат/Территория Обитания 
Эта запись описывает местность, где встреча с существом наиболее вероятна.  

Холодный: Арктический и субарктический климат. Любая местность, где зима занимает большую часть года.  

Умеренный: Любая местность, где происходит регулярная смена сезонов.  

Тёплый: Тропический и субтропический климат. Любая местность, где лето занимает большую часть года.  

Водный: Пресные или солёные воды.  

Пустынный: Любая засушливая местность, с малым количеством растительности.  

Лес: Любая местность, покрыта деревьями.  

Холмы: Любая местность с неровной, но не гористой поверхностью.  

Пустоши: Низкие, плоские, влажные территории, включающие в себя болота.  

Горы: Местность с высокими возвышенностями, гораздо более высокими, чем холмы.  

Равнины: Любая полностью плоская местность не являющаяся пустыней, болотом или лесом.  

Подземье: Подземные территорие.  

Организация 
Эта запись показывает типы групп, в которых существа могут быть. Число в скобках означает, как много боеспособных взрослых особей может находиться в каждой группе. Большинство таких групп содержит некоторое количество неспособных к бою существ, котогое выражается в процентах от боевой популяции.                                                                                                                          Небоевыми существами могут быть дети, старики, рабы, или другие индивиды, которые, нерасположенные к бою. Текст об обществе существа может содержать более подробную информацию о неспособных к бою осбях. 
Уровень Встречи 
Это средний уровень партии приключенцев, при котором встреча с существом будет средней по сложности.  

Мировоззрение 
Эта записьпоказывает наиболее вероятное мировоззрение существа. В каждой записи есть квалификация того, насколько широко распространён данный тип мировоззрения к  виду этих существ.  

Всегда: Существо родилось с таки мировоззрением. Оно имеет наследственную предрасположенность или пришло с того плана, где данное мировоззрение преобладает. Вполне возможно, что некоторые особи могут поменять своё мировоззрение, однако они уникальны, практически одни на миллион.  

Обычно: Большинство (больше 50%) этих существ имеет данное мировоззрение. Это может быть следствием сильного культурного влияния, или передано как наследие предков.  

Часто: Существо стремится к данному мировоззрению, по своей природе , но не сильно. Основная часть особей (40-50%) имеет данное мировоззрение, но отклонения весьма часты.  

Сокровище 
Эта запись отображает, каким богатством обладает существо.  

Сокровище включает монеты, товары, и вещи. Существа могут обладать самыми разнами предметами.  

Стандартное: Сделайте бросок для каждой колонки в типесокровищ в соответствующем ряду Уровня Встречи (для группы существ, используйте уровень столкновения).  

Некоторые существа имеют двойное, тройное, или даже четырехкратное стандартное сокровище; в этом случае делайте бросок для каждой колонки два, три и четыре раза соответственно.  

Нет: Существо не обладает сокровищем, оно не нуждается в нём.  

Нестандартное: Некоторые существа имеют причуды и привычки, которые определяют тип собираемого сокровища. Эти существа используют похожие таблицы сокровищ, но со специальными установками.  

Монеты: Сделайте бросок для Колонки Монет в соответствующем ряду Уровня Встречи, но разделите результат как указано.  

% Драгоценностей и Предметов: Существо не всегда имеет при себе товары или вещи. Перед проверкой вещей, сделайте бросок d% против указанного процента. При успехе, сделайте бросок для колонки драгоценностей или предметов (т.к. у существа может и не оказаться вещей).  

Двойное количество Драгоценностей или Предметов: сделайте двойной бросок для колонки драгоценностей или предметов.  

Заметки в скобках: некоторые записи о драгоценностях или предметах включают в себя ограничения типов сокровищ, собираемых существами.  

Когда запись содержит слово “нет”, что существо не собирает или не может хранить данный вид вещей. Если случайный бросок даёт такой результат, считайте за результат "ничего".  

Если запись содержит слово “только”, то существо всегда собирает только данный вид сокровищ. Если в записи Драгоценности указанно "только драгоценные камни," сделайте бросок для колонки Драгоценностей и считайте любой результат, как "драгоценные камни".  

Иногда нужно повторять бросок, до тех пор, пока не выпадет нужный результат. Например, если в записи "предметы"  указанно "только невоспламеняющиеся," сделайте обычный бросок для колонки предметов. Если результат броска дал воспламеняющийся предмет, повторитете бросок пока не получите невоспламеняющийся предмет. Если таблица выбранная в результате броска, содержит только воспламеняющиеся предметы, вернитесь на шаг назад и повторите бросок пока не получите другую таблицу.  

Дополнение 
Эта книга содержит только наиболее общие и известные черты существа. Записи Дополнение показывает то,насколько более сильным может быть существо при получении ДХД. (Это не абсолютный предел, но превышение этих чисел весьма редки.)  

Улучшения 
При получении ДХД, бонус атаки существа и модификаторы спасбросков могут измениться. Оно может приобретать новые навыки, особые свойства, в зависимости от своего типа.
Примечание: если существо получает класс персонажа, то оно acquires a character class, то оно улучшается в этом классе, а не типе.  

Повышение размера 
Существа могут становиться больше при получении новых Хит Дайсов (новый размер указан в скобках).  

Размер определяет значения параметров, КЗ, бонуса атаки, урона как указано в таблицах.  
Предыдущий размер*  

Новый Размер   

Сил 

Ловк 

Внсл 

ПрирБроня 

КЗ/Ат
Мелкий
Миниатюрный
та же 

-2 

та же 

-4 

Миниатюрный 

Крошечный
+2  

-2 

та же 

та же 

-2 

Крошечный
Маленький
+4  

-2 

та же 

та же
-1 

Маленький 

Средний
+4 

-2 

+2 

та же 

-1 

Средний
Большой
+8 

-2 

+4 

+2 

-1 

Большой 

Огромный
+8 

-2 

+4 

+3 

-1 

Огромный
Гаргантюан
+8 

та же 

+4 

+4 

-2 

Гигантский 

Колоссальный 

+8 

та же 

+4 

+5 

-4 

*-Применяйте изменения при каждом переходе на каждый размер. Например, существо среднего размера выросло до существа огромного размера. Оно получает +16 к Силе, -2 к Ловкости, и -2 к бонусу Атаки и Классу Защиты. 

Предыдущий Урон*  

Новый Урон 

1d2 

1d3 

1d3 

1d4 

1d4 

1d6 

1d6 

1d8 

1d8 или 1d10 

2d6 

1d12 

2d8 

*-Примените изменения, если существо становится больше на одну каттегорию. 

Существа с классами Персонажей 
Если существо получает класс персонажа, то оно следует правилам мультиклассовости. Уровень класса персонажа существа равен числу его классовых уровней, плюс его общий ХД.  

Класс монстра существа всегда является его любимым классом, и существо никогда не получает штрафа к пунктам опыта за его приобретение.  

Получение класса персонажа не влияет на размер существа.  

Текст с Описанием
Этот текст даёт краткое описание существа: чем оно является, как выглядит, и всё остальное наиболее важное о нём. В особых секциях приводится стиль его сражения и даёт дополнительную информацию о его специальных атаках, особых свойствах, навыках, и умениях.  

Аболет 
Необычный огромного размера (Водный)                                                                                                                                                                                                                                        

 Хит Дайс:  
8d8+40 (76 хп) 

Инициатива:  

+1 (Лов) 

Скорость:  

10 фт., в воде 60 фт. 

КЗ:  

16 (-2 размер, +1 Лов, +7 природный)                          

Атаки:   

4 щупальца +12 рукопашный 

Урон:     

Щупальца 1d6+9 и трансформация
Заним.пр./обл.дст.:  

10 фт. на 20 фт./10 фт. 

Специальные атаки:  

 Трансформация, псионика, порабощение

 Особые Свойства:                  Мускусное облако 

 Спасброски:  

Стой +7, Реф +3, Воля +11 

Способности:  

Сил 26, Лов 12, Кон 20, Инт 15, Муд 17, Хар 17 

Навыки:     

Концентрация +16, Знания (любые) +7, Слух +16, Внимательность +16 

Умения:  

Бдительность, Боевое волшебство, Железная воля  

Климат/Территория:  

Любое подземье
Организация:  

Одиночки, стая (2-4), или стая со скамами (1d3+1 плюс 7-12 скамов) 

Уровень Встречи: 

7 

Сокровище:  

Двойное стандартное 

Мировоззрение:  

Обычно законопослушное злое 

Улучшения:  

9-16 ХД (Огромный); 17-24 ХД (Гигантский) 
Аболеты разговаривают на своём собственном языке, так же хорошо как и на, языках подземья и воды. 

Бой 

Аболеты могут атаковать противника молотя его своими длинными, слизистыми щупальцами, однако они предпочитают дистанционный бой, используя всю силу своих иллюзий. 

Трансформация (Экс): Удар щупальца аболета может нанести ужасное увечье. Поражённое существо должно пройти проверку Стойкости (КТ 19) или начать трансформироваться в течение следующих 1d4+1 минут, его кожа постепенно превращается в чистую, слизистую мембрану. Изменённое существо должно оставаться смоченным холодной, чистой водой, иначе оно получает 1d12 пунктов урона каждые 10 минут. Заклинание убрать болезнь (remove desease) произнесённое до завершения трансформации, вернёт поражённое существо в нормальное состояние. После того как трансформация завершится только заклинание Исцеление (heal) или Массовое Исцеление (mass heal) сможет убрать изменения. 

Псионика (Мгч): По желанию: гипнотический образ (hypnotic pattern), иллюзорная стена (illusory wall), зеркальная тайна (mirage arcana), постоянное изображение (persistent image), запрограммированное изображение (programmed image), проэктируемое изображение (project image), и покрывало (veil). Эти эффекты эквивалентны заклинаниям, произнесённым колдуном 16-го уровня (КТ Спасброска, если он возможен, равен 13 + уровень заклинания). 

Поработить (Сп): Три раза в день, аболет может попытаться поработить одно любое живое существо в пределах 30 футов. Цель должна выполнить спасбросок Воли (КТ 17) или получить эффект  эквивалентный действию заклинания контролировать личность (dominate person) произнесённого колдуном 16-го уровня. Порабощённое существо будет слушаться телепотических команд аболета (но не будет драться за него) пока не освободится благодаря заклинанию снять проклятье (remove curse) или развеять магию (dispel magic), или может попытаться выполнить новый спасбросок Воли  через каждые 24 часа, во время отдыха. Также контроль разрушится после смерти аболета или отхода на расстояние более чем на одну милю от него. 
Мускусное Облако (Экс): Под водой аболеты окружают себя липким мускусным облаком, приблизительно толщиной 1 фут. Любое существо, вступившее в контакт с ним, и вдохнувшее это вещество должно выполнить спасбросок стойкости (КТ 19), в случае провала существо не сможет дышать воздухом в течение следующих 3 часов. Поражённое существо, покинувшее воду,  начнёт задыхаться через 2d6 минуты. Повторный контакт с мускусным облаком и провал спасброска стойкости продлевает эффект ещё на 3 часа. 

Ахерай 

Внешний  большого размера (Злой, Законопослушный) 
Хит Дайс:  

6d8+12 (39 хп) 

Инициатива:  
+1 (Лов) 
Скорость:                               50 фт.
КЗ:  

20 (-1 размер, +1 Лов, +10 природный) 

Атаки:   

2 когтя +9 рукопашный, укус +4 рукопашный 

Урон:     

когти 2d6+4, укус 4d6+2 

Заним.пр/Обл.дейст.:  

5 фт. на 5 фт./10 фт. 

Специальные Атаки:  

Чёрное облако Особые Свойства:                 СМ 19 

Спасброски:  

Стой +7, Реф +6, Воля +7 

Способности:  

Сил 19, Лов 13, Кон 14, Инт 13, Муд 14, Хар 16 

Навыки:     

Карабкание +13, Прыжки +13, Слух +11, Бесшумное передвижение +10, Чувство правды +11, Внимательность +11 

Умения:  

Уклонение, подвижность 

Климат/Местность:  

Любая земля и подземье 

Организация:  

Одиночки или стадо (5-8) 

Уровень Встречи: 

5 

Сокровище:  

Двойное Стандартное
Мировоззрение:  

Всегда законопослушное злое 

Улучшения:  

7-12 ХД (Большой); 13-18 ХД (Огромный) 
Ахераи говорят на Инфернальном языке. 

Бой 

В ближнем бою, ахераи наносят удары двумя из их своих четырёх ног и своими мощными клювами. Эти атаки делают ахераев смертельными противниками. 

Чёрное Облако (Экс): Три раза в день ахерай может выпустить удушающее, токсичное облако. Все существа, кроме ахерая, в пределах 10 футов немедленно получают 2d6 пунктов урона. Также они должны выполнить спасбросок Стойкости (КТ 15) или получить эффект, эквивалентный действию заклинания безумие (insanity) произнесённого колдуном 16-го уровня, длящийся 3 часа. 

Аллип 

Нежить среднего размера (Бестелесная) Хит Дайс:  

4d12 (26 хп) 

Инициатива:  

+5 (+1 Лов, +4 Улучшеная Инициатива) 

Скорость:  

Полёт 30 фт. (отличная) 

КЗ:  

15 (+1 Лов, +4 отклонение) 

Атаки:   

Бестелесное касание +3 рукопашный 

Урон:     

Бестелесное касание 1d4, утечка Мудрости (постоянное) 

Заним.пр.\Обл.дейст.  

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальные Атаки:  

Бормотание, утечка Мудрости, безумие  Особые Свойства:                 Нежить, бестелесность, +2 turn resistance Спасброски:  

Стой +1, Реф +2, Воля +4 

Способности:  

Сил -, Лов 12, Кон -, Инт 11, Муд 11, Хар_18 

Навыки:     

Скрытность +8, Запугивание +11, Чувство правды +4, Слух +7, Поиск +7, Внимательность +7 

Умения:  

Улучшенная Инициатива  

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье
Организация:  

Одиночки Уровень встречи:                   3 

Сокровище:  

Нет 

Мировоззрение:  

Всегда нейтрально злое
Улучшения:  

5-12 HD (Средний) 
Бой 

Аллипы неспособны нанести физический урон, хотя они, кажется, не подозревают об этом. Они кружат вокруг своих врагов, однако они не могут нанести ранения. 

Бормотание (Сп): Аллипы постоянно бормочут и разговаривают сами с собой, создавая гипнотический эффект. Все разумные существа в пределах 60 футов от аллипа должны выполнить спасбросок Воли (КТ 16) или получат эффект эквивалентный действию заклинания гипнотизм (hypnotism) на 2d4 раунд. Это принуждение звукового типа, влияющее на разум. На противников, успешно выполнивших спасбросок, бормотание аллипа не действует в течение одного дня. 

Утечка Мудрости (Сп): Те, Мудрость которых уменьшена аллипом до 0, становятся беспомощными, до тех пор кпока зотя бы 1 пункт Мудрости не будет восстановлен. 
Безумие (Сп): Любой попытавшийся взять аллипа под ментальный контроль, или использующий против него свои телепатические способности вступает в контакт с его измученным разумом и получает 1d4 пункта временного повреждения Мудрости. 

Оживлённый Предмет

Крошечный Оживлённый Предмет 

Маленький Оживлённый Предмет
Средний Оживлённый Предмет 

Конструкт крошечного размера 

Конструкт маленького размера 

Конструкт среднего размера
Хит Дайс: 

1/2 d10 (2 хп) 

1d10 (5 хп) 

2d10 (11 хп) 

Инициатива: 

+2 (Лов) 

+1 (Лов) 

+0 

Скорость: 

40 фт. (50 фт. ноги, 60 фт.
30 фт. (40 фт. ноги, 50 фт. 
много 

30 фт. (40 фт. ноги, 50 фт. много 

много  ног, 80 фт. колёса) 

           ног, 70 фт. колёса) 

           ног, 70 фт. колёса) 

КЗ: 

14 (+2 размер, +2 Лов) 

   14 (+1 размер,+1 Лов,+2 природ.) 

14 (+4 природ.) 

Атаки: 

Удар +1 рукопашный 

Удар +1 рукопашный 

Удар +2 руковашный 

Урон: 

Удар 1d3-1 

Удар 1d4 

Удар 1d6+1 

Заним. Пр./Обл. Дейст.: 

2 1/2 фт. на 2 1/2 фт./0 фт. 

5 фт. на 5 фт./5 фт.     

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальные Атаки:     

См. текст 

См. текст
См. текст
Особые Свойства:   

  См. текст
См. текст
См. текст 

Спасброски: 

Стой +0, Реф +2, Воля -5 

Стой +0, Реф +1, Воля -5 

Стой +0, Реф +0, Воля -5 

Способности: 

Сил 8, Лов 14, Кон -, 

Сил 10, Лов 12, Кон -, 

Сил 12, Лов 10, Кон -, 

Инт -, Муд 1, Хар 1  

Инт -, Муд 1, Хар 1  

Инт -, Муд 1, Хар 1 

Большой оживлённый предмет

Огромный оживлённый предмет

Гигантский оживлённый предмет 

Конструкт большого размера

Конструкт огромного размера

Конструкт гигантского размера

Хит Дайс: 
4d10 (22 хп) 

8d10 (44 хп) 

16d10 (88 хп) 

Инициатива: 

+0 

-1 (Лов) 

-2 (Лов) 

Скорость: 
20 фтов. (30 фт. ноги, 40 фт. 

много 

20 фт. (30 фт. ноги, 40 фт. много 

10 фт. (20 фт. ноги, 30 фт. много 

           ног, 60 фт. колеса) 

ног, 60 фт. колеса) 

 ног, 50 фт. колеса) 

КЗ: 
14 (-1 размер, +5 природный) 

13 (-2 размер,-1 Лов, +6 природ.) 

12 (-4 размер,-2 Лова, +8 природ.) 

Атаки: 
Удар +5  рукопашный

Удар +9  рукопашный

Удар +15  рукопашный

Урон: 
Удар 1d8+4 

Удар 2d6+7 

Удар 2d8+10 

Заним.пр.\Обл. дейст.: 
5 фт. 10 фт./5 фт. (длинный) 

10 фт. 20 фт./10 фт. (длинный) 

20 фт. 40 фт./10 фт. (длинный) 

5 фт. 5 фт./10 фт. (высокий) 

10 фт. 10 фт./15 фт. (высокий) 

20 фт. 20 фт./20 фт. (высокий) 

Специальные Атаки:     

См. текст 

См. текст 

См. текст 

Особые свойства:   

См. текст 

См. текст 

См. текст 

Спасброски: 

Стой +1, Реф +1, Воля -4 

Стой +2, Реф +1, Воля -3 

Стой +5, Реф +3, Воля +0 

Способности: 

Сил 16, Лов 10, Вын-, 

Сил 20, Лов 8, Вын-, 

Сил 24, Лов 6, Вын-, 

Инт-, Муд 1, Хар 1  

Инт-, Муд 1, Хар 1  

Инт-, Муд 1, Хар 1 

Колоссальный оживлённый предмет 

Конструкт колоссального размера

Хит Дайс: 

32d10 (176 хп) 

Инициатива: 

-3 (Лов) 

Скорость: 

10 фт. (20 фт. ноги, 30 фт. много ног 

, 50 фт. колеса) 

КЗ: 
11 (-8 размер,-3 Лов, +12 природный) 

Атаки: 
Удар +25 рукопашный 

Урон: 
Удар 4d6+13 

Заним.пр.\Обл. дейст.: 
40 фт. 80 фт./15 фт. (длинный) 

40 фт. 40 фт./25 фт. (высокий) 

Специальные Атаки:     

См. текст 

Особые свойства:   

См. текст 

Спасброски: 

Стой +10, Реф +7, Воля +5 

Способности: 

Сил 28, Лов 4, Кон-, 

Инт-, Муд 1, Хар 1 

Климат/Территория:     

Любая земля и подземье

Организация:  

Крошечные: Группа (4); Маленькии: Парами; Среднии, Большие, Огромные, Гаргантюаны, и Колоссальные: Одиночки 

Уровень Встречи:   

Крошечный 1/2; Маленький 1; Средний 2; Большой 3; Огромные 5; Гигантский 7; Колоссальный 10 

Сокровище:  
Нет 

Мировоззрение:  

Всегда нейтральное 

Улучшения:  

- 
Бой 

Конструкт: Иммунитет к эффектам, воздействующим на разум, ядам, болезни, и другим похожим эффектам. Не подвержен критическому урону, временным повреждениям, повреждению способности, утечки энергии, или смертельным эффектам от массивных повреждений. 

Оживлённый предмет, в зависимости от своей формы, может иметь одну из нижеперечисленных способностей. 

Ослепление (Экс): Такие оживлённые предметы как ковёр или полотно могут захватывать противника, большего по размеру на 3 категории. Предмет делает нормальную проверку захвата. Если предмет остаётся неподвижным, то он может обернуть голову противника, ослепляя его до тех пор, пока предмет не будет снят. Ослеплённое существо не может выполнять проверки Внимательности, Поиска, или Чтения Следов и получают  -6 circumstance штрафа к другим проверкам основаным на восприятии, таким как Слух. 

Сжимание (Экс): Гибкий оживлённый предмет, такой как верёвка, лиана, или коврик автоматически наносят, при успешной проверки захвата повреждения равные урону предмета, существам большим, чем они, не более чем на один размер. Предметы, по крайней мере, большого размера могут сжимать сразу несколько существ, если они на две категории меньших, чем он сам. 

Раздавливание (Экс): Оживлённые предметы, по крайней мере, большого размера и с прочностью не менее 10 могут растаптывать существ, на две категории меньших, чем они сами, нанося повреждения равные урону оживлённого предмета. Противники не производящие атаки при возможности по предмету могут попытаться выполнить спасбросок Рефлекса (КТ 10 + 1/2 ХД предмета), для получения только половины урона. 

Прочность (Экс): Оживлённый предмет имеет ту же прочность, что и до оживления. 

Увеличенная скорость (Экс): Базовая скорость предмета, данная в статистическом описании, показывает скорость передвижения скользящих, ползущих и карабкающихся предметов. Предметы, имеющие две ноги (статуи, лестницы) или похожую форму могут передвигаться быстрее, и получают премию скорости в 10 футов. Предметы, имеющие много ног
(столы, стулья) получают премию скорости в 20 футов. Предметы, имеющие колёса получают премию скорости в 40 футов. Предметы могут иметь и другие способы передвижения. Деревянные предметы могут плавать (скорость в воде равна скорости на суше). Веревка или другой гибкий предмет могут карабкаться (скорость карабкания в два раза меньше, обычной скорости). Предметы типа полотна могут летать (плохая маневренность)  со скоростью в два раза меньшей, чем обычная. 

Анкхег
Зверь большого размера 
Хит Дайс:  

3d10+9 (25 хп) 

Инициатива:  

+0 

Скорость:  

30 фт., под землёй 20 фт. 

КЗ:  

18 (-1 размер, +9 природный) 

Атаки:   
Укус +6 рукопашный 

Урон:     

Укус 2d6+7 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 10 фт./5 фт. 

Специальные Атаки:  

Улучшенный захват, кислота, кислотная слюна
Особые Свойства:                  Чувство вибрации 
Спасброски:  

Стой +6, Реф +3, Воля +2 

Способности:  

Сил 21, Лов 10, Кон 17, Инт 1, Муд 13, Хар 6 
Навыки:     

Слух +4 

Климат/Территория:  

Умеренные и тёплые равнины, лес, и подземье 

Организация:  

 Одиночки или группы (2-4)       Уровень Встречи:                   3 

 Сокровище:  

Нет
Мировоззрение:  

Всегда нейтральное
Улучшения:  

4 ХД (Большой); 5-9 ХД (Огромный) 

Бой
Анкхег обычно находится на глубине 5-10 футов под землёй, до тех пор, пока его усики-антенны не обнаружат приближение добычи. После чего он выкапывается, для того чтобы атакавать. (Treat this as a charge.) 

Улучшеный захват (Экс): Для использования этой способности, он должен провести атаку своими челюстями. Если анкхег остаётся неподвижным, то наносит удерживаемому существу повреждения эквивалентные его урону. Если нанести ему урон после захвата добычи, то он отступает в проделанные тоннели, утаскивая за собой добычу. 

Кислота (Экс): Из пасти анкхега капают кислотные ферменты каждый раунд, пока он стоит на месте. Анкхег автоматически наносит 1d4 пунктов кислотного урона каждый раунд в дополнение к обычным повреждениям. 

Кислотная Слюна (Экс): Раз в шесть часов анкхег может извергать поток кислоты высотой в 5 футов, шириной в 5 футов, и длиной в 30 футов; Урон 4d4, успешное выполнение спасброска Рефлекса (КТ 14) ополовинивает урон. Одна такая атака исчерпывает запас кислоты на шесть часов. Это не может плеваться кислотой или наносить кислотный урон в течение этого времени. Анкхеги используют эту способность, только если они проигрывают бой. Чаще всего они плюются кислотой, когда у них остаётся меньше половины хит поинтов или если они не могут успешно захватить противника. 

Чувство вибрации (Экс): Анкхеги могут автоматически определять местоположение любого, соприкасающегося с землёй, объекта в пределах 60 фт.  

Аранея 

Меняющий Облик среднего размера Хит Дайс:  
3d8+6 (19 хп) 

Инициатива:  

+6 (+2 Лов, +4 Улучшеная инициатива) 

Скорость:  

50 фт., карабканье 25 фт. 

КЗ:  

13 (+2 Лов, +1 природный) 

Атаки:   

Укус +4 рукопашный; или паутина +4 дистанционный
Урон:     

Укус 1d6 и яд 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальныеатаки:  

Заклинания, паутина, яд Особые Свойства:                  Альтернативная форма
Saves:  

Стой +5, Реф +5, Воля +4 

Способности:  

Сил 11, Лов 15, Кон 14, Инт 14, Муд 13, Хар 14 

Навыки:     

Карабканье +14, Концентрация +8, Ремесло (пряжа) +8, Мастер Побега +8, Прыжки +6, Слух +3, Внимательность +3 

Умения:  

Бдительность, Улучшенная Инициатива, Изящество с оружием   

Климат/Территория:  

Умеренные и тёплые леса и подземье 

Организация:  

Одиночки или колонии (3-6) Уровень Встречи:                    4 

Сокровище:  

Монеты: стандартное; драгоценности: двойное; предметы: стандартное
Мировоззрение:  

Обычно нейтральное 

Улучшения:  

По классу персонажа
Аранеи говорят на Сильване и Общем.
Бой
Аранеи избегают физического боя и используют по возможности свою паутину и магию. В бою, они пытаются обездвижить или отвлечь наиболее агрессивных противников первыми. Аранеи часто захватывают противников для получения выкупа. 

Заклинания: Аранеи эквивалентны колдунам третьего уровня (КТ Спасброска 12 + уровень заклинания). Они предпочитают иллюзии и очарования, но избегают огненных заклинаний. 

Паутина (Экс): Шесть раз в день, в облике паука или гибридной форме (смотри Альтернативная Форма, ниже), аранея может выпускать паутину. Она подобна атаке сетью, но имеет максимальную дальность 50 футов, с увиличением дальности на 10 футов, и действует только на цели не большие большого размера. Паутина приклеивает цель к месту, не давая передвигаться. Запутанное существо может освободиться от паутины, успешно выполнив проверку  Мастера побега (КТ 20), или разорвать ее, выполнив проверку Силы (КТ 26). Паутина имеет 6 хит поинтов и получает двойной урон от огня. 
Яд (Экс): Укус, спасбросок Стойкости  (КТ 13); первичный урон: 1d6 временных пунктов повреждения к Силе, вторичный урон: 2d6 временных пунктов повреждения к Силе. 

  Альтернативная форма (Сп): Естественным обликом аранеи является большой паук-монстр. Также аранеи могут принимать ещё две     других формы. Первая это гуманоид маленького или среднего размера (с установленной ещё при рождении точной формой). Второй  является гибрид гуманоида с пауком среднего размера. Изменение облика является стандартным действием. В гуманоидной форме,   аранея получает все способности этой формы (например, например аранея в облике дварфа получает все его расовые отличия). В   гуманоидной форме, аранея сохраняет значения всех своих способностей и может произносить заклинания, но не может использовать  паутину или яд. В гибридной форме, аранея на первый взгляд выглядит как обычный гуманоид, но выполнение проверки  Внимательности (КТ 18) показывает жвалы и паутинные органы. В этой форме аранея может использовать оружие и паутину. Аранея         остаётся в одной форме до тех пор, пока  захочет принять новую. Сменённая форма не может быть развеяна, но после смерти аранея принимает свой истинный облик. Заклинание истинное зрение (true seeing), также, показывает её настоящий облик. 

Стрелоястреб
Птенец 

Взрослый 

Пожилой

  Внешний маленького размера (Воздух) 

Внешний среднего размера (Воздух) 

Внешний большого размера (Воздух) 

Хит Дайс: 

3d8+3 (16 хп) 

7d8+7 (38 хп) 

15d8+45 (112 хп) 

Инициатива:   

+5 (Лов) 

+5 (Лов) 

+5 (Лов) 

Скорость: 

Полёт 60 фт. (отличный) 

Полёт 60 фт. (отличный) 

Полёт 60 фт. (отличный) 

КЗ: 

20 (+1 размер, +5 Лов, +4 природный) 

21 (+5 Лов, +6 природный)     

22 (-1 размер, +5 Лов, +8 природный) 

Атаки: 

Электрический луч +9 

Электрический луч +12 

Электрический луч +19 

Дистанционное касание; или укус +9 рукопашный 

Дистанционное касание; или укус +12 рукопашный 

Дистанционное касание; или укус +20 рукопашный 

Урон: 

Электрический луч 2d6; или укус 1d6+1 

Электрический луч 2d8; или укус 1d8+2 

Электрический луч 2d8; или укус 2d6+9 

Заним.пр.\Обл. дейст.:   

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

5 фт. на 10 фт./5 фт. 

Специальные Атаки: 

Электрический луч 

Электрический луч
Электрический луч 

Особые свойства: 

Иммунитеты, огонь и холод  

Иммунитеты, огонь и холод  

Иммунитеты, огонь и холод 

сопротивляемость 20 

сопротивляемость 20 

сопротивляемость 20 

Спасброски: 

Стой +4, Реф +8, Воля +4   

Стой +6, Реф +10, Воля +6  

Стой +12, Реф +14, Воля +10 

Способности:     

Сил 12, Лов 21, Кон 12,     

Сил 14, Лов 21, Кон 12,     

Сил 22, Лов 21, Кон 16, 

Инт 10, Муд 13, Хар 13 

Инт 10, Муд 13, Хар 13 

Инт 10, Муд 13, Хар 13 

Навыки: 

Чувство направления +2, Слух +7, 

Мастер побега +15, Чувство направления  +7
Мастер побега +23, Чувство направления +16, 

Поиск +7, Чувство правды +7, 

Слух +11,  

Знания (План Воздуха) +15,  

Внимательность +7 

Поск +10, Чувство правды +11, 

Слух +19, Поиск +18, 

Внимательность +11 

Чувство правды +19, Внимательность +19 

Подвиги: 

Изящество с оружием: укус  

Уклонение, Изящество с оружием: укус  

Бой вслепую, Боевые рефлексы, Уклонение, 

Изящество с оружием: укус 

Климат/Территория: 

Любая земля и подземье  

Любая земля и подземье   

Любая змля и подземье 

Организация: 

Одиночки или выводок (2-4)   

Одиночки или выводок (2-4)   

Одиночки или выводок (2-4) 

Уровень Встречи: 

3 

5 

8 

Сокровище: 

Нет 

Нет
Нет 

Мировоззрение:     

Всегда нейтральное 

Всегда нейтральное 

Всегда нейтральное
Улучшения:  

4-6 ХД (Маленький) 

8-14 ХД (Средний) 

16-24 ХД (Большой); 25-32ХД (Гигантский) 

Стрелоястребы говорят на Ауране, но они не разговорчивые существа. 

Бой
Электрический луч (Сп): Стрелоястреб может выстрелить этим лучом один раз в раунд, с дальностью 45 футов. 

Иммунитеты (Экс): Стрелоястребы иммунны к кислоте, электричеству, и яду. 

Лоза-убийца
Растение большого размера       Хит Дайс:  

4d8+12 (30 хп) 

Инициатива:  

+0 

Скорость:  

0 фт. 

КЗ:  

15 (-1 размер, +6 природный) 

Атака:   

Удар +7 рукопашный 

Урон:     

Удар 1d6+7 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 фт./10 фт. (20 фт. с лозой) 

Специальные атаки:  

Опутать, улучшеный захват, сжимание 1d6+7 

Особые Свойства:                  Камуфляж, иммунитет к электричеству, холод и огонь сопротивляемость 20, слепое зрение 
Спасброски:  

Стой +7, Реф +1, Воля +2 

Способности:  

Сил 20, Лов 10, Кон 16, Инт -, Муд 13, Хар 9 

Климат/Территория:  

Умеренные и тёплые леса и подземье
Организация:  

Одиночки или сообщество (2-4)

Уровень Встречи:                  3 

Сокровище:  

1/10ая монет; 50% драгоценностей; 50% предметов 

Мировоззрение:  

Всегда нейтральное
Улучшения:  

5-16 ХД (Огромный); 17-32 ХД (Гигантский); 33+ ХД (Колоссальный) 

Бой 

Лозы-убийцы используют простую тактику: Они лежат до тех пор, пока добыча не появится в пределах досягаемости, затем атакуют. Они используют свои способность опутывать, для поимки добычи и отражения контратак. 

Опутывание (Сп): Лоза-убийца может оживлять растения в пределах 30 футов. Это считается свободным действием. Эффект продолжается до тех пор, пока лоза не умрёт, или не отменит его (тоже свободное действие). Способность, если специально не отмечено, подобна заклинанию опутать (entangle), произнесённому друидом 4-го уровня (КТ спасброска 13). 

Улучшеный захват (Экс): Для использования этой способности, лоза произвести атаку ударом. 

Сжимание (Экс): Лоза-убийца наносит 1d6+7 пунктов урона, при успешном выполнении проверки захвата против существ среднего размера и меньше. 

Слепое зрение (Экс): Лоза-убийца не имеет зрительных органов, но может чувствовать всех, производящих звук, вибрацию, или запах, противников, в пределах 30 футов. 

Камуфляж (Ex): Во время отдыха, лоза-убийца выглядит как обычное растение. Для распознания опасности надо успешно выполнить проверку Внимательности (КТ 20), до того как она нападёт. Любой со Знанием Диких Мест или Знанием (растения или травы) может использовать эти навыки вместо Внимательности, для опознания лозы. Дварфы могут использовать знание камней для обнаружения подземной версии лозы. 

Атач 

Необычный огромного рахзмера Хит Дайс:  

14d8+70 (133 хп) 

Инициатива:  

+1 (Лов) 

Скорость:  

50 фт. 

КЗ:  

20 (-2 размер, +1 Лов, +3 скрытность, +8 природныйl) 

Атаки:   

Огромная дубина +12/+7 рукопашный, 2 огромные дубинки +12 рукопашный, укус +14 рукопашный; или обломок скалы +5/+0 дистанционный, 2 обломка +5 дистанционный 

Урон:     

Огромная дубина 2d6+8, 2 огромные дубинки 2d6+4, укус 2d8+4 и яд; или обломок скалы 2d6+8, 2 обломка 2d6 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

10 фт. На 10 фт./15 фт. 

Специальные Атаки:  

Яд 

Спасброски:  

Стой +9, Реф +5, Воля +10 

Способности:  

Сил 27, Лов 12, Кон 21, Инт 7, Муд 12, Хар 6 

Навыки:     

Карабканье +16, Прыжки +16, Слух +7, Внимательность +7 

Умения:  

Мультиатака, Мультиловкость, Бой с несколькими оружиями 

Климат/Территория:  

Умеренные и тёплые холмы, горы, и подземье 

Организация:  

Одиночки, банда (2-4), или племя (7-12) Уровень Встречи:                  7 

Сокровище:  

1/2 монет;  драгоценности: двойное, предметы: стандартное
Мировоззрение:  

Часто хаотично злое 

Улучшения: 

15-28 ХД (Огромный) 

Атачи говорят на грубом диалекте гигантов. 

Бой 

Атачи предпочитают ближний бой, кроме тех случаев, когда их противники находятся вне досягаемости, тогда они метают в них обломки скал. Иногда они пытаются  пробить строй тяжеловооружённых противников, чтобы добраться до незащищённых оппонентов, находящихся в задних рядах. После первых нескольких атак, атачи начинают крутиться вокруг себя. После нескольких оборотов, они концентрируются на противнике который атаковал их чаще всего и начинают рвать его зубами, не обращая внимания на других оппонентов. 

Яд (Экс): Укус, спасбросок Стойкости (КТ 22); первичный урон: 1d6 временных пунктов повреждения к Силе, вторичный урон: 2d6 временных пунктов повреждения к Силе. 

Орамворакс 

Волшебный зверь маленького размера Хит Дайс:  

10d10+10 (65 хп) 

Инициатива:  

+7 (Лов) 

Скорость:  

20 фт.; под землёй 5 фт. 

КЗ:  

23 (+1 размер, +3 Лов, +9 природный) 

Атаки:   

Укус +11 рукопашный, 4 когтя +9 рукопашный 

Урон:     

Укус 1d4, коготь 1d3 каждый 
Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. by 5 фт. / 5 фт. 

Специальные Атаки:  

Улучшеный захват, Разрывание 2d3 
Спасброски:  

Стой +8, Реф +10, Воля +0 

Способности:  

Сил 11, Лов 16, Кон 12, Инт 3, Муд 12, Хар 12 

Навыки:     

Слух +7, Внимательность +7, Скрытность +9, Бесшумное Передвижение +4 

Умения:  

Улучшенная инициатива, Мультиатака: когти, Железная воля   

Климат/Территория:  

Умеренные холмы и горы 

Организация:  

Одиночки  Уровень Встречи:                 7 

Сокровище:  

Специальное (Сокровища орамворакса, если неповреждены, стоят более чем 3,000 зм). 

Мировоззрение:  

Всегда нейтральное
Орамвораксы являются плотоядными животными с диетой, состоящей из драгоценных металлов, обычно золота. Их норы часто проходят в скалах и обычно заполнены запасами еды в виде самородков руды. Обычный золотой горджер это зверь длиной в 3 фута с металическими когтями из медного сплава и металической шерстью, которая способна отвлечь противников своим блеском даже, во время смертельного боя . 

Как и обычныве животные, орамвораксы не умеют разговаривать, а их врожденное чувство территориальной собственности, делает их существами в лучшем случае несговорчивыми.  
Бой
Почти не имеющие страха, орамвораксы  вступают в сражение всякий раз, когда чувствуют вторжение на свою территорию. Они могут также соблазниться возможностью легкой добычи продовольствия, особенно если это   очищенное золото.  
В начале сражения, они всегда хватают противника своими мощными челюстями. Когда цель захвачена, они используют свои острые когти. Обычно, они используют в бою только две лапы, но, в зависимости от ситуации, могут использовать и другие.  

Улучшеный захват: Для использования этой способности, орамворакс должен укусить противника. Захвачены могут быть только существа большого размера и меньше. Если атака успешна, орамворакс наносит обычный урон, после чего вцепляется в противника (обычно в шею или ногу) и начинает грызть его, автоматически нанося 8 пунктов урона за раунд. Его челюсти не разомкнутся пока или добыча или горджер не умрут. 
Разрывание: Если орамворакс успешно произведёт две и более атаки когтями, за один раунд, то он начинает вгрызаться в тело противника. Эта атака автоматически наносит дополнительные 2d6 + 2 пункта урона. 
Азер 
Внешний среднего размера (Огненный, Законопослушный) Хит Дайс:  

2d8+2 (11 хп) 

Инициатива:  

+1 (Лов) 

Скорость:  

30 фт. 

КЗ:  

19 (+1 Лов, +6 природный, +2 большой щит) 

Атаки:  

Боевой молот +3 рукопашный; или короткое копьё +3 дистанционный
Урон
Боевой молот 1d8+1 и 1 огнём; или короткое копьё 1d6+1 и 1 огнём 

Заним.пр.\Обл. дейст.:     
5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальные Атаки:  

Нагревание 

Особые Свойства:  

SR 13, огненный подтип 

Спасброски:  

Стой +4, Реф +4, Воля +4 

Способности:  

Сил 13, Лов 13, Кон 13, Инт 12, Муд 12, Хар 9 

Навыки:  

Карабканье +2, Ремесло (одно любое) +6, Скрытность  -1, Слух +4, Поиск +4, Внимательность +5 

Умения:  

Мощная атака  

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье 

Организация:   

Одиночки, пары, группа (2-4), команда (11-20 плюс 2 сержанта 3-го уровня и 1 лидер 3го-6го уровня),  

Или клан (30-100 плюс 50% неспособных к бою плюс 1 сержант 3-го уровня  на каждые 20 взрослых существ, 5 лейтинантов 5-го уровня, и 3 капитана 7-го уровня) 

Уровень Встречи:  

2 

Сокровище:  

Монеты: стандартное; драгоценности: двойное (только невоспламеняющиеся); предметы: стандартное (только невоспламеняющиеся) 

Мировоззрение:  

Всегда законопослушное нейтральное 

Улучшения:  

По классу персонажа 
Азеры разговаривают на Игнане и Общем. 

Бой 

В бою, азеры используют копья с широким наконечником или качественно выполненные молоты. Если они невооружены, они пытаются схватить противника. Они не носят доспехов, потому что их жесткая кожа даёт им хорошую защиту. 
Нагревание (Экс): Тела азеров имеют очень высокую температуру, поэтому их невооружённые атаки наносят урон огнём. Их металлическое оружие тоже нагревается. 

Баргест
Баргест 

Великий Баргест
Внешний среднего размера (Злой, Законный) 

Внешний большого размера (Злой, Законопослушный) 

Хит Дайс: 

6d8+6 (33 хп) 

9d8+18 (58 хп) 

Инициатива:   

+6 (+2 Лов, +4 Улучшеная инициатива) 

+6 (+2 Лов, +4 Улучшеная инициатива) 

Скорость: 

30 фт. или 60 фт. 

30 фт. or 60 фт. 

КЗ: 

18 (+2 Лов, +6 природный)     

20 (-1 размер, +2 Лов, +9 природный) 

Атаки: 

Укус +9 рукопашный, 2 когти +4 рукопашный 

Укус +12 рукопашный, 2 когти +7 рукопашный 

Урон: 

Укус 1d6+3, когти 1d4+1 

Укус 1d8+4, когти 1d6+2 

Заним.пр.\Обл. дейст.:   

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

5 фт. на 5 фт./10 фт. (в форме гоблина) 

5 ft. by 10 ft./5 ft. (wolf form) 

Специальные Атаки: 

Магические способности, пожирание 

Магические способности, пожирание 

Особые Свойства: 

Поглощение повреждений 15/+1, острое обоняние, 

Поглощение повреждений 15/+1, острое обоняние, 

Альтернативная форма
Альтернативная форма
Спасброски: 

Стой +6, Реф +7, Воля +7   

Стой +8, Реф +8, Воля +10 

Способности:     

Сил 17, Лов 15, Кон 13,     

Сил 19, Лов 15, Кон 15, 

Инт 14, Муд 14, Хар 14 

Инт 18, Муд 18, Хар 18 

Навыки: 

Обман +11, Скрытность +11*, Запугивание +11,          Обман +16, Концентрация +14, Скрытность +10*, 

Прыжки +12, Слух +11, Бесшумное 

Запугивание +18, Прыжки +16, Слух +16, Бесшумное 

Передвижение +10, Внимательность +11                      Передвижение +14, Чувство правды +16, Внимательность +16 

Умения: 

Боевые рефлексы ,                                                            Боевое волшебство, Боевые рефлексы, 

Улучшенная инициатива                                                  Улучшенная инициатива 

Климат/Территория: 

Любая земля и подземье   

Любая земля и подземье 

Организация: 

Одиночки или  группа (3-6) 

Одиночки или группа (3-6) 

Уровень встречи: 

4 

5 

Сокровище:      

Двойное стандартное 

Двойное стандартное
Мировоззрение:     

Всегда законопослушное злое
Всегда законопослушное злое
Улучшения:  

7-8 ХД (Средний) 

10-14 ХД (Большой); 15-18 HD (Огромный) 

Баргесты говорят на Гоблинском, Воргском, и Инфернальном языках. 

Бой 

Баргесты могут использовать свои зубы и когти, в независимости от их формы. Баргесты обычно презирают оружие. Несмотря на то, что им нравится убивать, они не любят прямой бой, и атакуют из засады, когда это возможно. Вступившие в бой баргесты прячутся, и создают свои иллюзорные изображения, для того чтобы скрыть своё истинное число и местоположение, а также используют заклинания эмоций и очарования для нейтрализации противника. Они стараются по нескольку на одного противника, и использовать их высокую скорость, для того чтобы держаться на расстоянии от основной силы противника. 

Магические Способности: По желанию-левитация (levitate), дизорентация (misdirection), и проэктируемое изображение (project image); 1/день - очаровать монстра (charm monster), очаровать личность (charm person), дверь измерений (dimension door), и эмоция (emotion). Эти способности эквивалентны заклинаниям произнесённым колдуном, уровень которого равен ХД  ( КТ спасброска 12 + уровень заклинания). 

Пожирание (Сп): Когда баргест убиваетгуманоидного противника, он может сожрать труп, поглащая плоть и жизненные силы жертвы, как полное действие. За каждые 8 ХД или уровней жертвы, баргест получает 1 ХД. Пожирание уничтожает тело жертвы и не даёт применить, какие либо заклинания поднятия (raising) или воскрешения (resurrection), требующие часть тела. Заклинания: желание (wish), чудо (miracle), или истинное воскрешение (true resurrection)-могут вернуть пожранную жертву к жизни, но существует шанс 50%, что даже такая могущественная магия потерпит неудачу. 

Альтернативная форма (Сп): Баргест может принять форму гоблина или большого волка как стандартное действие. Эта способность подобна заклинанию изменить себя (polimorph self), за исключением того, что позволяет принимать только форму гоблина и волка. 

*В форме волка, баргест получает скорость наиболее быстрой формы и +4 бонус к проверкам на Скрытность. 

 Проход без следа (Экс): Баргест в форме волка может pass without trace (как заклинание), как свободное действие. 

Великий Баргест
Бой 

Иногда, великий баргест использует в бою волшебное двуручное оружие, позволяющее ему производить несколько атак (бонус атаки +13/+8). Также он может совершить одну атаку укусом (бонус атаки +8) каждый раунд. КТ спасброска против магических способностей великого баргеста равен 14 + уровень заклинания. 

Василиск 

Волшебный зверь среднего размера (рептилия) 

Хит Дайс:  

6d10+12 (45 хп) 

Инициатива:  

-1 (Лов) 

Скорость:  

20 фт. 

КЗ:  

16 (-1 Лов, +7 природный) 

Атаки:   

Укус +8 рукопашный 

Урон:     

Укус 1d8+3 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальные Атаки:  

Превращающий в камень взгляд
Спасброски:  

Стой +9, Реф +4, Воля +3 

Способности:  

Сил 15, Лов 8, Кон 15, Инт 2, Муд 12, Хар 10 

Навыки:     

Скрытность +0*, Слух +7, Внимательность +7 

Умения:  

Бдительность, Невероятная Стойкость  

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье
Организация:  

Одиночки или колония (3-6) Уровень Встречи:                 5 

Сокровище:  

Нет 

Мировоззрение:  

Всегда нейтральное 

Улучшения:  

7-10 ХД (Средний); 11-18 HD (Большой) 

Бой 

Превращающий в камень взгляд (Сп): Обращает в камень (постоянно), расстояние 30 футов; спасбросок Стойкости спасает  КТ 13. 

Навыки: *Монотонная окраска василиска и его способность оставаться неподвижным в течение долгово времени даёт ему +4 расовый бонус к проверкам скрытности в природных условиях. 

Бехир 
Волшебный зверь огромного размера (Электрический) Хит Дайс:  

9d10+45 (94 хп) 

Инициатива:  

+1 (Лов) 

Скорость:  

40 фт., карабканье 15 фт. 

КЗ:  

16 (-2 размер, +1 Лов, +7 природный) 

Атаки:   

Укус +15 рукопашный, 6 когти +10 рукопашный 

Урон:     

Укус 2d4+8, когти 1d4+4 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

10 фт. на 30 фт./10 фт. 

Специальные Атаки:  

Дыхание, улучшеный захват, проглатывание целиком, сжимание 2d8+8 Особые Свойства:                 Иммунитет к электричеству, острое обоняние, не может быть tripped 
Спасброски:  

Стой +11, Реф +7, Воля +5 

Способности:  

Сил 26, Лов 13, Кон 21, Инт 7, Муд 14, Хар 12 

Навыки:     

Карабканье +18, Скрытность +5, Внимательность +7 

Умения:  

Разрубание, Мощная Атака 
Климат/Территория:  

Любая земля и подземье
Организация:  

Одиночки или пары Уровень Встречи:                  8 

Сокровище:  

Стандартное 

Мировоззрение:  

Часто нейтральное
Улучшения:  

10-13 ХД (Огромный); 14-27 ХД (Гигантский) 
Бехиры говорят на Общем языке. 

Бой 

Бехиры обычно используют свои зубы для захвата добычи, после чего или проглатывают или сжимают жертву. Если бехир окружён несколькими противниками, то он атакует своим дыханием. 

Дыхание (Сп): Луч молнии 5 футов в ширину, 5 футов в высоту,  20 футов в длину, один раз в минуту; урон 7d6, спасбросок Рефлекса КТ 19 ополовинивает повреждения. 

Улучшеный захват (Экс): Чтобы использовать эту способность, бехир должен укусить противника. Если захват удался, бехир может сдавить или проглотить противника. 

Проглатывание целиком (Экс): Бехир может попытаться проглотить захваченного противника, среднего размера или меньше, если успешно выполнит проверку захвата. Бехир проглотивший противника может использовать своё умение  разрубание для того чтобы укусить и схватить другого противника. Проглоченное существо получает 2d8+8 пунктов  дробящего урона и 8 пунктов урона кислотой ,находящейся в животе, за раунд. Проглоченное существо может также выбраться на свободу используя когти или рубящее оружие маленького или крошечного размера для нанесения 25 пунктов урона животу (КЗ 20). Если противник уже один раз разрезал живот, мышцы закрывают дыру; другой проглоченный противник должен заново проделать выход. 

Живот бехира может содержать в себе два существа среднего размера, четыре маленького, восемь крошечного, шестнадцать миниатюрного, или тридцать два мелкого или меньше. 

Сжимание (Экс): бехир наносит 2d8+8 урона при успешном захват существа гигантского или меньше размера. Он также может использовать свои когти против схваченного противника. 

Бехолдер 

Необычный большого размера Хит Дайс:  

11d8+11 (60 хп) 

Инициатива:  

+4 (Улучшеная Инициатива) 

Скорость:  

5 фт., полёт 20 фт. (хорошая) 

КЗ:  

20 (-1 размер, +11 природный) 

Атаки:   

Лучи из глаз +7 дистанционное касание, укус +2   

Урон:     

Укус 2d4 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальные Атаки:  

Лучи из глаз 

Особые Свойства:                 Зрение вокруг себя, конус антимагии, полёт Спасброски:  

Стой +4, Реф +3, Воля +11 

Способности:  

Сил 10, Лов 10, Кон 12, Инт 17, Муд 15, Хар 15 

Навыки:     

Скрытность +7, Знания (аркана) +10, Слух +15, Поиск +18, Внимательность +20 

Умения:  

Бдительность, Атака в полёте, Улучшеная Инициатива, Железная Воля, Выстрел на Бегу  

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье 

Организация:  

одиночки, пары, или кластер (3-6) Уровень Встречи:                 13 

Сокровище:  

Двойное стандартное 

Мировоззрение:  

Обычно законопослушное злое
Улучшения:  

12-16 ХД (Большой); 17-33 ХД (Огромный) 
Бехолдеры говорят на своём собственном и на Общем языке. 

Бой
Лучи из глаз (Сп): Каждый из десяти маленьких глаз один раз в раунд может создавать магический луч, даже когда бехолдер атакует физически или движется на полной скорости. Существо легко может нацелить все эти глаза вверх, но его собственное тело мешает нацелить лучи в других направлениях. В течении раунда, существо может направить на цель только три луча, в любом направлении, кроме верхнего (спереди, сзади, слева, справа, или снизу). Остальные глаза должны быть направлены на цели в других направлениях, или не быть направлены совсем. Бехолдер может наклонять и поворачивать своё тело каждый раунд для того, чтобы атаковать лучами которыми он хочет. Эффект каждого глаза эквивалентен соответствующему заклинанию, произнесённому колдуном 13го уровня но будет считаться лучом. Все лучи имеют дальность 150 футов и КТ спасброска 18. 

• Очаровать Личность (Charm Person): Цель должна выполнить спасбросок Воли или оказаться под действием заклинания. Бехолдеры используют этот луч для того чтобы ввести противника в замешательство, обычно они используют его в самом начале боя. Бехолдер приказывает зачарованной цели всячески мешать товарищу во время боя или просто стоять в стороне  

•  Очаровать Монстра (Charm Monster): Цель должна выполнить спасбросок Воли или оказаться под действием заклинания. Бехолдеры используют этот луч так же, как и первый.  

•  Сон (Sleep): Его действие эквивалентно действию заклинания, за исключением того, что действует только на одно существо с любым количеством ХД. Цель выполнить спасбросок Воли для того, чтобы сопротивляться заклинанию. Бехолдеры любят использовать этот луч против войнов или других физически сильных существ. Они знают, что их противники могут разбудить спящих, но также они знают, что эти действия отнимают время и могут задержать эффективную контратаку.  

• Плоть в Камень (Flesh to Stone): Цель должна выполнить проверку Стойкости или попасть под действие заклинания. Бехолдеры любят использовать этот луч против заклинателей противника. Они также используют это заклинание против существ, чьё появление они находят интересным. (После боя, бехолдер относит статую в своё логово для украшения.)  

• Распад (Disintegrate): Цель должна выполнить проверку Стойкости или попасть под действие заклинания. Бехолдеры любят использовать этот луч против  противника представляющего реальную угрозу.  

•  Страх (Fear): Его действие эквивалентно действию заклинания, за исключением того, что действует только на одну цель. Цель должна выполнить спасбросок Воли или оказаться под действием заклинания. Бехолдеры любят использовать этот луч против войнов и других сильных существ в начале боя, для того чтобы вывести противника из боя.  

•  Замедление (Slow): Его действие эквивалентно действию заклинания, за исключением того, что действует только на одно существо. Цель выполнить спасбросок Воли для того, чтобы сопротивляться заклинанию. Бехолдеры обычно используют этот луч против противников, которых хотят применить луч распада, плоти в камень, или перста смерти. Если ни одно из этих заклинаний не сможет уничтожить противника, то этот луч поможет хотя бы замедлить его .  

• Нанести Средние Ранения (Inflict Moderate Wounds): Его действие эквивалентно действию заклинания, наносит 2d8+10 пунктов урона (с Воли ополовинивает).   

• Перст Смерти (Finger of Death): Цель должна выполнить спасбросок Стойкости или быть убита этим лучом, так же, как и соответствующим заклинанием. Цель получает 3d6+13 пунктов урона, если успешно выполнит спасбросок. Бехолдеры используют этот луч для быстрого уничтожения опасного противника.  

•  Телекинез (Telekinesis): бехолдер может двигать предметы и существ весом до325 фунтов, так, как если бы он владел заклинанием телекинез.  Существа могут сопротивляться эффекту, выполнив спасбросок Воли.   
•  Зрение вокруг себя (Экс): Бехолдеры исключительно внимательны и осмотрительны. Множество их глаз даёт им +4 расовую премию к проверкам Внимательности и Поиска, и они не могут быть незаметно атакованы с флангов.   
Конус антимагии (Сп): Ццентральный глаз бехолдера постоянно создаёт 150-футовый антимагический конус исходящий прямо вперед от существа. Его свойства подобны заклинанию поле антимагии (antimagic field) произнесённому колдуном 13-го уровня. Все магические и сверхприродные силы и эффекты в пределах конуса подавляются-кроме собственных лучей бехолдера. Раз в раунд, в течении хода, бехолдер указывает в какую сторону будет смотреть его лицо, и если конус активирован или нет (бехолдер деактивирует конус, закрывая свой центральный глаз). Замечание: бехолдер может кусать только тех существ, которые находятся прямо перед ним. 

Полёт (Экс): Тело бехолдера плавуче от природы. Эта плавучесть позволяет ему летать, как под действием заклинания, как свободное действие, со скоростью 20 футов. Эта плавучесть также предоставляет ему постоянное действие заклинания падение пера (feather fall) действуещего только на себя.  

Белкер 

Элементаль большого размера (Воздух) Хит Дайс:  

7d8+7 (38 хп) 

Инициатива:  

+5 (Лов) 

Скорость:  

30 фт., полёт 50 фт. (отличная) 

КЗ:  

22 (-1 размер, +5 Лов, +8 природный) 

Атаки:   

2 крыла +9 рукопажный, укус +4 рукопашный, 2 когти +4 рукопашный 

Урон:     

Крыло 1d6+2, укус 1d4+1, когти 1d3+1 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 фт./10 фт 

Специальные Атаки:  

Когти из дыма Особые Свойства:                 Форма дыма 

Спасброски:  

Стой +3, Реф +10, Воля +2 

Способности:  

Сил 14, Лов 21, Кон 13, Инт 6, Муд 11, Хар 11 

Навыки:     

Слух +9, Бесшумное Передвижение +9, Внимательность +9 

Умения:  

Мультиатака, Изящество с оружием (крылья)  

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье 

Организация:  

 Одиночки или выводок (2-4) Уровень Встречи:                  6 

Сокровище:  

Нет 

Мировоззрение:  

Обычно нейтрально злое 

Улучшения:  

8-10 ХД (Большой); 11-21 ХД (Огромный) 
Бой 

В большенстве случаев, белкеры сражаются с помощью своих противных когтей и болезненных укусов. 

Когти из дыма (Экс): Белкер в форме дыма (смотри ниже) может поглощать противников накрывая их с головой. Он заполняет воздух вокруг одного существа Среднего размера или меньше. Это действие не вызывает свободную атаку. Цель должна выполнить спасбросок Стойкости (КТ 14) или вдохнуть часть существа. Дым внутри жертвы принимает форму когтей или шипов и начинает потрошить окружающие органы, нанося 3d4 пунктов урона за раунд. Поражённое существо может попытаться выполнить новый спасбросок Стойкости в каждом последующем раунде, чтобы выкашлять дым. 
Форма дыма (Сп): Большую часть времени белкер находится в более или менее телесном состоянии, но по своему желанию он может принимать форму дыма. Он может менять формы один аз в раунд, как свободное лействие, и может находиться 20 раундов в день в форме дыма. Белкер в форме дыма может летать со скоростью 50 футов (отличная маневреность). Эта способность подобна заклинанию газообразная форма (gaseous form), произнесённому колдуном 7-го уровня. 

Мерцающий Пёс
Волшебный зверь среднего размера Хит Дайс:  

4d10 (22 хп) 

Инициатива:  

+3 (Лов) 

Скорость:  

30 фт. 

КЗ:  

16 (+3 Лов, +3 природный) 

Атаки:   

Укус +4 рукопашный 

Урон:     

Укус 1d6 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 фт./5 фт. 
Особые Свойства:                 Мерцание, дверь измерений, острое обоняние 
Спасброски:  

Стой +4, Реф +7, Воля +4 

Способности:  

Сил 10, Лов 17, Кон 10, Инт 10, Муд 13, Хар 11 

Навыки:     

Скрытность +8, Слух +8, Чувство Правды +5, Внимательность +8 

Умения:  

Железная Воля  

Климат/Территория:  

Умеренные равнины
Организация:  

Одиночки, пары, или группа (7-16) Уровень Встречи:                  2 

Сокровище:  

Нет 

Мировоззрение:  

Всегда законопослушное хорошое
Улучшения:  

5-7 ХД (Средний); 8-12 ХД (Большой) 

Они говорят на своём собственном языке. 

Бой 

Мерцающие псы охотятся стаями, телепортируясь по-видимому случайным образом, до тех пор, пока они не окружат свою добычу. Некоторые из них могут атаковать с флангов. 

Мерцание (Сп): Мерцание пса подобно аналогичному заклинанию произнесённому колдуном 8-го уровня, и может начаться или прекратиться, как свободное действие. 
Дверь Измерений (Сп): Телепортация мерцающего пса подобна аналогичному заклинанию, произнесённому колдуном 8-го уровня и может осуществляться, как свободное действие. Телепортация действует только на пса, и никогда не переносит его внутрь твёрдого объекта. Способность можно использовать снова, сразу после телепортации. 

Бодак 

Нежить среднего размера Хит Дайс:  

9d12 (58 хп) 

Инициатива:  

+6 (+2 Лов, +4 улучшеная инициатива) 

Скорость:  

20 фт. 

КЗ:  

15 (+2 Лов, +3 природный) 

Атаки:   

Удар +6 рукопашный 

Урон:     

Удар 1d8+1 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальные Атаки:  

Смертельный взгляд 

Особые Свойства:                 Поглощение урона 15/серебро, огонь и кислота: сопротивляемость 20, иммунитет к электричеству, боязнь солнечного света, воспоминания Спасброски:  

Стой +3, Реф +5, Воля_+7 

Способности:  

Сил 13, Лов 15, Кон -, Инт 6, Муд 12, Хар 12 

Навыки:     

Слух +11, Бесшумное Передвижение +14, Внимательность +13 

Умения:  

Уклонение, Улучшеная Инициатива, Фокусирование на Оружии (удар)   

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье
Организация:  

Одиночки или банда (2-4) Уровень Встречи:                  8 

Сокровище:  

Нет 

Мировоззрение:  

Всегда хаотично злое 

Улучшения:  

10-13 ХД (Средний); 14-27 ХД (Большой) 
Бой 

Бодаки любят медленно приближаться к противникам, позволяя своим взглядам сделать свою работу. 

Смертельный Взгляд (Сп): Смерть, дальность 30 футов, спасбросок Стойкости КТ 15 позволяет избежать смерти. Гуманоиды убитые таким взглядом через день превращаются в бодаков. 

Боязнь солнечного света (Экс): Бодаки ненавидят солнечный свет, даже его самого простого контакта достаточно, чтобы сжечь их нечистую плоть. Каждый раунд существо, находящееся под солнечными лучами, получает 1 пункт урона каждый раунд . 
Воспоминания (Экс): Время от времени, бодак видит кое-что, что напоминает ему о его почти-забытой жизни. В начале каждой битвы, есть шанс 5%, что он замечает кое-что в противнике (определяется случайно, если присутствует более одного противника), что заставляет бодака вспомнить его жизнь. Если это случается, бодак не предпринимает никаких действий в течении 1 раунда и после этого получает штраф морали -2 ко всем атакам направленным против этого противника. 

Багбир 

Гуманоид среднего размера (Гоблиноид) Хит Дайс:  

3d8+3 (16 хп) 

Инициатива:  

+1 (Лов) 

Скорость:  

30 фт . 

КЗ:  

17 (+1 Лов, +3 природный, +2 кожанка, +1 маленький щит) 

Атаки:   

Утренняя звезда +4 рукопашный; или копье +3 дистанционный 

Урон:     

Утренняя звезда 1d8+2; или копьё 1d6+2 

Заним.пр./Обл.дейст.:  

5 фт. на 5 фт./5 фт. 
Особые Свойства:                  Зрение в темноте 60 фт. 

Спасброски:  

Стой +2, Реф +4, Воля +1 

Способности:  

Сил 15, Лов 12, Кон 13, Инт 10, Муд 10, Хар 9 

Навыки:     

Карабканье +2, Скрытность +3, Слух +3, Бесшумное Передвижение +6, Внимательность +3 

Умения:  

Бдительность  

Климат/Территория:  

Любое подземье 

Организация:  

Одиночки, банда (2-4), или группа (11-20 плюс 150% неспособных к бою плюс 2 сержанта 2-го уровня и 1 лидер 2го-5го уровня) Уровень Встречи:                  2 

Сокровище:  

Стандартное 

Мировоззрение:  

Обычно хаотично злое 

Улучшения:  

По классу персонажа 
Багбиры разговаривают на Гоблинском и Общем языках. 

Бой 

Багбиры предпочитают заманивать в засаду противников всегда, когда это возможно. Во время охоты, они обычно высылают разведчика впереди главной группы, который, если он выследил добычу, возвращается с отчётом и посылает подкрепление. Атаки багбиров скоординированны, и их тактики хороши, если не блестящи. 

Навыки: Багбиры имеют +4 расовый бонус к проверкам бесшумного передвижения. 

Багбиры-персонажи 
Любимым классом багбиров является вор. Большинство лидеров багбиров войны или войны/воры. Багбирские клерики (любимое оружие: утренняя звезда) могут выбрать любые два из следующих доменов: Хаос, Зло, Обман, и Война. 

Булетт 

Зверь огромного размера Хит Дайс:  

9d10+45 (94 хп) 

Инициатива:  

+2 (Лов) 

Скорость:  

40 фт., под землёй 10 фт. 

КЗ:  

22 (-2 размер, +2 Лов, +12 природный) 

Атаки:   

Укус +12 рукопашный, 2 когти +7 рукопашный
Урон:     

Укус 2d8+8, когти 2d6+4 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

10 фт. на 20 фт./10 фт. 

Специальные Атаки:  

Прыжок 
Особые Свойства:                 Острое обоняние, чувство вибрации Спасброски:  

Стой +11, Реф +8, Воля +4 

Способности:  

Сил 27, Лов 15, Кон 20, Инт 2, Муд 13, Хар 6 

Навыки:     

Прыжки +12, Слух +6 

Климат/Территория:  

Земли с умеренным климатом и подземье 

Организация:  

Одиночки или пары Уровень Встречи:                  7 

Сокровище:  

Нет 

Мировоззрение:  

Всегда нейтральное 

Улучшения:  

10-16 ХД (Огромный); 17-27 ХД (Гигантский) 

Бой 

Буллет нападает на всё, что выглядит съедобным, выбирая самую лёгкую или близкую добычу. Единственными существами которых они не едят, являются эльфы, также они не любят дворфов. Закопавшись под землю, эти сухопутные акулы выслеживают добычу, благодаря издаваемым ею колебаниям. Почувствовав что-либо съедобное (то есть, почувствовав движение), они вылезают на поверхность и атакуют. 
Прыжок (Экс): Во время боя, булетт может подпрыгнуть в воздух. Это позволяет ему совершить четыре атаки когтями вместо двух, но не позволяет укусить. Премия атаки +12. 

Чувство Вибрации (Экс): Булетты автоматически чувствуют местонахождение любого, контактирующего с землёй, объекта в пределах 60 футов. 

Ползучий Падальщик 

Необычный большого размера Хит Дайс:  

3d8+6 (19 хп) 

Инициатива:  

+2 (Лов) 

Скорость:  

30 фт., карабканье 15 фт. 

КЗ:  

17 (-1 размер, +2 Лов, +6 природный) 

Атаки:   

8 щупалец +3 рукопашный, укус -2 рукопашный 

Урон:     

Щупальца парализуют, укус 1d4+1 

Заним.пр.\Обл. дейст.:
5 фт. на 10 фт./5 фт. 

Специальные Атаки:  

Паралич              Особые Свойства:                 Острое обоняние 
Спасброски:  

Стой +3, Реф +3, Воля +5 

Способности:  

Сил 14, Лов 15, Кон 14, Инт 1, Муд 15, Хар 6 

Навыки:     

Карабканье +10, Слух +6, Внимательность +6 

Умения:  

Бдительность  

Климат/Территория:  

Любое подземье 

Организация:  

Одиночки или кластер (2-5) Уровень Встречи:                 4 

Сокровище:  

Нет 

Мировоззрение:  

Всегда нейтральное 

Улучшения:  

3-4 ХД (Большой); 5-9 ХД (Огромный) 

Бой 

Ползучие падальщики используют свой обострённый нюх и зрение для поиска трупов и потенциальной добычи. Во время атаки, падальщик набрасывается на противника  всеми восьмью щупальцами и старается парализовать свою жертву. Щупальца не причиняют вреда, за исключением паралича. После этого падальщик убивает своим укусом парализованую жертву и пожирает её плоть. Щупальца действуют не сообща, но каждое из щупалец парализует столько противников, сколько возможно. Глупое существо продолжает атаковать любого движущегося противника в пределах своей досягаемости. 

Паралич (Экс): Существо, поражённое щупальцем падальщика должно выполнить спасбросок Стойкости (КТ 13) или быть парализованным в течении 2d6 минут. 

Селестиал 

Архон Светлячок 

Архон-Гончая  

Аворал (Гардинал) 

Внешний маленького размера (Хороший, Законный) 

Внешний среднего размера (Хороший, Законный) 

Внешний среднего размера (Хороший) 

Хит Дайс: 

1d8 (4 хп)     

6d8+6 (33 хп) 

7d8+7 (38 хп) 

Инициатива:   

+4 (Улучшенная Инициатива)   

+4 (Улучшенная Инициатива)   

+7 (+3 Лов, +4 Улучшеная Инициатива) 

Скорость: 

полёт 60 фт. (отличная) 

40 фт. или 60 фт.* 

40 фт., полёт 90 фт. (хорошая) 

КЗ:  

15 (+1 размер, +4 природный)   

19 (+9 природный) 

21 (+3 Лов, +8 природныйl) 

Атаки: 

2 луча света +2 дистанционное касание 

Укус +8 рукопашный, 2 удара +3 рукопашный; или 

2 когти +9 рукопашный; или 2 крыла 

великий меч +8/+3 рукопашный,    

укус +3 рукопашный 

Урон:  

Луч света 1d6 

Укус 1d8+2, удар 1d4+1;    

Когти 2d6+2; крыло 2d8+2 

Великий меч 2d6+2, укус 1d8+1 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальные Атаки: 

Магические способности 

Магические способности
Магические способности, аура страха 

Особые Свойства: 

Поглощение повреждений 20/+1,     

Поглощение повреждений 10/+1, СМ 16, 

Поглощение повреждений 10/+1, СМ 25, 

Небесные качества
Небесные качества, острое обаняние, 
Небесные качества, возложить руки, 

Альтернативная форма 

Телепатия с животными, истинное зрение 

Спасброски:  

Стой +2, Реф +2, Воля +2   

Стой +6, Реф +5, Воля +6   

Стой +6, Реф +8, Воля +8 

Способности:    

Сил 1, Лов 11, Кон 10, 

Сил 15, Лов 10, Кон 13,     

Сил15, Лов 17, Кон 12, 

Инт 6, Муд 11, Хар 10 

Инт 10, Муд 13, Хар 12 

Инт 15, Муд 16, Хар 16 

Навыки:  

- 

Концентрация +8, Скрытность +7*, Прыжки +9,         Взаимопонимание с Животными +10, Концентрация  

Слух +8, Бесшумное Передвижение +7, 

+8, Скрытность +10, Знания (любые два) или  

Чувство Правды +8, Внимательность +7,                      Ремесло (любые два) +9, Слух +10,  

Знание Природы, Знание +1* 

Бесшумное Передвижение +10, Чувство Правды +10, 

Искусство Колдовства +9, Внимательность +18 

Умения:  

Улучшенная Инициатива  

Улучшенная Инициатива, Выслеживание  

Улучшенная Инициатива, Атака в Полёте  

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье
Любая земля и подземье
Любая земля и подземье
Организация:  

Одиночки, пары, или взвод (3-5) 

Одиночки, пары, или взвод (3-5) 

Одиночки, пары, или взвод (3-5) 

Уровень Встречи: 

2 

4 

9 

Сокровище:      

Нет 

Не монеты; X2 драгоценности;стандартное:предметы 

 Не монеты; X2 драгоценности;стандартное:предметы 

Мировоззрение:    

Всегда законопослушное хорошее 

Всегда законопослушное хорошее 

Всегда нейтральное хорошее
Улучшения:  

2-4 ХД (Маленький) 

7-9 ХД (Средний);  

8-14 ХД (Средний); 

10-18 ХД (Большой) 

15-21 ХД (Большой) 

Гэйл (Эладрин) 

Архон славы
Астральная Дева 

Внешний среднего размера  (Хаотичный, Хороший)   Внешний среднего размера (Хороший, Законный) 

Внешний среднего размера (Хороший) 

Хит Дайс: 

10d8+20 (65 хп) 

12d8+12 (66 хп) 

12d8+48 (102 хп) 

Инициатива:   

+5 (+1 Лов, +4 Улучшеная инициатива) 

+7 (+3 Лов, +4 Улучшеная инициатива) 

+8 (+4 Лов, +4 Улучшеная инициатива) 

Скорость: 

50 фт., полёт 150 фт. (отличная) 

40 фт., полёт 90 фт. (хорошая)  

50 фт., полёт 100 фт. (хорошая) 

КЗ:  

25 (+1 Лов, +14 природный)   

27 (+3 Лов, +14 природный)   

29 (+4 Лов, +15 природный) 

Атаки: 

+4 великий меч +21/+16 рукопашный; 

+4 великий меч +21/+16/+11 рукопашный
+3 тяжёлая булава разрушения 

или 2 луча света +11 дистанционное касание
+21/+16/+11 рукопашный 

Урон:  

+4 великий меч 2d6+14 и   

+4 великий меч 2d6+11 

+3 тяжёлая булава разрушения 

позитивная энергия; луч света 2d12 

1d8+12 и оглушение 

Заним.пр.\Обл. дейст.:   

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

5 фт. на 5 фт./5 фт. 

Специальные Атаки: 

Магические способности, заклинания, взгляд, 

Магические способности, заклинания, оглушение рёвом 

Позитивная энергия 

Особые Свойства: 

Поглощение повреждений 25/+3, СМ 28, 

Поглощение повреждений 10/+1, СМ 29, 

Поглощение повреждений 10/+1, СМ 30, 

небесные качества, альтернативная форма 

небесные качества 

небесные качества, невероятное уклонение 

Спасброски:  

Стой +9, Реф +8, Воля +10  

Стой +9, Реф +11, Воля +11 

Стой +12, Реф +12, Воля +12 

Способности:    

Сил 25, Лов 12, Кон 15,     

Сил 20, Лов 17, Кон 13,     

Сил 22, Лов 18, Кон 18, 

Инт 17, Муд 16, Хар 16 

Инт 16, Муд 16, Хар 16 

Инт 18, Муд 18, Хар 20 

Навыки:  

Взаимопонимание с Животными +13, Концентрация 

Взаимопонимание с Животными +15, Концентрация  

Концентрация +19, Мастер 

+12, Мастер Побега +11, Скрытность +11, 

+13, Мастер Побега +15, Скрытность +15, 

Побега +19, Скрытность +19, 

Знание (любые три) или Ремесло(любые 

Знания (любые три) +15, 

Знания (любые три) или Ремесло (любые 

три) +13, Слух +15, Бесшумное Передвижение            Слух +15, Бесшумное Передвижение +15, 

три) +17, Слух +25, Бесшумное Передвижение 

+11, Чувство Правды +13, Внимательность +15 

Чувство Правды +15, Внимательность +15 

+19, Чувство Правды +19, Внимательность +25 

Умения:  

Бдительность, Бой вслепую, 

Улучшеная Инициатива 

Бой в слепую, Разрубание, 
Бдительность, Разрубание, Улучшенная Инициатива 

Улучшеная Инициатива, Мощная Атака 

Мощная Атака  

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье  

Любая земля и подземье  

Любая земля и подземье  

Организация:  

Одиночки, пары, или взвод (3-5) 

Одиночки, пары, или взвод (3-5) 

Одиночки, пары, или взвод (3-5) 

Уровень Встречи: 

13 

14 

14 

Сокровище
Не монеты;X2 драгоценности;стандартное:предметы 
Не монеты;X2 драгоценности;стандартное:предметы 
Не монеты;X2 драгоценности;стандартное:предметы 
Мировоззрение
Всегда хаотичное хорошее 

Всегда законопослушное хорошее 

Всегда хорошее (любое) 

Улучшения
11-15 HD (Средний);    

13-18 HD (Средний);     

13-18 HD (Средний); 

16-30 HD (Большой) 

19-36 HD (Большой) 

19-36 HD (Большой) 

Планетар 

Соляр 

Внешний большого размера (Хороший) 

Внешний большого размера (Хороший) 

Хит Дайс: 

14d8+70 (133 хп) 

22d8+110 (209 хп) 

Инициатива:   

+8 (+4 Лов, +4 Улучшеная Инициатива) 

+9 (+5 Лов, +4 Улучшеная Инициатива) 

Скорость: 

30 фт., полёт 90 фт. (хорошая)  

50 фт., полёт 150 фт. (хорошая) 

КЗ: 

32 (-1 размер, +4 Лов, +19 природныйl)  

35 (-1 размер, +5 Лов, +21 природный) 

Атаки: 

+3 великий меч +23/+18/+13 рукопашный 

+5 танцующий, обезглавливающий gвеликий меч +35/+30/+25/+20/15 рукопашный; 

или +2 мощный составной лук (+5) 

+28/+23/+18/+13/+8 дистанционный 

Урон:  

+3 великий меч 2d6+13 

+5 танцующий, обезглавливающий великий меч 2d6+18; 

+2 mighty composite longbow (+5)  

1d8+7 and slaying 

Заним.пр.\Обл. дейст.:  

5 фт. на 5 ft./10 фт. 

5 фт. на 5 фт./10 фт. 

Специальные Атаки: 

Магические способности, заклинания 

Магические способности, заклинания 

Особые Свойства: 

Поглощение повреждений 30/+3, СМ 30,  

Поглощение повреждений 35/+4, СМ 32 

Небесные качества, регенерация 10    

Небесные качества, регенерация 15 

Спасброски:  

Стой +14, Реф +13, Воля +15 

Стой +18, Реф +18, Воля +20 

Способности:    

Сил 25, Лов 19, Кон 20,    

Сил 28, Лов 20, Кон 20, 

Инт 22, Муд 23, Хар 22 

Инт 23, Муд 25, Хар 25 

Навыки: 

Концентрация +16, Мастер Побега +20,  

Концентрация +16, Мастер Побега +30, 

Скрытность +17, Знания (любые пять) или  

Скрытность +26, Знания (любые пять) или Ремесло 

Ремесло (любые пять) +21, Слух +23, Бесшумное 
(любые пять) +28, Слух +32, Бесшумное Передвижение +30, 

Передвижение +17, Чувство Правды +23,  

Поиск +30, Sense Motive +32, 

Поиск +19, Внимательность +23 

Искусство Колдовства +19, Внимательность +32 

Умения: 

Бой вслепую, Разрубание, 

Разрубание, Уклонение, Великое Разрубание,  

Улучшенная Инициатива, Мощная Атака 

Улучшенная Инициатива, Мобильность, Мощная Атака 

Климат/Территория:  

Любая земля и подземье   

Любая земля и подземье   

Организация:  

Одиночки или пары 

Одиночки или пары
Уровень Встречи: 

16 

19 

Сокровище:      

Не монеты; X2 драгоценности; стандартное: предметы 

Не монеты; X2 драгоценности; стандартное: предметы 

Мировоззрение:    

Всегда хорошее (любое) 

Всегда хорошее (любое) 

Улучшения:  

15-21 ХД (Болбшой);  

23-33 HD (Большой); 

22-42 ХД (Огромный) 

34-66 HD (Огромный) 

Селестиалы говорят на Небесном, Инфернальном, и Драконическом языках. 

Небесные Качества 
Опасная Аура (Сп): Аура справедливости окружает сражающихся или разозлённых. Любоу враждебное существо в пределах 20 футов от архона должно выполнить спасбросок Воли для того, чтобы сопротивляться эффектам ауры. КТ спасброска меняется в зависимости от типа архона. Существо провалившее спасбросок терпит -2 штраф морали к атакам, КЗ, и спасброскам  на один день или до тех пор, пока оно успешно не ударит архона, создающего ауру. Существо, которое сопротивляется эффекту или разрушает его, не может быть поражено аурой этого архона в течении дня. 

Магический круг против зла (Сп): Архон всегда окружён эффектом магического круга против зла, идентичным заклинанию, произнесённому колдуном, уровень которого равен ХД архона. Эффект может быть рассеян, но архон может создать его опять, в течении следущего хода, как свободное действие. (Премия к защите, которую даёт круг, не включена в блок статистики.) 

Защитная Аура (Сп): Как свободное действие, гэйлы, девы, планетары, и соляры могут окружить себя нимбом света радиусом в 20 футов. Нимб даёт удвоенный эффект магического круга против зла, а так же эффект малой сферы неуязвимости (minor globe of invulnerability), как если бы они были произнесены колдуном, уровень которого, равен Хит Дайсу селестиала. Аура может быть рассеяна, но селестиал может создать его опять, в течении следущего хода, как свободное действие. 

Телепортация (Сп): Архон может осуществлять безошибочный телепорт, как если бы это было заклинанием, произнесённым колдуном 14-го уровня, за исключением того, что существо может переносить только себя и объекты весом до 50 фунтов.  

Языки (Сп): Все селестиалы могут общаться с любым существом, способным общаться, как если бы они использовали заклинание языки (tongues), произнесённое колдуном 14-го уровня. Эта способность работает всегда. 

Иммунитеты (Экс): Все селестиалы иммунны к электрическим и превращающим в камень атакам. Девы, планетары, и соляры также иммунны к холоду и кислоте. 

Сопротивляемости (Экс): Гардиналы и эладрины имеют сопротевляемость холоду и кислоте, равную 20. Девы, планетары, и соляры имеют сопротивляемость огню, равную 20. 

Все селестиалы получают +4 расовую премию к спасброску Стойкости против ядов. 

Острое Зрение (Экс): Все селестиалы могут видеть в темноте и полумраке на расстоянии 60 футов. 

Архон-Светлячок 

Луч Света (Экс):  Лучи света архонов-светлячков имеют дальность 30 футов. 

Магические Способности: по желанию: помощь (aid), обнаружить зло (detect evil), и длительное пламя (continual flame). Эти способности эквивалентны аналогичным заклинаниям, произнесённым колдуном 3-го уровня. 

Небесные Качества: Опасная Аура (КТ спасброска 11), магический круг против зла, иммунитет к электричеству и окаменению, телепортация, языки, +4 к спасброскам против ядов. 

Архон-Гончая 

Магические Способности: по желанию: помощь (aid), длительное пламя (continual flame), обнаружить зло (detect evil), и сообщение (message). Эти способности эквивалентны аналогичным заклинаниям, произнесённым колдуном 6-го уровня. 

Небесные Качества: Опасная аура (КТ спасброска 16), магический круг против зла, иммунитет к электричеству и окаменению, телепортация, языки, +4 к спасброскам против ядов. 

Альтернативная Форма (Сп): Архоны-гончие могут принимать форму любого пса (за исключением вервольфа или другого ликантропа), как стандартное действие. Эта способность аналогична заклинанию изменить себя (polymorph self), но позволяет принимать только облик пса. 

*В форме пса, архон-гончая получает наиболее высокую, из своих двух, скорость и +4 премию обстоятельства к проверкам Скрытности и Знанию Природы. 

Аворал 

Острота их зрения просто невероятна: Они могут разглядеть детали объекта на расстоянии до 10 миль и, как говорят, способны различить какого цвета у существа глаза с 200 шагов. 

Магические Способности: по желанию: помощь (aid), размытость (blur) (только на себя), команда (command), обнаружить магию (detect magic), дверь измерений (dimension door), рассеять магию (dispel magic), порыв ветра (gust of wind), удержать личность (hold person), свет (light), магический круг против зла (magic circle against evil) (только на себя), волшебная стрела (magic missile), и увидеть невидимое (see invisibility); 1/день-стрела молнии (lightning bolt). Эти способности эквивалентны аналогичным заклинаниям, произнесённым колдуном 8-го уровня (КТ спасброска 13 + уровень заклинания). 

Аура Страха (Сп): Раз в день, аворал может создать ауру страха радиусом в 20 футов. Если не отмечено специально, Эта способность эквивалентна аналогичному заклинанию, произнесённому колдуном 8-го уровня (КТ спасброска 17). 

Небесные Качества: Иммунитет к электричеству и окаменению, сопротивляемость холоду и кислоте 20, языки, +4 к спасброску против ядов. 

Возложить Руки (Сп): Эта способность работает, как аналогичное умение паладина, но аворал за день может вылечить повреждения, равные количеству своих хит-поинтов. 

Телепатия с Животными (Сп): Аворал может ментально общаться с животными, как свободное действие. Эта способность работает, как заклинание говорить с животными (speak with animals), произнесённое друидом 8-го уровня, но не требует вербального компонента. 

Истинное Зрение (Сп): Эта способность идентична, заклинанию истинное зрение (true seeing), произнесённому клериком 14-го уровня, за исключением того, что колдуется только на себя и аворал должен концентрироваться в течение 1 полного раунда, перед тем как заклинание подействует. После чего оно действует до тех пор, пока аворал концентрируется на нём. 

Умения: Острое зрение аворала даёт ему +8 расовую премию к проверкам Внимательности. 

Гэйл 

Магические Способности: по желанию: помощь (aid), альтернативная форма на себя (alter self), очаровать монстра (charm monster), цветные брызги (color spray), постичь языки (comprehend languages), длительное пламя (continual flame), вылечить лёгкие ранения (cure light wounds), танцующие огни (dancing lights), обнаружить зло (detect evil), прочитать мысли (detect thoughts), рассеять магию (dispel magic), удержать монстра (hold monster), улучшенная невидимость (improved invisibility) (только на себя), большой образ (major image), увидеть невидимое (see invisibility), и безошибочная телепортации (teleport without error) (только на себя и объекты не тяжелее 50 фунтов); 1/день-цепная молния (chain lightning), призматический свет (prismatic spray), и силовая стена (wall of force). Эти способности эквивалентны аналогичным заклинаниям, произнесённым колдуном 12-го уровня (КТ спасброска 13 + уровень заклинания). 

Заклинания: Гэйлы, в форме гуманоида, могут творить божественные заклинания из списка заклинаний клерика и сфер Воздуха, Животных, Хаоса, Добра, и Растений, как клерик 14-го уровня (КТ спасброска 13 + уровень заклинания). 

Взгляд (Сп): В форме гуманоида-убивает злых существ 5-го, или меньше, ХД, дальность 60 футов, спасбросок Воли нейтрализует, КТ 18. Если спасбросок удался, существо оказывается под эффектом, эквивалентном действию заклинания страх (fear) на 2d10 раундов. Не злые существа, и злые существа выше 5-го ХД, должны выполнить спасбросок Воли (КТ 18) или оказаться под действием эффекта страха. 

Позитивная Энергия (Экс): Сверкающий меч гэйла наносит дополнительные 2d6 пунктов урона позитивной энергии злым существам. 

Луч Света (Экс): Гэйл в форме сферы может проэктировать лучи света на расстояние до300 футов. 

Небесные Качества: Защитная аура, иммунитет к электричеству и окаменению, сопротивляемость к холоду и кислоте 20, языки, +4 к спасброску против ядов. 

Альтернативная Форма (Сп): Гэйл может менять форму с гуманоидной на сферическую, и наоборот (стандартное действие). В форме гуманоида, гэйл не может летать или использовать свои лучи света, но всё же может атаковать взглядом и использовать магические способности, проводить физические атаки, и творить заклинания. В форме сферы, он может летать, использовать лучи света и магические способности, но не может творить заклинания или атаковать взглядом. 

Гэйл остается в выбранной форме до тех пор, пока пока это не захочет принять другую, принятие формы нельзя рассеять, и при этом гэйл не принимает никакую особенную форму после смерти. Однако, заклинание истинное зрение (true seeing) показывает обе формы одновременно. 
                                                                          Adamantium (adamantium@hotmail.ru).
