Приложение Монстров

Алеакс 

	 


	Климат/Регион: 
	Внешние Планы
	

	Частота: 
	Очень редкий 
	

	Организация: 
	Одиночки 
	

	Цикл Активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Нет 
	

	Интеллект: 
	Гениальный (17-18) 
	

	Сокровища: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Любое 
	

	Количество: 
	1 
	

	Класс Защиты: 
	Смотрите ниже 
	

	Движение: 
	12, Fl 12(A) 
	

	Хит Дайс: 
	Смотрите ниже 
	

	THAC0: 
	Смотрите ниже 
	

	Кол-во атак: 
	Смотрите ниже 
	

	Урон/Атаки: 
	Смотрите ниже 
	

	Особые Атаки: 
	Смотрите ниже 
	

	Особые Защиты: 
	Регенерация 
	

	Магическая Сопротивляемость: 
	Смотрите ниже 
	

	Размер: 
	M 
	

	Сила Духа: 
	Бесстрашный (20) 
	

	Опыт: 
	Смотрите ниже 
	


	 



Алеакс – это физическое воплощение мести, созданное силой. У каждого божества может быть только один алеакс; он посылается, чтобы наказать и спасти душу того, что отступил от предписаний своего мировозрения, не смог принести в жертву важное сокровище, или каким-то другим образом разгневал бога. Эти существа создаются специально для того, чтобы выполнить поставленную цель, и потому ничто не может встретиться с алеаксом случайно. 

Алеакс обычно выглядит, как человек или гуманоид, который очень сильно напоминает его жертву. Фактически, это существо во всех аспектах (кроме тех, которые упомянуты особо) является точным её дубликатом. Алеакс обладает теми же значениями атрибутов, хит-поинтов, брони и Класса Защиты, оружия, магических предметов, заклинаний и так далее. Обреченная по воле бога жертва, видит алеакса, купающимся в сияющем свете, цвет которого определяется мировозрением бога: золотой для законно-доброго алеакса, живой зеленый для законно-нейтрального, темно-пурпурный для законно-злого, ярко-желтый для нейтрально-доброго, серебряный для истинно-нейтрального, чистый синий для нейтрально-злого, постоянно изменяющийся розово-синий для хаотично доброго, калейдоскопические оттенки всех цветов для хаотично-нейтрального, и алый, сменяющийся цветом индиго для хаотично-злого.  

Тем не менее, посторонние видят алеакса, как неподдающееся описанию существо, принадлежащее к той же расе, что и жертва. Когда алеакс атакует, то окружающим кажется, что персонаж был убит (или атакован) каким-то незнакомцем. Тот, кто пытается помочь несчастному, вскоре понимает, что никак не может помочь объекту божественного гнева. Товарищи наказанного героя могут только стоять рядом и ожидать исхода битвы. 

Когда алеакс появляется, то он произносит несколько коротких слов на языке своего бога (которые жертва может понимать, а может и не понимать), сообщающие о том, что смертный обидел бога, описывающие преступление и выносящие приговор. После этого, алеакс нападает без жалости и милосердия. Он не будет обращать внимания на мольбы жертвы или попытки вступить в дискуссию. 

Сражение: Персонажи, которые пытаются убедить алеакса в своей невиновности, проваливают бросок инициативы, так как убийца атакует их, пока те что-то бормочут. В сражении, алеакс использует те же самые заклинания и оружие, что и персонаж, и даже его тактика похожа на тактику героя. Алеакс обладает 100% магической сопротивляемостью к любым магическим эффектам, которые исходят не от его жертвы. Кроме того, он обладает иммунитетом ко всем повреждениям, которые он получает не от своего противника; только оружие и заклинания его цели могут повредить ему. Если маг произносит заклинание огненного шара, направленное на алеакса, который атакует жреца, то существо останется невредимым (в отличие от несчастного жреца), но если волшебник накладывает это заклинание на алеакса, который атакует именно его, то заклинание будет действовать, как и обычно. Конечно же, алеакс обладает той же сопротивляемостью магии, что и сам персонаж. Более того, алеакс регенерирует хит-поинты, со скоростью 8 единиц здоровья в раунд. 

Алеакс также иммунен ко всем магическим заклинаниям, которые высасывают его жизненную энергию, например магическому сосуду,  одержимости (possession), поглощению жизни и вампирической регенерации. Он автоматически выбрасывает спас-бросок против заклинаний, когда сталкивается с иллюзиями, и может пытаться сбросить оковы очаровывающих заклинаний раз в раунд. 

Несмотря на множество своих тактических преимуществ, алеакс обладает особенно слабостью к физическим атакам. Любой удар, нанесенный материальным оружием (а не созданным магией), при результате броска 19 наносит двойной урон, а при результате броска 20 - увеличенный в четыре раза. Тем не менее, урон, наносимый алеаксом, всегда неизменен, независимо от результата броска атаки. 

Хотя они являются яростными бойцами, алеаксы никогда на самом деле не убивают своих жертв. Тот, кто  "убит" алеаксом, всего лишь подвергается наказанию своего божества. Хотя свидетелям поединка кажется, будто персонаж умер, на самом деле, его дух оказывается меду жизнью и смертью. Он вступает в разговор со своим богом, и получает последний шанс выкупить свою жизнь. Дух может вернуться в свое тело, но только при условии того, что он уплатит цену, назначенную оскорбленным божеством. Божество может потребовать деяние, уровни, сокровище или магию. Герой не может торговаться – он или соглашается, или умирает. Того, кто избрал смерть, нельзя оживить. 

Деяние может представлять собой какой-то квест (от которого нельзя отказаться даже с помощью заклинания желания), назначенный силой. Божество также может потребовать половину уровней героя, тогда как сокровища и магические предметы героя могут быть обнаружены и востребованы силой независимо от того, как тщательно он их спрятал. Если условия принимаются, то персонаж автоматически оживает (включая и эльфов), и все, предварительно согласованные последствия соглашения, начинают действовать. Персонажа больше не преследует алеакс, во всяком случае, до тех пор, пока он остается верен обиженному богу. 

Если персонаж побеждает алеакса в бою, то часть его духа сливается с духом персонажа. Гнев силы пропадает, так как сама Судьба обратилась против неё. Из-за этой обиды, сила больше не пытается наказать персонажа (если, конечно же, герой вновь не обижает силу именно таким способом), хотя будущие проступки вновь могут вызвать появление алеакса. 

Соединение духа алеакса с персонажем имеет одновременно и положительные и отрицательные стороны. Разум и чувства персонажа усиливаются, благодаря объединению с божественным, и потому Интеллект героя увеличивается на 1 пункт, и персонаж получает положительный модификатор +1 ко всем своим спас-броскам. Кроме того, другие люди могут увидеть, что персонаж  "соприкоснулся с алеаксом", что дает ему положительный модификатор +1 к его Харизме. Тем не менее, дух алеакса продолжает бороться за власть над героем. Когда он оказывается в ситуации, напоминающей ту, в результате которой он нанес оскорбление богу (независимо от того, как теперь собирается действовать персонаж), дух пытается выступить в роле законного мстителя. В это мгновение, герой должен сделать успешный спас-бросок против парализации или испытать желание отомстить тем, кто обидел бога алеакса. Это желание остается до тех пор, пока обидчики не будут наказаны, или не будет произнесено заклинание развеивания магии. Помните, что это не освобождает героя от будущих проявлений алеакса, а лишь спасает его в текущей ситуации. 

Место Обитания/Общество: Алеаксы не имеют места обитания или общества - они являются порождениями сил. Они оживают, когда бог желает наказать смертного, и они вновь превращаются в ничто сразу же после свершения мести. Сила может поддерживать существование только одного алеакса в одно и тоже время. Так как сила божества чуть уменьшается всякий раз, когда один из его посланников гибнет, то боги не часто посылают этих мстителей на задания. Чаще всего, алеаксов создают для того, чтобы расправиться с самыми нечестивыми последователями или избавиться от опасности, которая угрожает королевству силы. 

Экология: Алеаксы практически не существуют до тех пор, пока их не призовут боги. Некоторые мудрецы предполагают, что алеакс является частью сознания своего бога, которая отделяется и принимает материальный облик. Другие верят, что это магические существа, которые мгновенно возникают по желанию оскорбленного бога. В любом случае, алеакс существует только для того, чтобы победить свое смертное подобие и вернуться к своему божеству с победой. 

Астральный Искатель 

	 


	Климат/Регион: 
	Внешние Планы
	

	Частота: 
	Очень редкий 
	

	Организация: 
	Одиночки 
	

	Цикл активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Нет 
	

	Интеллект: 
	Нет 
	

	Сокровище: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Нейтральный 
	

	Количество: 
	4d6 
	

	Armor Class: 
	10 
	

	Движение: 
	12 
	

	Хит Дайс: 
	2 
	

	THAC0: 
	19 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Урон/Атаки: 
	1d6 
	

	Особые Атаки: 
	У всех жертв AC 5 
	

	Особые Защиты: 
	Нет 
	

	Магическая сопротивляемость: 
	50% 
	

	Размер: 
	M 
	

	Сила Духа: 
	Бесстрашный (19) 
	

	Опыт: 
	175 
	


	 



Астральные искатели - это проклятье планарных путешественников в серебряной пустоте. Это бессмысленные оболочки, расплывчатой гуманоидной формы, созданные в результате сконцентрированных или подвергшихся травме мыслей персонажей с Основного Материального Плана на Астральном Плане. Жестокая смерть, разрушительные заклинания, наложенные на Астральном Плане или астральная битва, часто становятся причиной возникновения астральных искателей. Чаще всего, создатель или источник астрального искателя даже не ожидает последствий своего труда, и эти существа появляются на свет не в результате злобного умысла или намерения. 

Руководимые их прошлыми связями с материальными существами, астральные искатели страстно ищут материальные тела, которыми можно завладеть. Во время странствий по Астральному Плану, они ищут слабые места в космической материи, которая связывает Астральный План с другими планами, и собираются у этих мест, ожидая, когда линия напряжения станут коллинеарными, чтобы они могли проникнуть в иные миры. Подобные разрывы в планарном полотне существуют о природы, но они также могут появиться там, где астральные странники покидают и входят на Астральный План, хотя в этом случае они существуют лишь временно (1d6 раундов). Астральные искатели также собираются рядом с цветными бассейнами, которые ведут на Основной Материальный План и Внешние Планы, но они не могут пройти через них, если, конечно же, планарное существо не пройдет перед ними. 

Сражение: Как только астральный искатель находит дорогу на другой план или встречает на Астральном Плане другого планара, он начинает готовиться к атаке. Существо переборчиво в выборе цели - только живые гуманоиды могут стать добычей искателя. Кроме того, персонажи с Основного Материального Плана обладают иммунитетом к нападениям, находясь на Астральном Плане, так как их серебряные нити исполняют роль шита. Как бы то ни было, персонажи с Внутренних и Внешних Планов (у которых нет на Астрале серебряных нитей) не защищены. 

Астральные искатели могут быть ранены и с помощью физического оружия, и с помощью атакующих заклинаний. Хотя, кажется, будто оружие лишь проходит через их призрачные тела, на самом деле, они испытывают боль.  Тем не менее, астральные искатели обладают 50% сопротивляемостью к магии, и могут быть ранены только магическим оружием. Если количество их хит-поинтов опускается до 0, то воля к существованию этого существа исчезает, и оно исчезает в облаке безвредного дыма. 

Астральный Искатель атакует психику своей жертвы, и все цели, считаются имеющими Класс Защиты 5, во время этого сражения. Только кольца защиты и положительные модификаторы за высокую Мудрость могут изменять Класс Защиты цели. Существо атакует свои призрачные когти, и ему необходимо прикоснуться к жертве, чтобы атака была эффективной. Удар искателя напоминает иссушение психической энергии. Его можно заблокировать псионически, так же, как инсинуацию. 

Весь урон, нанесенный астральный искателем, ментальный, хотя разум жертвы создает ощущения боли и ранения, создавая впечатление физического нападения. Ментальная агония "исцеляется" быстро, в размере 1d8 поинтов в оборот. Тем не менее, опасность довольно реальна. Если искатель наносит смертельный удар (после которого хит-поинты жертвы опускаются до 0 или ниже), то жертва впадает в кому, в течение которой искатель проникает в тело и разрушает психику жертвы, противостоящую ему. Урон, наносимый астральным искателем, может комбинироваться с повреждениями, наносимыми из другого источника. Тем не менее, если другое существо наносит смертельный удар, то астральный искатель не может завладеть телом. 

Если астральный искатель успешно овладевает телом, то разум и личность жертвы уничтожаются. Искатель получает все физические способности жертвы и полное количество хит-поинтов (так как весь урон, нанесенный телу во время сражения, исчезает), но не её первоначальную личность. Вместо этого, разум персонажа заполняется сильными эмоциями, которые привели к созданию искателя: гневом, страхом, страстью или чем-либо еще. Его новое тело может создавать шум, отражающий его эмоциональное состояние, но не может говорить. Все знания, относящиеся к заклинаниям и навыкам, теряются. 

Место Обитания/Общество: До тех пор, пока они не найдут себе тело, астральные искатели - мертвы. Это просто скопления эмоций, отрезанные от всего остального. Как только тело найдено, существо первым делом попытается возродить атмосферу, которая привела к его появлению. Это значит, что астральный искатель, порожденный ужасом мага, захваченного гитиянки, будет постоянно пытаться создать вокруг себя атмосферу ужаса. Искатель, испытывающий эмоции, является истинной и природной частью мультивселенной. 

Астральные искатели быстро учатся, так как они занимают уже обученные разумы. Навыки, такие как языки и неоружейные навыки, быстро возвращаются к ним - возможно в течение нескольких часов - и оживление в памяти большинства других задач занимает всего лишь четверть, а то и меньше, обычного времени. Даже классовые способности и уровни могут быть восстановлены. Тем не менее, воспоминания и жизненные впечатления теряются навсегда, как будто бы первоначальный персонаж страдал от амнезии. Искатель/персонаж разрешит называть себя старым именем, и может даже сохранять части предыдущей личности, но он никогда не забудет свою навязчивую идею, и никогда не сможет получить новые уровни опыта. 

Экология: Астральные искатели не имеют физической оболочки до тех пор, пока не завладеют чьим-то телом. Они могут быть изгнаны, но первоначальная личность полностью уничтожается, и персонаж не может быть оживлен или возвращен обратно с помощью каких-либо средств, кроме заклинания желание. Если астральный искатель изгнан из своего убежища, то опустошенное тело лишается жизненной энергии, и может стать легкой добычей бесов или других бестелесных существ, желающих завладеть физическим телом. 

Существуют истории о планарах, возвратившихся домой после потери памяти, и живущие дома со своими семьями и друзьями на положении умственных инвалидов.  И только тогда, когда кто-то более знающий пройдет через город, близкие жертвы узнают истину.

Баргест 

	 


	Климат/Регион: 
	Геенна/Основной Материальный План
	

	Частота: 
	Очень Редкий 
	

	Огранизация: 
	Одиночка 
	

	Цикл активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Плотоядный 
	

	Интеллект: 
	От высокого до гениального  
	

	Сокровища: 
	Смотрите ниже 
	

	Мировозрение: 
	Законно-Злое 
	

	Количество: 
	1-2 
	

	Класса Защиты: 
	2 to -4 
	

	Движение: 
	15 
	

	Хит Дайс: 
	6 + 6 хит-пинтов до 12 + 12 хит-поинтов 
	

	THAC0: 
	15 (6 + 6 HD)
13 (to 8 + 8 HD)
11 (to 10 + 10 HD)
9 ( to 12 + 12 HD) 
	

	Кол-во атак: 
	2 
	

	Урон/Атаки: 
	2d4 + HD размер 
	

	Особые Атаки: 
	Смотрите ниже 
	

	Особые Защиты: 
	Смотрите ниже 
	

	Магическая сопротивляемость: 
	5% за каждый HD (пол. модиф. игнорируются) 
	

	Размер: 
	M-L (5'-9') 
	

	Сила Духа: 
	Чемпион (15) 
	

	Опыт: 
	6 + 6 HD: 2,000
7 + 7 HD: 3,000
8 + 8 HD: 4,000
9 + 9 HD: 5,000
10 + 10 HD: 6,000
11 + 11 HD: 8,000
12 + 12 HD: 9,000
	


	 



Из различных монстров, обитающие в Геенне, баргест является одним из самых распространенных и пугающих. Природный облик баргеста очень напоминает облик большого гоблина, и когда он обитает среди этого народа, то пытается большую часть времени оставаться в нем. 

Когда баргест находится в стадии детеныша, но выглядит, как большой гоблин, с увеличением размеров его кожа из желтой превращается в сине-красную, и когда он достигает зрелости, она становится синей. Глаза монстра горят оранжевым светом, когда он возбужден, но во всем остальном его практически невозможно отличить от обычного гоблина. 

Баргест также может по желанию принимать облик большого боевого или дикого пса. Однако, это существо часто называют  "псом-дьяволом", хотя это и неправильно. Точный облик существа, принимаемого баргестом, может варьироваться от одного монстра к другому, но практически все формы принадлежат обычным диким или боевым собакам, которых практически невозможно отличить от их обычных сородичей (вероятность 5%). Тем не менее, настоящие собаки всегда узнают, боятся и ненавидят баргестов, и, при  малейшей возможности, нападут на него. 

Сражение: Баргесты используют в сражении свои клыки и когти (в облике собак они могут только кусать своих противников). Их можно ранить только магическим оружием. Их нельзя назвать особенно уязвимыми к какой-либо форме атак, но находясь в облике пса, они могут провалить спас-бросок против заклинания, когда сталкиваются с огненным шаром, огненным ударом или парадом метеоров - в этом случае баргест, проваливший спас-бросок, немедленно выбрасывается в Геенну. Возвратившиеся на этот Внешний План баргесты скорее всего будут уничтожены или порабощены своими старшими сородичами, но даже если им удастся выжить и остаться на свободе, они не смогут вернуться на Основной Материальный План без внешней помощи. 

Баргесты по желанию могут раз в раунд применять следующие заклинательные способности: изменение облика (переход в облик собаки или гоблиноида), полет, заглушка (misdirection), и проекция. Раз в день они могут использовать следующие способности: очарование (человека или монстра), межпространственная дверь и эмоции. 

Находясь в облике пса, баргесты могут двигаться с удвоенной нормой передвижения (максимум 30), проходить по земле без следа (как в случае с одноименным заклинанием), и с 75% вероятность оставаться незамеченными, когда они лежат без движения. Если они остаются незамеченными, то противники баргеста получаются отрицательный модификатор -2 к броску ошарашивания. 

Место Обитания/Общество: Родиной этих существ является Геенна и они привыкли жить в изолированных условиях этого плана. Там,  у каждого из баргестов есть своя твердыня и множество слуг, которыми он деспотично правит. Гоблины мгновенно узнают и восхваляют баргестов (даже в их гоблиноидной форме), но другие расы находят их практически неотличимыми от этих порождений Основного Материального Плана. Гоблины страшатся и служат баргестам, часто проходя огромные расстояния, чтобы принести им подходящие дары и жертвоприношения, и баргесты отвечают им, уничтожая могучих врагов гоблинов и обогащая сокровищницы гоблинских орд. 

Время от времени, баргест в Геенне дает жизнь потомству, состоящему из шести маленьких баргестов, которых сразу же отправляют на Основной Материальный План для поисков пропитания и роста. Те, кому удается выжить, в конце концов возвращаются в Геенну, но до тех пор, пока они находятся на Прайме, баргесты вынуждены питаться людьми и нелюдями. Детеныши-баргестов встречаются на Основном Материальном Плане как парами, так и по одиночке, в основном обитая возле изолированных человеческих сообществ или вместе с бандами гоблинов. 

Когда баргесты-детеныши впервые оказываются на Основном Материальном Плане, они относительно слабы, так как у них всего 6+6 Хит Дайсов. Тем не менее, за каждый энергетический уровень (уровень опыта) человека (или нечеловека), которого они убивают или пожирают, к их общему количеству хит-поинтов добавляется еще 1.  Как только они поглощают восемь уровней, они получают еще один Хит Дайс, и к их хит-поинтам добавляются новые.  (Следовательно, баргест с  6+6 Хит Дайсами, поглотивший восемь уровней опыта, станет баргестом с  7+7 Хит Дайсами). Заметьте, что персонажи 0 уровня, дают баргесту только половину уровня, и потому они считаются менее привлекательной добычей, чем высокоуровневые герои. Кроме того, каждый раз, когда баргест получает Хит Дайс, его Класс Защиты уменьшается на 1 пункт, а его Сила увеличивается с начальных 18/00 до максимальных 24. Когда баргест наконец достигает максимального размера и мощи, он получает способность вернуться в Геенну, где он отправляется на поиски собственного выжженного ущелья, которым он будет править. 

Какие именно сокровища баргесты собирают у себя дома, в Геенне, неизвестно, хотя ходят слухи о том, что они огромны. Тем не менее, во время жизни на Основном Материальном Плане, они не накапливают никаких личных богатств. 

Экология: Баргест проходит через несколько различных стадий на протяжении своей жизни. В стадии детеныша - это охотник и следопыт, скитающийся на просторах Основного Материального Плана. Постепенно его хитрость и мудрость растут, и он переходит на следующий этап. В этот момент, он возвращается в Геенну и становится лидером. Он все еще остается охотником, но теперь его тактические умения и сила отвечают условиям новой игры - охоты на других разумных существ.

Черепная Крыса 

	 


	Климат/Регион: 
	Внешние Планы
	

	Частота: 
	От нередкой до очень редкой 
	

	Организация: 
	Стая 
	

	Цикл Активности: 
	Темнота 
	

	Диета: 
	Падальщики 
	

	Интеллект: 
	От низкого до сверхгениального (5-20) 
	

	Сокровища: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Нейтрально-Злое 
	

	Количество: 
	2d10 
	

	Класс Защиты: 
	6 
	

	Движение: 
	15 
	

	Хит Дайс: 
	1 
	

	THAC0: 
	19 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Урон/Атаки: 
	1d4 
	

	Особые Атаки: 
	Смотрите ниже 
	

	Особые Защиты: 
	Смотрите ниже 
	

	Магическая сопротивляемость: 
	Различная 
	

	Размер: 
	T (6" длинны) 
	

	Сила Духа: 
	Нейстойчивая (7) 
	

	Опыт: 
	65 XP каждая 
	


	 



Следующий отрывок взят из снов Билфара Гадателя, который верил, что тайны каждую ночь покидают их спящих владельцев: 

Маленькое, ползущее существо зудело в глубине моего разума и я грезил его словами.  Мои сны открыли мне тайну существа, которое некто назвал вишкаром, и оно говорило: 

Бойся меня. Бойся моего прихода. То, что другим известно обо мне, - это всего лишь маска, которая скрывает мою истинную мощь. Они думают, что я паразит, те крысы, разумы которых пульсируют желчным огнем. Они не знают, что я смотрю на них через тысячи глаз моего тела. Мое тело живет среди них, и они не видят меня. 

После пробуждения, перед моими глазами стоял образ черепной крысы, которых часто видели в инфицированных селениях, засевший у меня в голове. Но мой сон одновременно был, и не был связан с этим существом. Возможно, оно вновь приснится мне.

Действительно, оно приснилось ему вновь, но Билфар так и не смог опубликовать похищенный им секрет. Спустя месяц после того, как он записал эти слова, его нашли мертвым. Возможно, его сны открыли ему еще одну, более темную тайну, так как одним утром, его слуга нашел его обескровленным, и тело его было покрыто сотней крошечных ран. 

Сражение: Хотя они опасны и неприятны, черепные крысы не являются агрессивными существами. Подобно многим другим грызунам, они избегают открытых атак, предпочитая быстрые налеты и удары из засады. Кроме того, в последнем случае, черепные крысы в полной мере демонстрируют свое коварство. 

Черепные крысы обычно передвигаются стаями из десяти и большего количества животных. Они скрываются в мусоре или трещинах в стенах до тех пор, пока не приблизится жертва, а потом выскакивают и атакуют, но даже в этом случае, они не собираются сражаться длительное время. Если жертва не может быть убита или искалечена в течение нескольких раундов, то они прекращают сражение и разбегаются в различных направлениях, что делает погоню практически невозможной. Тем не менее, подобные действия не отличаются от тактики большей части других грызунов, и не они делают черепных крыс столь опасными. Воистину угрожающими черепных крыс делает их хрупкая ментальная доблесть. 

По отдельности, эти существа представляют собой нечто чуть большее, чем умные грызуны, но черепные крысы редко встречаются поодиночке. Они одновременно являются многими и одним, так как они обладают некоторой разновидность группового разума. Черепная крыса автоматически вступает в телепатический контакт с существом своего вида, оказавшимся в радиусе 10 футов, что дает им объединять не только мысли, но и свои умственные способности – каждые пять крыс, объединившихся друг с другом, дают 1 пункт Интеллекта. Это значит, что от одной до четырех крыс будут иметь звериный интеллект (1 единица). Прибавьте еще одну крысу, и интеллект группы станет полуживотным (2 пункта). Пятьдесят крыс, оказавшихся в одном районе, будут обладать интеллектом среднего человека (10),тогда как 100 крыс, находящихся рядом друг с другом будут уже чем-то ужасающим (Интеллект 20)! Теоретически, у группового разума нет пределов, но еще ни разу не встречалась стая, интеллект которой превышал бы 20 единиц. Возможно, после слишком большого скопления возникает метапсихическое сознание, благодаря которому эти существа поднимаются на более высокий уровень существования. Или, возможно, перенаселенность вызывает неожиданные заболевания, уменьшающие их ряды. 

С увеличением Интеллекта, увеличиваются и силы крыс, как это и указано в приведенной ниже таблице. Каждая запись относится не только к этому уровню, но и к последующим. Заклинания могут использовать ежедневно. К примеру, стая крыс с Интеллектом 7 может использовать одно заклинание мага первого уровня каждый день. 

	Интеллект 
	Способности 

	1-6 
	Стандартные 

	7 
	1 уровень заклинаний мага  

	8 
	2 уровень заклинаний мага  

	9 
	Ментальный взрыв каждые 3 раунда 

	10 
	3 уровень заклинаний мага  

	11 
	4 уровень заклинаний мага  

	12 
	Ментальный взрыв каждые 2 раунда   

	13 
	5 уровень заклинаний мага  

	14 
	6 уровень заклинаний мага  

	15 
	Ментальный взрыв каждый раунд  

	16 
	Иммунитет к газам  

	17 
	Иммунитет к холоду  

	18 
	10% магическая сопротивляемость 

	19 
	40% магическая сопротивляемость 

	20 
	70% магическая сопротивляемость  


Групповой разум также обладает несколькими защитными преимуществами. Во-первых, высчитывая урон от заклинаний, воздействующих на область, рассчитывайте Хит Дайс объединенного в разум существа, как все объединения. К примеру, огненный шар на 8 Хит Дайсов, направленный в скопление из 30 крыс, уничтожит всего лишь 8 грызунов, если будет провален спас-бросок. Если же спас-бросок успешен, то погибнет всего четыре (половинный урон) крысы. Проще говоря, не обращайте внимания на количество хит-поинтов каждой из крыс в случае с воздействием на целую область. Во-вторых, крысы делают спас-броски так, если бы они были существом, количество Хит Дайсов которого равняется их Интеллекту. В приведенном выше примере, Интеллект 30 крыс равняется 6, и потому они считаются существом с 6 Хит Дайсами. 

Объединенная природа Интеллекта черепных крыс одновременно является и их слабостью. Когда члены стаи умирают или разделяются, то Интеллект стаи сразу же уменьшается, и стая теряет все особые способности, которые дает её общий разум. Тем не менее, объединенный разум обладает высокой сопротивляемость ментальным атакам. Стая, Интеллект которой равен 5, обладает иммунитетом к заклинаниям сна (преимущество их Хит Дайса). Стая очень быстро старается разорвать свою связь с крысами, которые попали под власть другого существа. Следовательно, такие заклинания, как совет и очарование существа воздействуют на отдельную крысу (хотя крыса получает преимущества спас-броска стаи). 

Место обитания/Общество: Так продолжаются записи Билфара: 

Тайна вишкара покидает его ночью, даруя мне материал для моих исследований. Откуда приходят эти образы, я не могу сказать – слишком много картин, указывающих на слишком большое количество мест – но у них у всех есть общая черта. Это пульсирующая зеленая вена, которая ведет к мастеру, который похищает тайны других. Я должен предположить, что вишкар – это агент Илсенсина, великого бога-разума иллитдов. Вишкар является глазами и ушами своего владыки, собирая все, что они видит и слышит ради удволетворения этой ненасытной силы. Тысячи глаз одновременно передают ему тысячи сцен. 

Любопытно и то, что мне удалось узнать от путешественников и мастеров караванов о распространении черепных крыс. Я сам видел их в Сигиле, и мне рассказывали, что их довольно много на Низших Планах. 

Я видел в своих снах и самого, вновь и вновь задававшего эти вопросы. Я также видел в своих снах стаи крыс, которые искали меня. Были ли это грезы моего разума или тайны, которые мне удалось добыть? Даже моя философия подводит меня в этом случае, но я думаю, что мне следует предпринять меры предосторожности. 

Экология: Черепные крысы существует благодаря диете, которая всего лишь чуть более плотоядна, чем у обычных крыс. Пределы и цели их сил остаются тайной, так как инструменты Илсенсина надежно защищены. Тот, кто откроет истинные цели черепных крыс, будет наказан быстрой и ужасной смертью.

Дабус 

	 


	Климат/Регион: 
	Сигил
	

	Частота: 
	Нередкая 
	

	Организация: 
	Иерархия 
	

	Цикл Активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Всеядные 
	

	Интеллект: 
	Очень интеллектуальные 
	

	Сокровища: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Нейтральное 
	

	Количество: 
	1d8 
	

	Класс Защиты: 
	7 
	

	Движение: 
	12 
	

	Хит Дайс: 
	От 4 до 8 
	

	THAC0: 
	4 HD: 17
5-6 HD: 15
7-8 HD: 13 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Урон/Атаки: 
	1d8 или в зависимости от оружия 
	

	Особые Атаки: 
	Нет 
	

	Особые Защиты: 
	Смотрите ниже 
	

	Магическая Сопротивляемость: 
	Нет 
	

	Размер: 
	M (6' tall) 
	

	Сила Духа: 
	Устойчивая (12) 
	

	Опыт: 
	4 HD: 175
5 HD: 270
6 HD: 420
7 HD: 650
8 HD: 975 
	


	 



Высокие, худощавые и похожие на загадки, с помощью которых они говорят, дабусы вызывают страх у некоторых людей, считающих их истинными владыками Сигила, скрытыми гениями этого места. Для других, это всего лишь рабы, которые обеспечивают работу всех могучих систем Города. Их мысли буквально заполняют воздух везде, где они проходят, так как речь дабусов – это иллюзии, принявшие форму картин, которые смертные потом могут перевести в звуки – дабусы общаются не с помощью слов, но с помощью сложных ребусов. Это – предел владения языком мысленных образов, в котором символы избираются в соответствии со звуками в различных языках, а уже звуки объединяются в слова. 

Сражение: Дабусов нельзя назвать воинственными существами. Они не ищут битв, а разрушения не отвечают их роли и жизненным устремлениям. Тем не менее, в городе, похожем на Сигил, не всегда возможно избежать сражения, и дабусы будут драться, если их к этому вынудят. Дабус не обладает какими-либо особыми атаками. Они могут просто драться, с помощью мечей, ручных топоров и молотов – последние два предмета вооружения практически всегда с ними. 

Дабус никогда не стоит спокойно на одном месте. Они не летят, но и не идут по земле, существуя на границе между землей и воздухом, и потому они обладают иммунитетом ко всем заклинаниям, которые воздействуют на землю под их ногами. Заклинание превратить камень в грязь не может задержать их, а заклинание смазка не может заставить их подскользнуться. В то же время, нельзя сказать, что они летят над землей. Это значит, что заклинания, эффективные против летающих существ, такие как порыв ветра, не заставят их утратить контроль над собой. Во всех других отношениях, у них нет каких-либо необычных иммунитетов или особых сопротивляемостей. 

Место Обитания/Общество: Сигил является единственным местом, где живут дабусы, в котором они постоянно занимаются строительством, разрушая одну часть города, чтобы построить другую. Известно, что их жилища находятся глубоко под городом, но немногие видели их. Они не хотят видеть посетителей в своих тесных мастерских, и умело сбивают со следа тех, кто пытается последовать за ними в их дома без разрешения. 

Считается, что дабусы разделены на ячейки (если их ребусы были прочитаны правильно). Каждая из ячеек обладает собственными обязанностями, хотя они и не привязаны к одному месту или занятию. Один день, член ячейки может собирать мусор, источником которого является Великий Базар. На следующий, он может укладывать булыжники рядом с Ульем. Чтобы ни направляло их в работе, кажется, что дабусам всегда хорошо известно, чего именно ожидают от них. В каждой ячейке находится  2d6 членов. 

Пол всех дабусов одинаков, хотя, кажется, будто у их расы вообще нет полов. Молодых дабусов не существует, но, похоже, что они могут заменять своих погибших в результате несчастного случая или несчастья товарищей. Никто не может сказать с точностью, как они делают это, но наиболее вероятным предположением является то, что новый дабус создается из иллюзий других, что слова-образы принимают реальную форму, что все написанное/сказанное имеет для этих существ свою реальность, и они нашли способ переносить её в реальность других. 

Это предположение приводит нас к их странному методу общения, самому загадочному аспекту расы дабусов. У них есть рты, и, кажется, будто они вполне могут разговаривать, но они никогда не делают этого. Вместо этого, в тот момент, когда они хотят поговорить с еще одним представителем своей расы, в воздухе возникают образы. Эти образы являются художественными эквивалентами звуков, которые соответствуют любому языку, на котором говорят люди, наблюдающие за этим разговором. Когда дабус возбужден, то ребусы могу мелькать с ослепляющей скоростью. 

Почему они не разговаривают? Отказались ли они от речи, отвергая абстрактные понятия, которые привязывают плоть к фальшивому видению мира, или же языки являются для них загадкой, искусством, которым они так и не овладели? Являются ли они расой, неспособной понять, что такое слова и буквы? Возможно, это просто умственно отсталые существа, добившиеся совершенства в какой-то одной области, но не замечающие талантов, обычных для всех остальных. 

Экология: Несомненно, дабусы играют свою важную роль в жизни Сигила. Они являются его клетками, постоянно восстанавливающими тело города. Сложно представить, что стало бы с Сигилом, если бы не было их, так как никто не знает истинную протяженность и состояние улиц и  печей Сигила. 

Отыгрыш Дабуса: Как можно отыграть представителя расы, которая разговаривает с помощью образов? Легче всего сделать так, чтобы дабус постоянно молчал. Тем не менее, они прекрасно знают о присутствии других существ. Этот вариант прекрасно подходит для отдельных столкновений, в которых эта странная раса является частью их предыстории, или когда их присутствие не очень важно для приключения. Тем не менее, рано или поздно, игроки и Мастер захотят пообщаться с этими загадочными существами. 

У Мастера может быть два подхода к ребусам дабусов: Во-первых, он или она могут использовать не голосовые способы общения, чтобы отыграть этих существ. Для этого, особенно эффективна пантомима, подобная игре в шарады – Мастер заявляет, что дабус извергает поток неразборчивых символов, после чего обращает к пантомиме, чтобы игроки могли разобраться в них. Таким образом, попытки понять, что именно имел в виду дабус, становятся соревнованием, которое происходит прямо за игровым столом. Пантомима удобна в тех случаях, когда Мастер не смог приготовить ребусы, а персонажи внезапно решили задать вопрос ближайшему дабусу. 

Во-вторых, если Мастер хочет приготовиться к подобному разговору, то он или она могут вызвать у игроков еще более сильное ощущение необычности этой расы. Зная, что персонажи будут общаться с дабусом, Мастер может составить для них ребус. Представьте удивление игроков, когда их персонажи задают вопрос, а Мастер в ответ выдает им один, или даже несколько ребусов. 

И, наконец, ребусы и пантомиму можно использовать для развлечения, а не только для создания атмосферы. Если персонажам действительно необходимо что-то узнать, и отыгрыш не так уж важен, то неигровой персонаж, стоящий неподалеку, может всегда "перевести" сказанное дабусом. Это позволит избежать проблемы вообще, но при этом будет утеряна часть атмосферы. 

Магмовый Человек 

	 


	Климат/Регион: 
	Параэлементальный План Магмы
	

	Частота: 
	Очень редкие 
	

	Организация: 
	Племенная 
	

	Цикл Активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Элементальная 
	

	Интеллект: 
	Низкий 
	

	Сокровища: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Хаотично-Нейтральное 
	

	Количество: 
	2d12 
	

	Класс Защиты: 
	6 
	

	Движение: 
	9 (6) 
	

	Хит Дайс: 
	2 
	

	THAC0: 
	19 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Урон/Атаки: 
	3d8 
	

	Особые Атаки: 
	Воспламеняющее прикосновение 
	

	Особые Защиты: 
	Необходимо оружие +1 или лучшее для нанесения урона; иммунитет к атакам, основанным на огне  
	

	Магическая сопротивляемость: 
	Нет 
	

	Размер: 
	S (3' tall) 
	

	Сила Духа: 
	Неустойчивая (7) 
	

	Опыт: 
	120 
	


	 



Магмовые люди – это порождения Параэлементального Плана Магмы. Высота этих светящихся, гуманоидных существ, напоминающих объятых огнем гномов или гоблинов, достигает 3 футов. Магмовые люди испускают тепло, подобно маленьким кострам, что делает нахождение рядом с ними очень неприятным для большинства существ, которые не любят огонь. Их лица всегда искажены злобным весельем. 

Сражение: Магмовые люди действительно не интересуются военным делом, но это капризные маленькие существа, которые вызывают разрушения своей изменчивой природой. Всегда, когда они встречают незнакомое существо, которое – учитывая то, что они живут на плане Магмы – чем-то отличается от них,  они пытаются зажечь его, просто для развлечения. Возможно, они не понимают того, что их огонь пугает других существ, или просто не заботятся об этом. Любая попытка пообщаться с ними без подобных последствий, практически в любом случае обречена на провал. В лучшем случае, существо может подкупить их, предложив другую цель или кусочек горящей пищи. 

В сражении, они атакуют обычным прикосновением. Их пылающие пальцы поджигают все, что может гореть (одежду, волосы и т.д.) у существа, которое они атакуют, нанося 1d8 единиц урона в раунд в течение 1d4 + 2 раундов. Заметьте, что необычайно горючие предметы – фляги с маслом и подобные им – должны сделать успешный спас-бросок против обычного огня, или они также загорятся, и будут наносить свой собственный, дополнительный урон. Этот бросок делается раз в раунд до тех пор, пока не закончатся горючие предметы или жертва не отбросит их. Кроме того, воспламеняемые магические предметы (свитки и т.д.) должны сделать свои собственные спас-броски или сгореть. И вновь, данный спас-бросок должен делаться каждый раунд, если, конечно же, герой не догадается отбросить её подальше. 

Магмовых людей нельзя назвать воинами, и, если на них напасть и ранить, то они, скорее всего, сразу же бросятся бежать – не слишком далеко, но на достаточное расстояние, чтобы скрыться от угрожающей им опасности. Избежав непосредственной угрозы, им хватит ума, чтобы из любопытства вернуться назад. Если они были загнаны в угол, то магмовые люди будут отчаянно защищать свою жизнь, нанося удары пылающими кулаками и нанося 3d8 единиц урона за каждый удачный удар. Существа, обладающие сопротивлением огню, включая и тех, кто защищен с помощью магии, получают только половинный урон от подобных атак. 

Тем не менее, магмовых людей не так-то легко ранить. Для того чтобы нанести им урон, необходимо оружие +1 или лучшее. Кроме того, оружие с уровнем зачарования меньше, чем +2, должно сделать спас-бросок против магического огня после каждого удара. Если спас-бросок провален, то оружие превращается в бесполезный шлак. Не удивительно, что магмовые люди обладают иммунитетом ко всем атакам, основанным на огне. В результате этого, все основанные на холоде атаки наносят им двойной урон и требуют броска силы духа. 

Место Обитания/Общество: Магмовые люди являются обитателями Параэлементального Плана Магмы и, потому, у них нет поселений на других планах. Когда они появляются за границами своих огненных земель, то единственное их занятие, кажется, состоит в развлечениях...с их точки зрения. Магмовые люди обожают пламя и восхищаются горящими предметами.  Если бы не вред, который приносит их любопытство, то их детская радость была бы трогательной или забавной. Как ни странно, эти существа никогда не могут понять (или просто отказываются понимать), что другие существа могут пострадать от их действий. Для прибывших из огненного мира существ, паническая реакция обитателей Основного Материального Плана, которые почему-то загорелись, кажется комической, почти глупой. Возможно, это объясняется тем, что ассоциирование боли и огня абсолютно чуждо для их рода. 

На своем собственном плане, магмовые люди живут как охотники/собиратели. Они объединяются в небольшие племена, собираясь в одну, обширную "колонию". (Колония – это единственное подходящее слово, так как у магмовых людей нет полов, и они размножаются делением после того, как достигают определенного возраста). Каждое племя возглавляет самый старший магмовый человек. Они странствуют по горячим равнинам, выискивая крошечные кусочки горящих минералов или охотясь на других элементальных существ. 

Иногда, магмовый человек проходит на другой Внутренний или Основной Материальный План через расщелины, создаваемые чрезмерным жаром или подземной лавой. Эти порталы представляют для магмовых людей огромный соблазн, так как расплавленный камень подобных расщелин имеет другой "вкус", непохожий на вкус скал их родины. Магмовые люди входят в воронку, чтобы попробовать её, и, в этот же момент, переносятся через портал на другой план. Некоторые мудрецы предполагают, что странные минералы этих порталов могут иметь опьяняющее воздействие на этих маленьких существ. Это предположение полностью соответствует их фривольному поведению  за пределами Плана Магмы. 

Магмовые люди могут оказываться на Внешних Планах только в том случае, если их вызывают. Их вредная и разрушительная природа служит танар'ри и баатезу извращенным развлечением и эти демоны иногда удерживают плененных магмовых людей в специальных, горячих прудах. Магмовые люди иногда призываются в ряды воинов, сражающихся на Серых Пустошах, Геенне и Карцери, где они выступают в роли диверсантов в бесконечной Кровавой Войне. В бою они не пригодны для чего-то другого, так как их непостоянность и трусость делают их непригодными для яростных схваток.

Большого всего, магмовые люди любят плавать в действующих вулканах, так как в момент их извержения, у них появляется возможность заняться любимым делом – воспламенением всего, чего только можно. Магмовый человек может оставаться за границами лавового озера или другого места обитания не более, чем в течение шести часов, после чего его тело начинает затвердевать и он теряет возможность передвигаться. Они редко остаются за пределами родной стихии больше, чем на два или три часа, так как они считают любое место, температура которого ниже 1000 градусов Фаренгейта, неприятно холодным. 

Магмовые люди говорят только на своем собственном языке. 

Экология: Большая часть мудрецов и странников предполагает, что магмовые люди поедают самые лучшие кусочки расплавленного камня, хотя вполне возможно, что они поглощают большую часть питательных веществ прямо через кожу. 

При удобном случае, маг может вызвать магмового человека, чтобы тот топил очаг для магической процедуры, но мудрые маги возвращают этих маленьких смутьянов на свой план так быстро, как только возможно. Некоторые пытались поймать этих существ и охладить их, так как статуэтки магмовых людей иногда считаются превосходным украшением сада настоящего богача. Тем не менее, неизбежная гибель делает этих маленьких существ враждебными и опасными, и немало городских кварталом было разрушено при попытке магмового человека сбежать от жадного волшебника.   

Служитель Сета 

	 


	Климат/Регион: 
	Баатор
	

	Частота: 
	Нечастая 
	

	Организация: 
	Иерархия 
	

	Цикл Активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Хищник 
	

	Интеллект: 
	Высокий 
	

	Сокровища: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Законно-злое 
	

	Количество: 
	1d20 
	

	Класс Защиты: 
	-2 
	

	Движение: 
	12 
	

	Хит Дайс: 
	6 
	

	THAC0: 
	15 
	

	Кол-во атак: 
	3/2 или в зависимости от облика 
	

	Урон/Атаки: 
	1d12 (змеиный укус), в зависимости от оружия или от облика 
	

	Особые Атаки: 
	Смотрите ниже 
	

	Особые Защиты: 
	Спас-броски, как у воина 10-ого уровня 
	

	Магическая сопротивляемость: 
	10% 
	

	Размер: 
	M (6'6" tall) 
	

	Сила Духа: 
	Бесстрашный (20) 
	

	Опыт: 
	1,400
Теневой Жрец: 2,000 
	


	 



Служители Сета являются посланниками Сета (силы Египетского пантеона). В своем природном облике, служители выглядят, как воины, сжимающие в руках широкие мечи и облаченные в черный и чешуйчатый пластинчатый доспех. Иногда их путают с авантюристами, так как они очень похожи на них, хотя на самом деле, эти существа очень далеки от человеческого рода. 

Сет наделил своих прислужников способностью принимать звериный облик. Их вторая форма чаще всего представляет собой гигантскую змею, хотя некоторые из них могут принимать облики пещерных медведей, огромных крокодилов, гигантских гиен или исполинских скорпионов. Преображение является полным, включая одежду и оружие, вследствие чего не остается никаких признаков их человеческого происхождения. 

Сражение: Служитель Сета обычно начинает сражение в человеческом облике, если, конечно же, он до этого не принял звериный. Служитель превращается в зверя только в самом крайнем случае. Большая часть этих существ предпочитает не раскрывать свои способности, так как в этом случае, их полезность великому божеству значительно уменьшится. В облике людей, 25% служителей Сета использует магическое оружие, выкованное на Бааторе, хотя уровень зачарования ни одного из предметов вооружения не превышает +2. 

Тем не менее, если ситуация складывается не в их пользу или если нужда в этом очень велика, то служители Сета принимают устрашающие звериные облики. Превращение занимает меньше раунда, в результате чего модификатор инициативы равняется только 5. Таким образом, персонаж может сражаться в течение одного раунда с закованным в броню воином только для того, чтобы столкнуться лицом с лицом с огромной змей в следующем. Класс Защиты служителя не изменяется, так как их броня является частью их облика. 

	Облик 
	Урон 

	Пещерный медведь 
	1d8/1d8/1dl2 

	Гигантский крокодил 
	3d6/2dl0 

	Гигантская гиена 
	3d4* 

	Гигантский скорпион 
	1d10/1d10/1d4** 

	Гигантская змея  
	1d12** 



* Результат броска 20 указывает на то, что гиене удалось сомкнуть челюсти на своей жертве. Удерживаемая жертва получает отрицательный модификатор  -2 к броскам инициативы и атаки, и двигается с половиной обычной нормы передвижения.
** Жертва, которую ударил хвостом скорпион или укусила змея, должна сделать успешный спас-бросок против яда или погибнуть. В любом случае, она получит дополнительные 2d4 единицы урона. 

Облик служителя воздействует и на его тактику. Наиболее распространенные служители - принимающие облики гигантских змей - сражаются независимо, не координируя свои атаки. Пещерные медведи напоминают одиночек, но они страшны своей целеустремленность и решимостью. Служители, превращающиеся в гигантских гиен, обычно сражаются стаями, сосредотачиваясь на отдельной жертве. В идеале, один из служителей смыкает челюсти на жертве, тогда как другие разрывают её в клочья. Оставшиеся два типа, гигантские скорпионы и крокодилы, обычно атакуют толпой, хотя и не такой координированной, как в случае с гигантскими гиенами. 

Служители Сета, полностью преданные своей силе, никогда не делают броски морали и обладают иммунитетом к магии, которая вызывает страх или сомнения, например, заклинаниям вызвать страх, призрачный убийца или сомнение. Все служители, независимо от их облика, делают свои спас-броски, как бойцы l0-ого уровня. В случае с магическими атаками, спас-бросок делается только в том случае, если бросок магической сопротивляемости служителя (10%) был провален. 

Место Обитания/Общество: Как видно из самого их имени, служители Сета являются агентами этой злобной силы. Это особые исполнители. Некогда будучи просителями с плана Баатор, они были наделены особыми силами самим Сетом, необходимыми для того, чтобы исполнять его волю. Так как они произошли из рода просителей, служителей Сета нельзя оживить, реинкарнировать или даже просто поговорить с ними после их гибели. С момента смерти, их души навсегда теряются во мраке забвения. 

Хотя он является злым, Сет одновременно и законная сила. Он не принадлежит к порождениям Бездны, и потому не уничтожает своих слуг из-за малейшего каприза, подобно Джублексу или другой хаотической силе. В свою очередь, Сет требует абсолютного послушания и верности от своих прислужников, которое они с радость дают ему. Служители Сета во многом напоминают фанатиков, следуя повелениям своего господина до самой смерти. Они яростно верят в то, что малейшая прихоть Сета гораздо важнее, чем все их жизни вместе взятые. 

Тем не менее, служителей нельзя назвать глупцами или автоматами. Это разумные существа, способные разработать изощренную стратегию, которые выступают в роли посредников между Сетом и другими обитателями вселенной. Они командуют силами Сета тогда, когда он ввязывается в Кровавую Войну, наблюдают за его просителями и даже исполняют его приказы на Основном Материальном Плане. 

Это также безжалостные враги. Бросить вызов воле Сета, как говорят жрецы, значит, подписать себе смертный приговор, во всяком случае до тех пор, пока не будет уничтожен каждый из служителей. Разгневанный служитель Сета может быть опаснее целой секты обычных  врагов. 

Экология: Служители Сета являются хищниками в порочной экологии Баатора. Когда они не выполняют приказы мастера Уиеира, служители похищают у баатезу личинок, добавляя их к своим собственным ордам. 

Теневые Жрецы: Примерно из двадцати созданных прислужников, Сет выбирает одного, обладающего особенными способностями.  Он становится теневым жрецом Сета - зловещим комиссаром своего божества. 

Вдобавок к способности изменять облик обычных служителей, теневые жрецы получают все жреческие способности обычных священнослужителей Сета. Они обладают основным доступом к Всеобщей сфере а также сферам Астрала, Битвы, Охраны, Некромантии и Вызова. Кроме того, они обладают частичным доступом в сфере Исцеления и Защиты. Они могут запоминать и произносить заклинания так, если бы они были жрецами от 6 до 9 уровня (1d4 + 5). Теневые жрецы также обладают способностью наносить удары в спину, подобно ворам (так, если бы они были на таком же уровне, как и в классе жреца) и они полностью имунны ко всем ядам и газам. Теневые жрецы могут управлять нежитью, если им удается сделать удачный бросок изгнания. Находясь на Бааторе, все подобные броски делаются с положительным модификатором +2. 

Как упоминалось выше, теневые жрецы являются офицерами Сета. Они наказывают любого прислужника, осмелившегося выступить против их бога, и возглавляют большие силы в сражениях против врагов Сета. Теневые жрецы часто отправляются на другие планы, чтобы наказать приключенцев, осмелившихся оскорбить Сета.

Модрон 

	 


	
	Монодрон 
	Дуодрон 
	Тридрон 
	Квадрон 
	Пентадрон 

	Частота: 
	Частрый 
	Частый 
	Нечастный 
	Нечастный 
	Редкий 

	Интеллект: 
	Полу 
	Низкий 
	Средний 
	Очень интеллектуальный 
	Очень интеллектуальный 

	Количество: 
	12d12 
	1d12 
	1d4 
	1d4 
	1 

	Класс Защиты: 
	7 
	6 
	5 
	4 
	3 

	Движение: 
	6, Fl 18(D) 
	9, Fl 9(E) 
	12 
	15, F1 15(D) 
	18 

	Хит Дайс: 
	1+1 or 1-1 
	2+2 
	3+3 
	4+4 
	5+5 

	THAC0: 
	19 or 20 
	19 
	17 
	17 
	15 

	Кол-во атак: 
	1 или нет 
	2 
	3 
	4 or 2 
	5 

	Урон/Атаки: 
	1d4 в зависимости от оружия 
	1d4+l (x2) в зависимости от оружия 
	1d4+2 (x3) 
	1d4+3 (x4), ld5+5 (x2), в зависимости от оружия 
	1d4+4 (x5) 

	Особые Атаки: 
	Нет 
	Нет 
	Нет 
	Атакует, как существо с 8 Хит Дайсами 
	Паралитичный газ 

	Магическая сопротивляемость: 
	Нет 
	Нет 
	Нет 
	Нет 
	Нет 

	Размер: 
	S 
	S 
	M 
	M 
	M 

	Опыт: 
	1-1 HD: 35
1+1 HD: 120 
	175 
	270 
	650 
	2,000 

	


	
	Декатон 
	Нонатон 
	Октон 
	Септон 
	Гектон 
	
	
	

	Частота: 
	Редкий 
	Редкий 
	Редкий 
	Очень Редкий 
	Очень Редкий 
	
	
	

	Интеллект: 
	Высокий 
	Высокий 
	Выдающийся 
	Выдающийся 
	Гениальный 
	
	
	

	Количество: 
	1 (of 100) 
	1 (of 81) 
	1 (of 64) 
	1 (of 49) 
	1 (of 36) 
	
	
	

	Класс Защиты: 
	2 
	1 
	0 
	-1 
	-2 
	
	
	

	Движение: 
	15, Fl 3(E) 
	18 
	9, Fl 9(B) 
	9 
	12, Fl 12(C) 
	
	
	

	Хит Дайс: 
	10+10 
	11+11 
	12+12 
	13+13 
	14+14 
	
	
	

	THAC0: 
	11 
	9 
	9 
	7 
	7 
	
	
	

	Кол-во атак: 
	10 
	9 
	8 
	7 
	6 
	
	
	

	Урон/Атаки: 
	1d4(xl0) 
	1d6(x9) 
	1d8(x8) 
	1d10(x7) 
	1d12+1(x6) 
	
	
	

	Особые Атаки: 
	Заклинания 
	Заклинания 
	Смотрите ниже 
	Смотрите ниже 
	Смотрите ниже 
	
	
	

	Магическая сопротивляемость: 
	10% 
	20% 
	30% 
	40% 
	50% 
	
	
	

	Размер: 
	M 
	L 
	L 
	M 
	L 
	
	
	

	Опыт: 
	9,000 
	10,000 
	12,000 
	13,000 
	14,000 
	
	
	

	


	
	Квинтон 
	Квартон 
	Тертиан 
	Секундус 
	Примус 
	
	
	

	Частота: 
	Очень Редкий 
	Очень Редкий 
	Очень Редкий 
	Очень Редкий 
	Уникальный 
	
	
	

	Интеллект: 
	Гениальный 
	Сверхгениальный 
	Сверхгениальный 
	Богоподобный 
	Богоподобный 
	
	
	

	Количество: 
	1 (of 25) 
	1 (of 16) 
	1 (of 9) 
	1(of4) 
	1 
	
	
	

	Класс Защиты: 
	-3 
	-4 
	-5 
	-6 
	-10 
	
	
	

	Движение: 
	6, Fl 6(C) 
	12,Fl 24(B) 
	12 
	18, Fl 18(B) 
	24, Fl 24(А) 
	
	
	

	Хит Дайс: 
	15+15 
	16+16 
	17+17 
	18+18 
	220 hp 
	
	
	

	THAC0: 
	5 
	5 
	3 
	3 
	1 
	
	
	

	Кол-во атак: 
	5 
	4 
	3 
	2 
	1 
	
	
	

	Урон/Атаки: 
	2d8+1(x5) 
	2d12+2(x4) 
	5d8(x3) 
	6d12(x2) 
	20d8 + особое 
	
	
	

	Особые Атаки: 
	Смотрите ниже 
	Смотрите ниже 
	Смотрите ниже 
	Смотрите ниже 
	Смотрите ниже 
	
	
	

	Магическая сопротивляемость: 
	60% 
	70% 
	80% 
	90% 
	100% 
	
	
	

	Размер: 
	L 
	L 
	L 
	L 
	L 
	
	
	

	Опыт: 
	15,000 
	16,000 
	18,000 
	19,000 
	36,000 
	
	
	

	



	Климат/Регион: 
	Механус

	Организация: 
	Иерархия 

	Цикл Активности: 
	Любой 

	Диета: 
	Особая 

	Сокровища: 
	Нет 

	Мировозрение: 
	Законно-Нейтральное 

	Особые Защиты: 
	Смотрите 

	Сила Духа: 
	Бесстрашные (20) 


	 




Что смертный может сказать о модронах, этих странных существах абсолютного порядка, которые жужжат и щелкают на плане Механус? Их жизнь не похожа на жизнь других – даже самые бесконечно коварные баатезу более понятны, чем эти бесчисленные дроны. Для пришельца извне кажется, что модроны не могут существовать по отдельности.  Кроме того, есть поговорка: "Посмотри на одного модрона, и увидишь всех их". 

Только логика позволяет предположить, как и во всем относящемся к модронам, что они являются коренными жителями упорядоченного плана Механус. Эта пара, план и модроны, вряд ли смогли бы существовать друг без друга – сообщество модронов определяет план, так же как и сам план придает им форму. Чтобы понять модронов, существо должно перестать думать о себе, как о личности, как индивидуальности. Только тогда можно надеяться осознать реалии жизни модронов.

Модроны четко разделены на четырнадцать каст. Касты очень сильно отличаются друг от друга, но модроны оказываются идеальными членами каждой из них. Каждая каста не просто исполняет собственные функции, но каждый из её членов также обладает собственной формой, и потому ранг модрона можно с легкостью определить по его внешнему виду. 

Всеми кастами правит Примус, Единственный и Неповторимый. Он и его план представляют собой одно дело и одну мысль, являясь одним целым; когда поворачивается Примус, то вращаются и колеса Механуса. 

Сражение, Общее: Независимо от касты, все модроны обладают определенными способностями и иммунитетами, но в зависимости от ранга, определенные модроны – иерархи – получают дополнительные возможности. Никто не знает, зависят ли эти иммунитеты и силы от самой расы модронов или возникают в результате их объединения с планом Механуса. Большая часть ученых считает, что эти силы свойственны для всей их расы, так как ни один модрон, действующий за пределами плана, не теряет их. 

Все модроны неподвластны иллюзиям или магии, которая воздействует на разум, такой, как обман, очарование, доминирование, парализация, гипноз и сон. Страх и другие эмоциональные заклинания также не действуют на модронов, так же, как и атаки, связанные с планами Позитивной и Негативной Энергий (включая силы, вытягивающие жизненную энергию). Все модроны делают спас-броски против холода, огня и кислоты с положительным модификатором +1, и получают урон от подобных атак с отрицательным модификатором -1 за каждый дайс. 

Иерархов модронов нельзя ошарашить, и их восприятие порядка всегда позволяет найти свое собственное место в порядке определения инициативы в ходе сражения. Таким образом, они никогда не делают броски инициативы, и Мастер сам определяет, когда именно они вступают в бой. Обычно, это происходит в самый подходящий момент, например, когда меч бойца взлетает в воздух или маг произносит последнее слово заклинания и так далее. Элитные модроны также могут в течение раунда использовать по желанию следующие заклинательные способности: яснослышанье, ясновиденье, приказ, волшебная дверь, безошибочная телепортация и стена огня. Они также могут переноситься на Эфирный и Астральный Планы, но никогда не делают этого, если им, конечно же, не прикажет сам Примус. 

Все иерархи могут общаться телепатически на следующем расстоянии: 

	Ранг 
	Мили 

	Декатон 
	44 

	Нанотон 
	63 

	Октон 
	80 

	Септон 
	190 

	Гектон 
	216 

	Квинтон 
	238 

	Квартон 
	384 

	Тертиан 
	405 

	Секундус 
	420 

	Примус 
	Весь Механус 


Место Обитания/Общества: Чтобы понять общество модронов, существу необходимо забыть само понятие Я. Благодаря этому к вам придет знание, и благодаря отступлению будет добыта победа. Если в разуме ученого сохранился хотя бы мельчайшей проблеск воспоминаний о том, кем он является, то его слова окажутся неправильными, а наблюдения лживыми. Говорят, будто те, кому удается так очистить свои души, сами становятся модронами, и их души с этого момента кардинально отличаются от внешней оболочки. 

Фундаментальной особенностью общества модронов является то, что каждая каста может осмыслить только существование касты, следующей сразу же за ней, или после неё. К примеру, монодроны подчиняются воле дуодронов, но они не могут даже предположить о существовании тридронов. Когда монодрон видит тридрона, то он не видит модрона, и даже не может сказать, что именно он видит. Некая афазия неожиданно разрывает связь между образом высшего модрона и пониманием того, чем он является. Эта слепота ведет к интересному выводу, который разрешает предположить, что каждая каста верит, что разряд модронов, идущий сразу же после них, является высшей жизненной формой и первоисточником высшей логики. Таким образом, владычество Примуса является тайной для всех модронов, за исключением четырех секундусов, которые передают его приказы девяти тертианам, а те, в свою очередь, передают их квартонам (которые не знают ни о существовании секундусов, ни о существовании Примуса) и так далее. 

Модроны также знают обо всех кастах, расположенных ниже их собственной, хотя общение между ними ограничено только непосредственно прилегающими друг к другу разрядами. Кажется, будто монодроны также чужды тридронам, как и тридроны монодронам. Это не является результатом элитаризма. На самом деле, строгий порядок, соблюдаемый этой расой, просто снимает малейшую необходимость в общение между непосредственными начальниками и подчиненными. 

Восприятие модроном его прямых начальников не следует путать с культом. То, что другие называют богом, модроны просто не могут представить, так как они неспособны даже представить себе существование подобного существа. Вместо этого, их жизнь и действия руководствуются только логикой – все это происходит так только потому, что по другому просто не может. Эти стальные ограничения делают общение с модронами чем-то вроде вызова. Внутри каждой касты нет отдельных личностей, как в мыслях, так и во внешнем виде. Все модроры говорят о себе "мы", и персонаж просто не может знать, является пентадрон, с которым он говорит сегодня, тем же, который занимал этот пост вчера. Это было бы еще ничего, если бы модроны не были настолько бюрократичными, требуя, чтобы пришельцы извне вновь и вновь проходили через клерков, суды и заседания. Некоторые странники решают эту проблему с помощью кисточки и красок, помечая модронов рунами, просто для того, чтобы отличать их друг от друга. Если ему не прикажут стереть их, то модрон может носить на себе цветное пятно или странную руну в течение всей своей жизни, так как кажется, будто сами они не замечают этих отметок. 

Даже размер общества модронов является сурово установленными. В каждой касте может быть только ограниченное количество модронов. Если модрон одной из каст погибает, то из идущей ниже касты избирается наиболее подходящий кандидат, а освободившееся место в низшей касте занимается модроном еще более низкого разряда. Это продолжается до тех пор, пока не будет достигнута каста монодронов. В отсутствие низшей касты, существа этого уровня размножаются делением, в результате чего один из монодронов загадочным образом разделяется на двух существ (В свете этого, утверждение о том, что все модроны являются одним, может оказаться более правдивым, чем это кажется на первый взгляд). 

Продвижение, кажется, происходит по воле случая. Как только появляется свободное место, то ближайший модрон из низшей касты занимает его. Так как у них нет индивидуальности, то нет никакого смысла в том, чтобы пытаться найти "лучшего и достойнейшего"; все модроны данного разряда равны между собой. Продвижение является травматическим – избранный модрон не только изменяет свой облик, но и внезапно обретает понимание мира, ранее скрытое от него: существование еще более высшего ранга модронов. Представьте шок дуодрона, который знал только монодронов, дуодронов и тридронов, когда он внезапно узнает о том, что непонятные существа вокруг него являются квадронами и принадлежат к его же расе! С другой стороны, кажется, будто новоизбранный модрон сразу же привыкает к своему новому положению, и чаще всего именно гуманоидный наблюдатель оказывается в состоянии более сильного шока, чем он сам. 

Начиная самими высокими и заканчивая самими низкими, все касты модронов перечислены ниже. Количества модронов не указаны, так как ни одному ученому до сих пор не удалось организационные списки этих существ. После каждого названия находится краткое описание обязанностей каждой касты в королевстве Механус. 

	Примус 
	Абсолютный владыка всех модронов 

	Модроны-Иерархи 

	Секундусы 
	Наместники четырех кварталов 

	Тертиане 
	Судьи 

	Квартоны 
	Правители 16 регионов четырех кварталов 

	Квинтоны 
	Руководители бюро и хранители записей 

	Гектоны 
	Генералы армий модронов  

	Септоны 
	Инспеторы 

	Октоны 
	Правители четырех секторов четырех регионов четырех кварталов  

	Нонатоны 
	Полицейские наблюдатели 

	Декатоны 
	Физическое благополучие основных модронов  

	Основные Модроны 

	Пентадроны 
	Младшая полиция, наблюдение за порядком 

	Квадроны 
	Многочисленные комплексные задачи, контроль 

	Тридроны 
	Многочисленные задачи, незначительный контроль 

	Дуодроны 
	Комплексные задачи 

	Монодроны 
	Общие рабочие 


Королевство модронов занимает 64 шестеренкоподобных колеса Механуса, которые называются секторами, и которыми управляют октоны. Сектора, в свою очередь, разбиты на регионы, каждый из которых состоит из 4 секторов, и за которыми следит 16 квартонов, а группами из четырех регионов, которые называются кварталами, заведуют четыре секундуса. И, конечно же, всем этим правит Примус. 

Рожденные благодаря партеногенезу, модроны не имеют семей, племен или кланов. Вместо этого, они живут строго организованными отрядами, которые называются, за отсутствием лучших слов, батальонами. В результате этого, они кажутся более воинственными, чем на самом деле, хотя на самом деле, у модронов есть армии, с которыми нельзя не считаться. 

Хотя некоторые, мало информированные ученые предполагают, что ни один модрон не может ничего сделать без приказа вышестоящего модрона, это не совсем так. Чаще всего, модрон действует и реагирует в соответствии со своим собственным положением, если, конечно же, данная ситуация попадает в разряд его полномочий. Таким образом, монодроны, которые одновременно могут выполнять только одну задачу, не смогут среагировать на какую-либо нестандартную ситуацию. С ростом ранга модрона, количество возможных вариантов действий и реакций, доступных модрону, растет. Но даже тогда, модроны сохраняют свою славу предсказуемых и негибких существ. 

Неудивительно, что целью и задачей каждого из модронов является организация Механуса в более совершенном порядке, хотя их цель не ограничивается только 64 колесами или даже всем Механусом. Если бы у них была бы такая возможность, они бы распространили свою несгибаемую организацию на всю вселенную. К счастью для всех остальных планов, порядок постоянно сталкивается с хаосом, даже в часовом пространстве Механуса. Так как даже легчайшее несоответствие порядку может привести в панику ищущих гармонии модронов, у них редко остается время или ресурсы для того, чтобы заниматься другими планами или королевствами.  

Модроны говорят на своем собственном аккуратном, математическом языке, но представители ранга дуодрона и выше, могут, как минимум, общаться на торговом наречье, распространенном по всем планам. 

Экология: Модроны выполняют на Механусе множество функций. Они поддерживают части сферы и сами существуют благодаря ней. Они воюют со своими врагами и торгуют с соседями. Вместе, они представляют единое живое существо. Те немногие модроны, которые скитаются вне Механуса (по приказам вышестоящих модронов) всегда пытаются отделить хаос от порядка, смысл от бессмыслицы. 

Модроны не являются абсолютно бесполезными для остальной части вселенной. Их беззаветное служение порядку обладает определенной полезностью в некоторых областях. В редких случаях, не-модроны могут нанимать представителей этой расы для определенных занятий. Это процесс никогда не бывает простым, так как потенциальный рабочий не может самостоятельно принимать решение – все приказания должны быть одобрены вышестоящими модронами. Обычно, приказ должен пройти через несколько каст модронов до того, как на него будет получен ответ. 

Если разрешение предоставлено, то некоторые маги считают модронов необычайно полезными в качестве библиотекарей, а торговцы с радостью нанимают их на работу в качестве бухгалтеров, хотя в этом случае за модронами необходимо проследить, чтобы не допустить слишком большого рвения. Иногда их понимание порядка, гораздо более глубокое, чем у большинства существ, бросает вызов человеческому пониманию. В одной библиотеке, все книги могут быть расставлены по тематике, в другой по первой букве первого слова, а в последней – по номеру страницы, на которой находится последняя диаграмма. Все три способа могут подойти к всеобъемлющему порядку вселенной модронов. В конце концов, порядок не обязательно должен быть понятным. 

Тела убитых модронов сразу же распадаются на части. Многие подозревают, что энергии, скрывающиеся в смертной оболочке существа, вновь возвращаются на Механус и поглощаются энергетическим полем плана. Это поле питает расу модронов. Хотя модроны питаются материальной пищей, не она не питает их, а энергетическая эссенция, которая находится внутри. До тех пор, пока модроны могут поглощать эту эссенцию, они продолжают и поддерживают свой род. Фактически, существует гипотеза о том, что единственной возможностью уничтожить их расу является отделение их от этого энергетического источника. Учитывая невозможность этого действия, можно посчитать очень большой удачей то, что модроны не являются агрессивной расой. Кто, в конце концов, мог бы противостоять армии, направляемой единой волей, которая постоянно восстанавливается? 

Монодрон (Основной модрон): Эти существа составляют основную массу населения Механуса. Это небольшие сферы с одним глазом, крыльями и двумя руками/ногами. Монодроны – это модроны с единственной функцией, призванные выполнять простую работу или службу в рядах армии модронов. Тысячи сферических модронов, вооруженных копьями и луками внушают страх, маршируя против врага своим непоколебимым, управляемым единой волей строем. Они существуют только для того, чтобы работать. 

Монодроны не обладают развитым интеллектом. Они не могут говорить или читать, но они могут понимать команды, произнесенные на языке их расы (хотя они обращают внимание только на дуодронов). Монодроны не могут одновременно производить больше одного действия. Прикажите им атаковать, и они будут нападать на противника до тех пор, пока он не будет уничтожен, и будут продолжать это даже после его гибели, и если им не прикажут обратного, будут драться друг с другом. Прикажите им стеречь что-то, и они будут оберегать порученное им без сна и пищи. К счастью, они питаются самим воздухом, который окружает их; в противном случае, им пришлось бы каждый день, приказывать есть. 

Дуодрон (Основной модрон): Дуодроны – это двухфункциональные модроны, которые заведуют 12 бригадами монодронов или исполняют комплексные задачи, которые находятся за гранью возможностей монодронов. Это глыбоподобные, прямоугольные существа, обладающие огромной силой. Подобно всем остальным модронам, они полностью лояльны своим вышестоящим товарищам. 

Способные одновременно выполнять сразу две команды, дуодроны служат в армии модронов в качестве капралов и сержантов, или в качестве ударных частей, вооруженных дробящим и колющим оружием. Чаще всего, им одновременно дается только одна команда, что позволяет им реагировать на происходящие события, пусть и несколько ограниченно. К примеру, если им приказывают атаковать, то они будут делать это до тех пор, пока враг не будет убит, после чего они вновь отправятся на поиски нового врага, вместо того, чтобы атаковать друг друга. Дуодроны обладают ограниченными способностями к общению, но могут ясно и точно докладывать о своих действиях и наблюдениях. Дуодроны обладают 90-футовым инфравидением. 

Тридрон (Основной модрон): Тридроны выглядят, как трехсторонние пирамиды с паучьими ногами и руками. Они возглавляют бригады из 12 дуодронов, которые, в свою очередь, передают их приказы монодронам. Тридроны могут самостоятельно выполнять многочисленные задачи. Обычно, они получают общий приказ, который они забивают на небольшие задачи, которые могут выполнить дуодроны. В армии модронов, тридроны действуют в особых отрядах, причем каждому существу вручено по три метательных копья, каждое из которых они метают в противника до того, как вступить в ближний бой. 

Тридроны могут докладывать о действиях и наблюдениях и производить на поле битвы незначительные операции. Они говорят на своем собственном языке и на торговом наречии вселенной. 

Квадрон (Основной модрон): Кубические квадроны представляют собой высший уровень рабочих модронов. Они выступают в роли полевых офицеров, и в каждом батальоне есть особая "дюжина", состоящая только из воинов-квадронов. С помощью четырех рук, они могут одновременно стрелять из двух луков. Некоторые квадроны обладают крыльями (крылья заменяют одну пару рук и позволяют квадрону использовать только один лук) и выполняют особые задания, связанные с воздушными битвами. Как четырех функциональные существа, квадроны могут докладывать о действиях и наблюдениях, составлять планы, реагировать на непредвиденные случайности и действовать так, чтобы исправить сложившееся положение. 

Чувства квадронов на 150% превышают человеческие. Они обладают 180-футовым инфравидением. Снаряженные органами чувств на всех шести сторонах их кубических тел, квадроны никогда не ошарашиваются при обычных условиях. 

Пентадрон (Основной модрон): Самые совершенные из основных модронов, пентадроны выступают в качестве полиции основного населения и посредниками между обычными модронами и богоподобными (с их точки зрения) иерархами-декатонами. Пентадроны передают приказы, составляемые самим владыкой Механуса, и наблюдают за тем, как они выполняются квадронами, подгоняя их при необходимости. 

Будучи пяти функциональными существами, пентадроны способны общаться, управлять, наблюдать, планировать и направлять. Они также могут реагировать на незапланированные ситуации. В армиях модронов, к каждому из полковых штабов всегда прикрепляется элитная единица, состоящая из дюжины пентадронов, тогда как на самом деле, полком командуют другие. 

Эти пятирукие существа напоминают медуз на тонких, похожих на ходули ногах. Вдобавок к могучим ударам рук и действенному показателю Силы, равному  18/00, пентадроны обладают паралитичным газом, который они выделяют потоком, диаметр которого равняется 2 футам, а длина – 5. Любое существо, попавшее в этот поток, должно сделать успешный спас-бросок против паралича или лишиться способности передвигаться на пять раундов. Пентадроны могут использовать этот газовый поток не более чем раз в пять оборотов, и не больше 5 раз в день. Кроме того, пентадроны могут использовать этот газ для левитации (как волшебники 5-ого уровня).

Пентадроны могут выжить практически в любой окружающей среде, выдерживая экстремальные температуры от 210 градусов Фаренгейта до -100 без каких либо неудобств. Атаки, основанные на холоде, огне и кислоте получают отрицательный модификатор -2 на каждый Дайс урона. Они обладают иммунитетом к иллюзиям и заклинаниям, воздействующим на разум, и только оружие +1 или лучшее может повредить им. 

Чувства пентадронов по сравнению с человеческими сильнее в два раза и они обладают удвоенным инфравидением (180 футов). 

Декатон (Модрон-Иерарх): Декатоны являются самым низким разрядом официальных лиц, которые встречаются в обществе модронов. Эти существа выглядят, как сферы с десятью щупальцами на коротких ножках. Они наблюдают за физическим благосостоянием основных модронов, представляя собой глас высшей силы для рабочего класса. Каждому декатону поручен один из секторов королевства, тогда как оставшимся свободными 36 модронам остается только служба в армии. 

Декатоны обладают заклинательными способностями, равными по силе священнику 10-ого уровня, но им не хватает способности изгонять мертвых. Они также обладают следующими заклинательными способностями, которые действуют только на других модронов: они могут исцелить 1 единицу урона у каждого из модронов, которые находятся в радиусе 144 футов, исцелять болезни в радиусе 12 футов, исцелять прикосновением до 10 модронов в раунд. Эти силы можно использовать по одной в раунд, по желанию декатона. Любопытно то (как и многое другое в отношении модронов), что силы воздействуют на всех модронов, независимо от того, воспринимает ли их декатон. 

Сферические декатоны могут летать, создавая внутри своих тел легкий газ, который делает их легче воздуха. Чаще всего, они поднимаются в воздух только для того, чтобы осмотреть сложившуюся ситуацию, возглавляя армии модронов. 

Нонатон (Модрон-Иерарх): В обществе модронов существует 81 пост нонатонов. Эти цилиндрические модроны выступают в роли комиссаров и главных инспекторов вселенной модронов. Девять нонатонов передают приказы октонов, 64 регулируют действия декатонов на 64 колесах королевства, и 8 наблюдают за порядком в рядах декатонов, которые служат в армии. У каждого нонатона есть 10 помощников-декатонов, которым, в свою очередь, служит по пять пентадронов. 

Нонатоны обладают заклинательными способностями жрецов 11 уровней, и, вдобавок, следующим заклинательными способностями, используемыми по желанию нонатоны раз в раунд: чтение мыслей, зеркальный образ, замедление, паутина, определение добра/определение зла, определение лжи и определение очарования. Они могут использовать Слово Силы, Оглушение раз в день. 

Нонатоны обычно возглавляют поиски бродячих модронов и справляются с незначительными вторжениями с других планов. В последнем случае, они сначала пытаются определить намерения вторгшихся, а потом уже действовать в соответствии с полученной информацией. 

Октон (Модрон-Иерарх): Существует 64 октона, каждый из которых несет ответственность за определенный сектор плана в королевстве модронов. Эти существа управляют колесами и могут возглавлять любые армии, расквартированные на них. Младшие модроны каждой из шестеренок считаются подопечными октонов, которые весьма строго оберегают их сектора и наблюдают за тем, чтобы приказы выполнялись, порядок соблюдался, а доклады были правильными. 

Октон передвигается по воздуху и воде с помощью округлого ошейника на уровне плеч, который является частью тела октона. Она прогоняет воздух и жидкость через ошейник, благодаря чему существо может подниматься ввысь, двигаться и делать это с высокой маневренностью. К внешней стороне ошейника приделаны восемь щупалец-рук. 

Октоны могут использовать заклинания, подобно жрецам 12-ых уровней. Они могут также по желанию использовать следующие заклинательные способности, раз в раунд и по очереди: хождение по воде (подобно действию одноименного кольца), ускорение, определение добра/определение зла и телекинез (до максимального веса в 3,500 gp). Они обладают иммунитетом к воздействию псионики. 

Каждому октону служит один нонатон, который, в свою очередь, передает приказы одному декатону, который контролирует пять пентадронов, потом 16 квадронов, 81 тридрона, 265 дуодронов и  1,728 монодронов благодаря цепочке команд. Эти силы поддерживают башни, которые являются уменьшенными вариантами башен квартонов, секундусов и Примуса, хотя они не понимают, кто возводит эти постройки. 

Септон (Модрон-Иерарх): Септоны являются официальными лицами, которые поддерживают порядок и наблюдают за тем, чтобы остальные модроны выполняли законы их общества. Семеро из них служит каждому из гектонов, которые подчиняются квинтонам. Септоны странствуют с места на место, в качестве инспекторов и проверяющих работу и записи, и они же несут ответственность за передачу информации из внешних зон в башни регионов, кварталов и главную башню. 

Септоны выглядят, как гуманоиды с большими лысыми головами. Они обладают наплечными ошейниками, подобными тем, которыми наделены октоны, хотя они кажутся меньше и, пусть недостаточно мощные, чтобы поднимать их в воздух, позволяют им прекрасно передвигаться под водой. 

Для того чтобы обеспечить должное выполнение их обязанностей, каждый септон был наделен семью чувствами, которые они постоянно используют: слух, обоняние, осязание, зрение, вкус, чтение мыслей (радиус 30-футов) и определение магии. Они также являются могучими заклинателями, обладая способностями жреца 13-ого уровня и мага 12-ого уровня.  

Септоны, как и все иерархи, которые не обладают псионическими способностями, полностью иммунны к воздействию псионики. 

Гектон (Модрон-Иерарх): 36 гектонов выполняют различные роли в жизни модронов. Во-первых, они являются генералами 36 армий модронов. Во-вторых, девять гектонов также служат в башне Примуса, хотя они и не подозревают о его существовании. 

Гектоны выглядят, как шестирукие гуманоиды – две больших человеческих руки с шестью пальцами и четыре щупальца, которые заканчиваются острыми когтями. У них есть тонкие, веерообразные складчатые крылья, которые соединены с их плечами. 

Гектоны используют заклинания, как жрецы 14-ых уровней, но при этом они не наделены особыми заклинательными способностями, отличными от тех, которые присущи всем модронам-иерархам. Они обладают иммунитетом ко всем псионическим атакам. 

Существует 75% вероятность того, что каждого гектона будет сопровождать личная охрана, состоящая из одного септона, двух октонов, трех нонатонов, пяти декатонов и 25 пентадронов, фанатично стремящихся исполнить его приказы.  

Квинтон (Модрон-Иерарх): Квинтоны являются главами бюро и хранителями записей Механуса. У каждого квинтона есть помощник гектон, семь септонов, и один октон, которые также подчиняются ему. В столице, в башне Примуса, расположено пять бюро, и каждое из них возглавляется квинтоном. 

Квинтоны выглядят, как высокие, коренастые гуманоиды, с четырьмя гибкими руками, которые выходят из их плеч. Цепкий хвост выступает в роли пятой руки. У них есть веероподобные крылья, во многом подобные крыльям гектонов. В качестве символа их положения, во лбы квинтонов вделан бриллиант. 

Квинтоны могут накладывать заклинание предания (legend lore) так, если бы вопрошаемый объект или персона находились у них под рукой (1d4 раунда). Они могут по желанию определять добро и зло, и произносить заклинания, как жрецы 15-ых уровней. 

Квартон (Модрон-Иерарх): Квартоны заведуют 16 регионами королевства модронов и присматривают за действиями бюро, правителей секторов и армейских единиц, связанных с их регионами. Каждый квартон обладает личным персоналом, состоящим не только из иерархов, которыми ему поручено управлять, но и 36 пентадронов, которые выступают в роли отряда телохранителей. (Этим пентадронам приказано охранять объект, воплощающий в себе квартона, хотя они и не понимают его роли или влияния на их жизни). 

Квартоны – это гуманоиды с 4 шарнирными руками и веерообразными крыльями, высота которых равняется 12 футам. Они могут накладывать заклинания, подобно жрецам 16-ых уровней. 

Тертиан (Модрон-Иерарх): Судебные разбирательства, судебные процессы и вынесение приговоров в королевстве модронов производятся девятью тертианами. Они руководят квартонами и узнают обо всех преступлениях, совершенных против строгого порядка их королевства. Для остальной части модронов, тертиане являются чуждыми и незнакомыми существами, абсолютно бесстрастными судьями. Если рассмотреть пример с дуадроном, то этот основной модрон может только представить (если он способен вообще что-то представлять) тертиана, как некое непостижимое воплощение высшей логики - скажет так, "супер-тридрона". 

Большая часть судебных разбирательств касается бродячих модронов, т.е. модронов, которые сбились с пути закона. Кроме того, тертиане передают приказы секундусов, которым они обо всем докладывают. 

Тертиане выглядят, как обычные люди, не считая 12-футового роста, рогов, торчащих с различных сторон их лысой головы и длинных, гибких хвостов, которые заканчиваются булавоподобными шарами. Каждый, получивший удар этим шаром, должен сделать спас-бросок против парализации с отрицательным модификатором -4 или упасть парализованным до тех пор, пока тертиан не освободит его. Кроме того, тертиане могут накладывать заклинания, подобно жрецам 17-ых, и магам 20-ых уровней. Как и другие модроны, они не могут использовать псионические силы, но обладают иммунитетом к ним. 

Секундус (Модрон-Иерарх): Четыре секундуса, вицерои кварталов, являются фактическими владыками Механуса, которые подчиняются только Примусу. Каждому секундусу подчиняется по два тертиана, которые, в свою очередь, отдают приказы другим иерархам. 

Секундусы выглядят, как очень худые и высокие гуманоиды, с длинными, узкими лицами и глубоко запавшими глазами. Они накладывают заклинания, как жрецы 18-ых и маги 20-ых уровней. Если результат броска атаки секундуса превышает необходимый результат на 5 или больше пунктов, то жертва парализуется до тех пор, пока секундус не освободит её. Это относится ко всем противникам этой разновидности модронов, за исключением полу-богов и богов. 

Секундусы живут в огромных башенных городах неподалеку от центров их кварталов. Они всегда живут в гармонии друг с другом, за исключением тех моментов, когда приходит время выбрать нового Примуса (смотрите ниже). 

Примус (Единственный и Великий): Примус является владыкой королевства модронов. Только он и он один понимает всю структуру расы модронов, так как он находится на его вершине. Оттуда он решает, что именно является порядком, а что нет, создает новые законы, устанавливает правила и положения. Все остальные модроны существуют для того, чтобы воплощать в жизнь планы Примуса и подчиняться его правилам. Если существо отказывается принимать его стандарты, то оно становится бродячим модроном, и ему выносят соответствующий приговор. 

Примус является огромным существом, которое возвышается в энергетическому пруду в центральной части его великой башни в центре плана (хотя Примус может так же выглядеть, как обычный, двуполый человек). В облике гиганта, руки Примуса невидимы, так как правая скрыта яркими радужными оттенками, а левая затянута чернильными тучами. 

На Механусе, Примус обладает статусом великой силы, хотя и он может погибнуть, пусть даже практически при невозможных обстоятельствах. Он не посылает аватаров на другие планы и даже не принимает участие в обычных стычках и войнах, которые ведут планарные силы. Все модроны, обладающие жреческими способностями, получают свои заклинания прямо от него. 

Смерть Примуса не является катастрофой для общества модронов, так как подобно всем пустующим местам, его место занимает один из секундусов. Тем не менее, в результате этого процесса на Механус приходит хаос, так как в отсутствие Примуса, некому преградить ему дорогу на этот упорядоченный план. Некоторые ученые ошибочно принимают этот хаос за гражданскую войну, разворачивающуюся между представителями этой расы. Первым же заданием нового Примуса является возвращение его расе порядка, но этот процесс может занять определенное количество времени. 

Бродячие Модроны 

Даже в совершенном мире модронов существует беспорядок, и иногда, этот беспорядок проникает в саму сущность общества модронов. В этом случает, модрон может стать бродячим. Чаще всего это происходит с обычными модронами, хотя было несколько случаев, когда от этого пострадали иерархи (но среди них никогда не было квартона или более высокого модрона!). Бродячие модроны не обращают внимания на желания и указания Примуса, нарушая законы, не подчиняясь приказам и, иногда, совершая насилие. За этими бродягами охотятся; чаще всего этим занимаются пентадроны, которыми командуют нанотоны. 

Плененный бродяга допрашивается и карается в соответствии с законами Примуса. Для низшего основного модрона, все это будет представлять смущающую серию событий, во время которых странные существа (модроны-иерархи) будут описывать совершенные им преступления и последующее наказание. Все это очень напоминает суд ангелов над злополучным смертным, и многие мудрецы с радостью узнали бы, что представляет из себя теология модронов. 

Армии Модронов 

Существует 36 великих армий в королевстве модронов, каждая из которых является могучей боевой силой. Каждый из 16 регионов плана обладает своей собственной армией, и у каждого из секундусов есть по две армии, вдобавок к их региональным силам. Тертиане обладают тремя армиями, которые должны помогать им в установлении законов и наказании виновных. Оставшиеся девять армий расквартированы за пределами башни Примуса и, при необходимости, могут выступить, как резервные силы. 

Каждую армию возглавляет гектон, и она состоит из четырех корпусов. Каждый корпус возглавляет 40 пентадронов, которые находятся в телепатической связи с генералом-гектоном. В каждом корпусе есть две дивизии, которыми командует 20 пентадронов и каждая дивизия делится на 4 бригады, каждой из которых управляет 10 пентадронов. Всего в каждом полку 70 офицеров, 192 сержанта, 252 посланника, и 2,628 солдат, что в общем количестве составляет 3,142 бойца. 

Полк состоит из двух "батальонов" плюс отделение крылатых монодронов-посланников и особое отделение из 12 пентадронов. Каждый батальон, возглавляемый четырьмя квадронами, состоит  из шести рот монодронов, двух рот дуодронов, особой роты тридронов и еще одного отделения посланников. Восемь регулярных рот разделены на два крыла и еще одно отделение посланников. Каждая рота состоит из 12 отделений и трех офицеров. Отделение насчитывает 12 солдат и содержит сержанта того же типа, что и солдаты. Особые подразделения посланников, "ударные части" и подобные им могут быть приставлены к штабным единицам, таким как бригады, дивизии и корпуса.

Ник'Эпона 

	 


	Климат/Регион: 
	Любые Планы
	

	Частота: 
	Очень редкая 
	

	Организация: 
	Одиночка или стадо 
	

	Цикл Активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Травоядная 
	

	Интеллект: 
	Выдающийся (15-16) 
	

	Сокровища: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Нейтральное 
	

	Количество: 
	1 или 5d10 
	

	Класс Защиты: 
	2 
	

	Движение: 
	24 
	

	Хит Дайс: 
	7 
	

	THAC0: 
	13 
	

	Кол-во атак: 
	3 (копыто/копыто/укус) или 1 (удар задними ногами) 
	

	Урон/Атаки: 
	1d8/1d8/1d4 или 3d8 
	

	Особые Атаки: 
	Смотрите ниже 
	

	Особые Защиты: 
	Смотрите ниже 
	

	Магическая сопротивляемость: 
	30% 
	

	Размер: 
	L 
	

	Мораль: 
	Чемпион (15) 
	

	Опыт: 
	2,000 
	


	 



Ник'Эпоны, так же известные, как дочери Эпоны, являются одними из немногих существ, обладающих способностью передвигаться между планами по своей собственной воле. Ходят слухи о том, что они являются прямыми потомками богини-лошади Эпоны, и они получили свои силы благодаря ей. Они являются защитницами королевства своей матери, Тир-на-Ога (на Внешних Землях) и они обрушиваются массивными волнами в своей дикой скачке на тех, кто пытается угрожать ему. 

Ник'Эпоны напоминают обычных лошадей практически во всем, хотя в их глазах горит искра разума, которая отличает их от обычных животных. Они могут принимать любой цвет радуги (легенды рассказывают о существах, цвет которых был темнее самого глубокого фиолетового или ярче самого яркого красного), и могуи изменять свою окраску по собственному желанию. Чаще всего, они выбирают свой любимый цвет или оттенок, но они могут изменить свою окраску в любое мгновение, когда изменится их текущее настроение. 

Сражение: Ник'Эпоны, как защитницы королевства Эпоны, от природы являются яростными противниками. Каждая из них использует свои копыта и могучие зубы. Они охотно кусают тех, кто был достаточно глуп, чтобы приблизиться к ним без разрешения, а их острые передние копыта могут наносить такие же могучие удары, как и боевые топоры. Если враг подкрадывается к ним сзади, то ник'Эпона с радостью нанесет ему сильный удар задними ногами (Тем не менее, это значит, что ник'Эпона воздержится от других атак в этом раунде, так как она проведет его концентрируясь и сохраняя равновесие для нанесение этого могучего удара). Ник'Эпона атакует своих врагов так, если бы все её тело было оружием +2, что позволяет ей наносить урон существа, повредить которым может только серебряное или магическое оружие. Помните, что ник'Эпона не получает положительный модификатор +2 к броскам атаки или урона, а просто получает возможность наносить раны существа, иммунным к более слабому оружию. 

Собираясь в стада из 20 или большего количества особей, ник'Эпоны могут переходить в галоп, который должен сокрушить их врагов. Ширина галопирующего строя – 20 ярдов, а глубина – как минимум две ник'Эпоны (одна ник'Эпона через  каждые два ярда). Каждая дополнительная группа из 10 ник'Эпон расширяет галоп еще на 20 ярдов или добавляет еще один ряд бегущих существ – они распределяются в соответствии с количеством врагов, атакующих их. Лошади бесстрашно мчатся вперед, и им никогда не приходится делать броски силы духа во время галопа. Ник'Эпонам требуется 50 ярдов для того, чтобы развить хорошую скорость, при которой каждое существо, оказавшееся на их пути, получит 10d6 единиц урона в раунд, причем продолжаться это будет столько раундов, сколько скачет рядов ник'Эпон, поделенных на 4 (округляется вверх). К примеру, если три ряда ник'Эпон обрушивается на своих врагов, то все, что оказывается у них на пути, получает 10d6 единиц урона в течение одного раунда. Если рядов восемь, то противники получают 10d6 единиц урона в течение двух раундов. Жертвы галопа могут сделать спас-бросок против заклинания, чтобы получить половину урона. 

Ник'Эпоны также обладают впечатляющей защитой. Их можно ранить только оружием  +2 или с большим уровнем зачарования, или же в том случае, если способности существа позволяют ему наносит удары, эквивалентные ударам магического оружия +2, как в случае с самими ник'Эпонами. 

Они также обладают абсолютным иммунитетом ко всем заклинаниям, связанным с очарованием, и сразу же узнают о том, что кто-то пытается использовать эту магию для того, чтобы заручиться их доверием. Даже магические предметы, очаровывающие животных, не действуют на ник'Эпон, так как они не являются обычными животными. Тем не менее, из-за того, что эта их особенность не слишком известна, ник'Эпоны любят делать вид, что это заклинание подчинило их, после чего забрасывают мага на недружелюбный план, часто оставляя его в очень неприятном положении. 

Самой выдающейся особенностью защиты ник'Эпон является их способность совершать межпредельные переходы по своей воле (подобные одноименному заклинанию), которая, тем не менее, ограничивается несколькими условиями. Они могут переноситься в любую точку любого Внешнего Плана, который они когда-либо видели, хотя королевства враждебных сил закрыты для них до тех пор, пока сила лично не пригласит одну из них. Если сражение склоняется не в пользу ник'Эпоны, то она делает несколько шагов назад, атакует своего брага и за несколько мгновений до столкновений исчезает, оставляя после себя только радужный силуэт, который исчезает через несколько минут. Её копыта сияют пурпурным Огнем, когда она применяет эту силу. 

И, наконец, ник'Эпоны могут скакать по любой поверхности, начиная водой и зыбучими песками, и заканчивая воздухом. Их копыта создают недолговечную поверхность, по которой скачут они, в результате чего создается впечатление, будто лошади летят, несутся по воде или делают еще что-то столь же невообразимое. Они могут бежать даже по вертикальной поверхности, с помощью всего лишь одного шага переходя с горизонтали в вертикаль (это может быть чуточку неприятно для всадников, которые к этому не привыкли). Ник'Эпоны могут активировать эту "рассеивающуюся дорогу" в течение одного оборота/часа; когда они делают это, их копыта начинают сиять ослепительным, синим огнем. Ни одно существо, кроме ник'Эпон не может использовать возникающие на мгновения дороги (за исключением их всадников). 

Место Обитания/Общество:Хотя они кажутся одиночками, ник'Эпоны собираются в огромные стада в королевство Туна Ог, на Внешних землях. Хотя они обладают свободным доступом ко всем планам, они называют Тир-на-Ог своим домом, так как в нем живет покровительствующая им сила, Эпона. Когда они дома, то у них немного забот с планарами, праймами и просителями, которые приходят к ним, чтобы заручиться расположением или договориться о перевозке. Так как в Тир-на-Оге они находятся в кампании своих сородичей, то у них нет нужды в обычных смертных. Они нарушают это правило только для тех, кого они называют друзьями или тем, кому они обязаны долгом чести. 

Экология: Все ник'Эпоны принадлежат к женскому полу, несмотря на настойчивые рассказы о ник'Эпонах-мужчинах. Они появляются на свет в результате соотношений ник'Эпоны с конем (обычным, пегасом или единорогом). Результатом этой связи становится ник'Эпона, если ребенок женского пола, или некая разновидность коня, если мужского. Стадо очень внимательно следит за жеребятами и беспощадно обрушится на каждого, кто попытается похитить их, при необходимости отправившись в погоню через все планы. 

Дочери Эпоны очень коммуникабельны, наслаждаясь компанией и вниманием других существ. Иногда они входят в контакт с приключенцами, вовлекая их в разговор, и пытаясь тем самым узнать интересные сплетни и местонахождение новых мест, в которые можно будет отправиться. Если к ним относятся к хорошо и развлекают их, то ник'Эпоны могут предложить существу перевезти его с одного плана на другой. 

Тот, кто осмелится взобраться на спину одной из дочерей Эпопы, должен приготовить хорошие дары и лестные слова, чтобы завоевать её расположение. Ему следует сначала заручиться её доверием, так как если она поверит всаднику, то перевезет его – один и всего лишь один раз – туда, куда он пожелает. Если наездник каким-то образом предает доверие ник'Эпоны, то она просто доставляет его на один из негостеприимных планов. Баатор является любимой остановкой ник'Эпон, отягощенных надоедливыми всадниками. 

Если к ник'Эпоне относятся особенно хорошо или она полностью доверяет существу, то она разрешает ему назвать её. После этого, она будет откликаться на зов, возвращаясь к своему другу до трех раз (возможно и больше, если этого желает Мастер, но ему следует помнить о том, что уже три раза – это исключительное количество). Она будет появляться в течение 1d10 раундов, вихрем несясь через планы, чтобы унести своего друга от опасности, угрожающей ему.

Дух Воздуха 

	 


	Климат/Регион: 
	Любой
	

	Частота: 
	Очень Редкий 
	

	Организация: 
	Стая 
	

	Цикл Активости: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Особая 
	

	Интеллект: 
	Средний 
	

	Сокровища: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Нейтральное 
	

	Количество: 
	1d10 
	

	Класс Защиты: 
	4 
	

	Движение: 
	12, Fl 24(C) 
	

	Хит Дайс: 
	11 (50 hp) 
	

	THAC0: 
	9 
	

	Кол-во атак: 
	2 
	

	Урон/Атаки: 
	2d10(x2) 
	

	Особые Атаки: 
	Положительные модификаторы инициативы, управление верами. 
	

	Особые Защиты: 
	Оружие +1 или лучшее для нанесения урона 
	

	Магическая Сопротивляемость: 
	Нет 
	

	Размер: 
	L (8' tall) 
	

	Сила Духа: 
	Бесстрашные (19) 
	

	Опыт: 
	4,000 
	


	 



Духи воздуха - это прислужники сил, которые связаны с ветром и воздухом - природа большей части этих божеств связана с элементами, но каждый бог, который может создавать и управлять ветрами, может создавать и управлять духами воздуха. Эти существа страстно желают подчиняться и служить. Они могут быть, как и обычными посланниками, так и полномасштабными представителями (proxies). 

Духи воздуха выглядят, как большие, напоминающие летучих мышей, существа, с черной кожей, большими крыльями, когтистыми лапами и клыкастыми обезьяними головами. Они одеваются в мерцающие и сверкающие одежды, которые могут посрамить лучший шелк или даже тончайшую паутину.  Их одеяния еще более цветасты, чем сама радуга, и переливаются вечноизменяющимися оттенками, которые невозможно описать.  Их голоса могут быть переполнены мелодичной сладостью или резкой суровостью, но они никогда не будут одинаковыми или однообразными. 

Духи воздуха появляются на свет белыми, как зимняя стужа, но каждый из бесконечных дней, проведенных под солнцем, наделяет их шкуры новыми цветами мира. По ночам, их цвета стираются светом луны. Это очищение щекочет их души до тех пор, пока их смех не полетит через ночь. С рассветом, их обычные цвета возвращаются, предвещая скорое наступление утра. 

Сражение: Духи воздуха сражаются, как существа с 11 Хит Дайсами. Доступный им выбор оружия достаточно широк, но чаще всего они выбирают длинные луки и дротики в качестве стрелкового оружия, и двуручный меч или булаву  для ближнего боя. Хотя это оружие не имеет положительных магических модификаторов, оно пропитывается мощью своих хозяев и может наносить раны существам, которые уязвимы только для оружия +3 или лучшего. Эта способность присуща только им, и потому подобные силы не будут подчиняться другим существам, завладевшим оружием духа воздуха. 

Их величайшим преимуществом в сражении является их маневренность. Они всегда живут в воздухе, всегда и вечно. Даже во время битвы их ноги никогда не касаются земли. Сражаясь с  "землянами", духи воздуха получают модификатор -2 ко всем броскам инициативы. Сражаясь с летающими существами, с классом маневренности В или меньше, они получают модификатор -1 к инициативе. И только тогда, когда они сталкиваются существом, столь же маневренным, как и они, духи воздуха теряют свое преимущество. 

Каждый дух воздуха окружен магической аурой, диаметром в 30 ярдов, в которой дух может управлять ветрами, если, конечно же, его внимание не отвлечено битвой. Не считая этого ограничения, дух воздуха может управлять ветрами, занимаясь практически всем, чем угодно. 

Духов воздуха можно ранить только магическим оружием. 

Место Обитания/Общество: Духи воздуха не являются агрессивными созданиями. Неограниченные в своих собственных удовольствиях, они будут игнорировать окружающий мир, наслаждаясь незамутненной радостью полета, так как им больше ничего и не нужно. Тем не менее, они не так уж свободны. Духи воздуха служат силам - добрым, злым, законным, хаотичным или нейтральным - служат, не задавая вопросов. Это их обязанность, цепь, сковавшая их давным-давно. 

Древняя легенда описывает их появление на свет: 

Когда силы создали вселенную, они посмотрели на проделанную работу и поняли, что она завершена, и не хватает только финального разрушения. Им осталось только уничтожить свою работу, но для этого была еще целая вечность, для последнего, что осталось "создать".  Это, конечно же, было печальным фактом для них, но, тем не менее, чувствуя себя счастливыми, они сказали "Воистину, мы всеведущи, так как мы может предвидеть конец того, что мы создали. Так как мы предвидим этот конец, мы не должны приближать его, и наше создание останется незаконченным, навсегда". 

Но силы не были воистину всеведущими, так как они никогда не знали источник их собственного появления на свет. Эта ошибка сумела скрыть от них еще множество неточностей, и, вскоре, они поняли, как они заблуждались, так как после разговоров, они выдохнули слишком много слов, которые дали жизнь воздуху, окружавшему их. До того, как силы успели остановить их, слова создателей приняли форму и научились летать, став маленькими серебристыми созданиями, которые высмеивали высокомерие своих родителей. 

Подобное неуважение со стороны своих детей разгневало силы, которые все еще были могущественными (но не всезнающими), и те втянули часть своего дыхания, похитив часть жизни, которую они породили. В результате этого, духи воздуха стали покорны воле сил. Однако легкомысленные дети всегда слышат в своих душах дыхание богов, чьи ритмические вздохи передают секретные послания своим воздушным гонцам. 

Хотя они живут свободными и не следуют за какой-то одной силой, духи существуют для того, чтобы исполнять волю богов ветров, дыхания всех существ. Любая сила, связанная с ветрами, независимо от того, добрая она, злая, или же нейтральная, может требовать от духа воздуха покорности. Непокорство просто невозможно, так как духи - это всего лишь дыхание богов. С другой стороны, духи воздуха столь же свободны, как и дыхание, сорвавшееся с губ.  Посланный подобно тяжелому вздоху на задание, дух воздуха найдет свое собственное время и средства, чтобы выполнить желание своего мастера. 

Говорят, что лишь в тот небольшой промежуток времени, между вдохом и выдохом, духи воздуха воистину свободны от своих оков. В этот момент, который мимолетнее движения руки, прикасающейся к веку, они строят заговоры против своих родителей, гневаясь на них, мысля, выстраивая слово за словом, и готовя действия, мысль за мыслью, стремясь к своей свободе. Говорят, что, таким образом, они проживают сразу две жизни, скрытых одна от другой - жизнь раба, и свободного человека, слившихся воедино. Каждый дух думает о собственных царствах и любимых, строит города и выигрывает великие войны в эти накопленные мгновения, веря, что его рабское существование - это всего лишь сон.  Каждая из этих жизней одинаково богата и подробна, так кто же может сказать, где здесь правда, а где ложь? 

Именно во время подобных грез, дух воздуха связывается с приключенцами, иногда окутывая их сладкогорькими и сюрреалистичными видениями жизни, которой никогда не было, а, иногда умоляя их спасти его от силы, которая может уничтожить его с помощью одного слова - или даже без этого слова. 

Экология: Порождения богов, духи воздуха не имеют экологии в том смысле, в котором понимают это слово смертные. Они питаются счастьем других, разделяя его подобно хлебу, преломляемому за столом, и грезят в лучах солнца. Когда они умирают, их тела высвобождают тяжкие цвета, спрятанные внутри их тел, отбрасывая радужные арки на все вокруг. Дальше цвета создают ярких имплингов (implings) полных игривости и радости, которые существуют всего час или два. Ими нельзя управлять и их нельзя очаровать, и зло не может овладеть ими. Рожденные без знаний о мире, они не интересуются им. Они просто играют определенную роль во снах духов об иной жизни или вращаются вокруг голов приключенцев, хихикая и смеясь высокими, тонкими голосами.

Воронка 

	 


	Климат/Регион: 
	Небо/План Воздуха
	

	Частота: 
	Очень редкие 
	

	Организация: 
	Одиночки 
	

	Цикл Активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Неизвестная 
	

	Интеллект: 
	Нет 
	

	Сокровища: 
	Нет 
	

	Мировозрение: 
	Хаотично-Нейтральное 
	

	Количество: 
	1 
	

	Класс Защиты: 
	0 
	

	Движение: 
	15 
	

	Хит Дайс: 
	2+2 
	

	THAC0: 
	19 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Урон/Атаки: 
	Смотрите ниже 
	

	Особые Атаки: 
	Нет 
	

	Особые Защиты: 
	Нет 
	

	Магическая Сопротивляемость: 
	Нет 
	

	Размер: 
	Различный 
	

	Сила Духа: 
	Чемпион (16) 
	

	Опыт: 
	270 
	


	 



Те немногие, которые видели их, обычно принимали воронки за миниатюрные смерчи, маленьких пылевых дьяволов, размером с небольшой кувшин, но то, что они видят, на самом деле не является воронкой. На самом деле, это воздух, который подобно второй коже окружает существо, скрывающее внутри. Если снять воздушное покрывало, находящееся в безумном движении, то под ним окажется небольшая круглая вещь, сфера, размером с детский мячик, и цвета морозного тумана. Это истинная воронка. 

Живая ли она? Ответ: кто знает? У неё нет глаз, рта, каких-либо особенностей, которые докажут наличие души. Она демонстрирует определенные признаки интеллекта и сознания. Воронка только вращается, пляшет и раскачивается, подобно просветленному дервишу. Возможно, она мечтает только о том, чтобы вот так, бесконечно вращаться на просторах различных миров. Или, возможно, это просто бессмысленная энергия. 

Сражение: Воронка представляет собой гораздо большую опасность, чем можно было бы предположить по её внешнему виду. Её нельзя назвать жестокой - более того, она, кажется, не замечает присутствия других - но именно эта слепота и представляет опасность. Не удивительно, что прямые линии чужды этому существу, и когда оно двигается, то мгновенно изменяет направление своего движения без какого-либо порядка. Вращение столь хаотично, что существует вероятность того, что воронка захватит любое существо, находящееся в радиусе 5 футов. Если целей несколько, то мастер должен случайным образом определить, кто станет добычей воронки. 

Воронка обрушивается на жертву, делая бросок атаки и игнорируя броню, в которую облачена жертва. Используются только модификаторы Ловкости и её природный Класс Защиты. Если бросок атаки успешен, и цель размером с человека или меньше, то воронка поглощает несчастного. Существа, превышающие своими размерами человека, не оказываются в воронке, хотя ветра продолжают кружиться вокруг них. Если персонаж оказывается в недрах воронки, то он не получает немедленного урона, а просто оказывается в воздушном конусе и начинает вращаться вместе с ним. 

Жертва обычно остается в воронке до тех пор, пока та не будет уничтожена. После первого раунда удержания, жертва получает 1d3 единицы урона в течение каждого последующего раунда. Существует также 5% кумулятивная вероятность того, что вращающаяся жертва будет мгновенно убита особенно свирепым порывом или врежется в твердый предмет. 

Если цель воронки слишком велика, и не может быть поглощенной, то воронка не может повредить ей. Тем не менее, жертва не может ничего предпринять в течение 1d4 раундов, так как все её внимание сосредоточено на том, чтобы удержать равновесие и не упасть под давлением мини-циклона. Существа гигантских размеров никак не реагируют на воздействие воронки. 

Жертва, оказавшаяся в середине вихря, не может выбраться без помощи некой формы внешнего якоря, например руки товарища или ветки дерева. Чтобы совершить захват, несчастный должен сделать успешный бросок атаки с отрицательным модификатором -4, и как только ему удалось сделать это, необходимо сделать еще и бросок перегрузки, чтобы вырваться из пасти воронки. 

Кроме того, жертва может попытаться убить воронку, и таким образом уничтожить вихрь. Она может воспользоваться только небольшим оружием, таким как кинжал. Использование заклинаний, зелий и других магических предметов становится невозможным. Все попытки оказавшегося в ловушке в ловушке персонажа поразить воронку, делаются с отрицательным модификатором -2.  Тот, кто находится вне воронки, также может атаковать (без отрицательного модификатора), но если удар проходит мимо, то второй бросок атаки должен быть сделан против пойманного товарища. 

Воронка может одновременно удерживать только одну жертву.  Если она налетает на вторую цель уже после того, как поглотила одну жертву, то вновь делается описанный выше бросок атаки. Если он успешен, то воронка "выбрасывает" свою предыдущую жертву и поглощает (при возможности этого) новую. 

Её незначительный размер и высокая скорость движения усложняют нанесение ран воронке, что выражается в её низком Классе Защиты. 

Место Обитания/Общество: Можно с уверенность сказать, что воронки происходят с Элементального Плана Воздуха, но являются ли они живыми существами? Некоторые считают, что эти вредители являются всего лишь пузырями элементальной силы, в которых содержится вся энергия их плана. В конце концов, никто не видел, чтобы они что-то ели или размножались, чтобы пополнить свой род. 

Нет, говорят другие, которые верят, будто воронки являются порождениями самого плана, посланные для того, чтобы создать себе свой собственный дом. Эти мудрецы считают это тем, что действия жестокого отца, подобного Кроносу, пожиравшему своих детей, так как план должен понимать, что воронки погибнут в пустоте. Для других, это акт несбыточной веры в то, что невозможное свершится, и воронки продолжат свой род дальше. 

Следует рассмотреть и более практический вопрос, который касается того, как воронки покидают темницу эфира, окружающего их план во Внутренних регионах. Раскрытие секрета может лежать в дервишеподобном вращении, с помощью которого воронка проходит через разломы в паутине планов. Теоретически, если кто-то вращается постоянно и делает это совершенно, тогда этот кто-то может оказаться не там, а здесь. 

Экология: Неспособных отделить силу от жизни, этих существ невозможно с чем-то или кем-то связать. Можно точно сказать только одно – их невозможно вызвать. 

Юоголот, Младший - Марраэнолот 

	 


	Климат/Регион: 
	Низшие Планы
	

	Частота: 
	Редкий 
	

	Организация: 
	Одиночки 
	

	Цикл активности: 
	Любой 
	

	Диета: 
	Любая 
	

	Интеллект: 
	Выдающийся 
	

	Сокровища: 
	I 
	

	Мировозрение: 
	Нейтрально Злой 
	

	Количество: 
	1 
	

	Armor Class: 
	-1 
	

	Движение: 
	18 
	

	Хит Дайс: 
	10+20 hp 
	

	THAC0: 
	11 
	

	Кол-во атак: 
	1 
	

	Урон/Атаки: 
	2d4 
	

	Особые Атаки: 
	Взгляд вызывает страх 
	

	Особые Защиты: 
	Нет 
	

	Магическая сопротивляемость: 
	80% к заклинаниям 1-ого уровня 
	

	Размер: 
	M (5' tall) 
	

	Сила Духа: 
	Чемпион (15) 
	

	Опыт: 
	7,000 
	


	 



Марраэнолоты - это особый вид юоголотов. Худые, серые, бледноглазые гуманоиды с легкостью узнаются по их скелетоподобными лицам, мрачными мантиями с капюшонами и глазами, которые вспыхивают красным, если их разозлить. Они - холодные существа, корыстные в душе, как и все юоголоты.  Это телепаты и, вдобавок к умению говорить на всех языках, они поддерживают ментальный контакт с другими представителями своей расы. 

Сражение: Марраэнолоты обладают стандартными способностями всех юоголотов., но также могут по желанию использовать следующие возможности: превратить себя, оживить мертвецов,  вызвать заболевание, очаровать человека, улучшенная фантасмагория, создать пламя и безошибочная телепортация. Кроме того, марраэнолоты могут вызвать 1d6 гидролотов (75% вероятность), если будет такая необходимость. 

Этих юоголотов нельзя назвать великими воинами, так как они могут сражаться только их костяными клыками.  Когда эти существа приходят в ярость, их глаза начинают светиться красным светом, и каждый, встретившийся с ними взглядом, должен сделать спас-бросок против парализации или испытать тоже, что и в результате заклинания страх. После этого, марраэнолоты призывают гидролотов, чтобы сражаться за них. 

Марраэнолоты обладают 80% магической сопротивляемостью к заклинаниям 1-ого уровня. Эта сопротивляемость уменьшается на 5% с каждым новым уровнем магии.  (К примеру, сопротивляемость марраэнолота к заклинаниям 7-ого уровня будет только 50%). Они обладают иммунитетом к кислоте, яду и огню, и получают только половинный урон от газов. Их величайшей слабостью являются атаки, основанные на холоде, которые наносят им двойной урон. 

Место Обитания/Общество: Марраэнолоты уникальны среди юоголотов  тем, что имеют определенную задачу: это лодочники, которые управляют небольшими скифами, переправляющимися через черные воды Реки Стикс. В отличие от многих других демонов, марраэнолоты могут переходить с плана на план не вызывая подозрений у других существ. Они паромщики, и только паромщики. Другие демоны с радостью наняли бы марраэнолотов, чтобы шпионить за своими противниками в Кровавой Войне, но эти существа сосредоточены только на своих пассажирах. 

Марраэнолоты обладают внутренним пониманием поворотов и изгибов каналов Стикса, и они никогда не заблудятся в её пределах (если, конечно же, в этом не будет необходимости). Эти существа могут также проводить свои корабли через Астральный План, достигая границ Основного Материального Плана. Они могут также войти и на сам Основной План, но при этом они должны оставить свои скифы за его пределами. Марраэнолот без корабля беспомощен и сломлен, и потому они стараются никогда не покидать свои суда. Как бы то ни было, время от времени их призывают или посылают на Прайм, чтобы перевезти некоторых существ на или с Низших Планов (используя специальную способность пространственного перехода, пригодную только для этой задачи). 

Марраэнолоты перевозят пассажиров, но грузы - никогда, всегда требуя платы за свои услуги. (Величайшие бесы могут игнорировать это требования, вынуждая марраэнолотов служить им). Они могут потребовать магический предмет, кошелек с 10 платиновыми монетами или два драгоценных камня, стоимостью 50 золотых монет (или больше). В случае неуплаты, марраэнолот попытается не дать потенциальному пассажиру взойти на борт судна, и телепортируется вместе с ним при первой же возможности. 

Но даже если заплатить марраэнолоту (в противоположность существу, посланному более могучей злой силой), существует 15% вероятность того, что существо предаст пассажира, или доставив его в неправильное место или план  (85% вероятность), или заведя его в засаду (15% вероятность). Вероятность предательства можно уменьшить, сделав дополнительный взнос в запасы марраэнолота ( -5% за каждую дополнительную норму платы, указанную выше). 

Так как все марраэнолоты связаны друг с другом, то всем им известно о существах, которые осмеливаются обмануть или нанести вред одному из их народа. Они не будут помогать друг другу (что означало бы беспокойство об их товарищах), но личность нарушителя откладывается в памяти марраэнолота, и будущая служба одного юоголотов из этих  потребует от предателя огромных затрат и будет означать огромную опасность. Обманщик может вернуть себе хорошее отношение паромщика, только сделав огромный дар всему его народу. Природа этого дара определяется Мастером, но это может быть подношение редких драгоценностей или нескольких уникальных магических предметов с соответствующей церемонией и раскаянием. 

Экология: Эти существа - одни из самых нейтральных среди злых юоголотов, существующие ради получения выгоды, и ничего больше. Они не участвуют в Кровавой Войне. Так как их умения цены и для танар'ри и для баатезу, другие бесы уважают их нейтралитет. Хотя некоторые владыки ада хотели бы поработить их, они осознают, что после этого, марраэнолоты не станут служить им, как раньше. Так как марраэнолот без его мореходных способностей практически бесполезен, даже как низший солдат в Кровавой Войне, никто не пытался завладеть ими. Тем не менее, они невольно становятся пешками в тонких заговорах некоторых баатезу или танар'ри.

