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Как использовать  
чудовище

ВВЕ Д Е Н И Е

Фамильяр вампира
Средний или Небольшой Гуманоид, Нейтральный Злой
КБ 15    Инициатива +5 (15)
ПЗ 65 (10d8 + 20)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 16 +3 +5 Вын 15 +2 +2

Инт 10 +0 +0 Мдр 10 +0 +2 Хар 14 +2 +2

Навыки Внимание +4, Скрытность +7, Убеждение +4
Устойчивости к урону Некротический
Невосприимчивости Обворожение (кроме его хозяина 

вампира)
Снаряжение Кинжал (10)
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки Всеобщий плюс один другой язык
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Вампирическая связь. Пока фамильяр и его хозяин 
вампир находятся на одном плане бытия, вампир может 
общаться с фамильяром телепатически и ощущать окру-
жение через восприятие фамильяра.

Действия

Мультиатака. Фамильяр совершает две атаки Теневым 
клинком.

Теневой клинок. Бросок атаки, в ближнем бою или 
дистанционной: +5, зона досягаемости 5 футов или 
дистанция 20/60 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Колющего 
урона плюс 7 (3d4) Некротического урона. Если ПЗ цели 
снижаются до 0 этой атакой, цель остаётся Стабилизиро-
ванной, но Отравленной на 1 час. Пока цель Отравлена 
таким образом, она Парализована.

бОнусные Действия

Проворство бессмертных. Фамильяр совершает дей-
ствие Рывок или Отступление.

Описание раздела 
чудовища
Большую часть книги составляют разделы о чу-
довищах. Описанные ниже элементы раздела 
приводятся после его названия.

Среда обитания
В пункте «Среда обитания» чудовища указана 
местность, где оно обычно обитает. Списки чудо-
вищ, упорядоченные по среде обитания, приведе-
ны в приложении Б.

Сокровища
В пункте «Сокровища» чудовища указано, есть ли 
у него сокровища и какой тип сокровищ оно 
предпочитает. Эти предпочтения подробно опи-
саны ниже.
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Любое чудовище —  это источник вдохновения 
для приключения. В этом бестиарии чудо-
вищ Dungeons & Dragons вы найдёте стран-

ных, причудливых, величественных и зловещих 
созданий. Выберите понравившихся и сделайте 
их частью своей игры в D&D.

Наряду с «Книгой игрока» (2024) и «Руковод-
ством мастера подземелий» (2024) «Энциклопедия 
чудовищ» составляет основу D&D и должна ис-
пользоваться вместе с перечисленными книгами. 
Эта книга предназначена для мастера и содержит 
параметры чудовищ —  существ всех типов, друзей 
и врагов, которыми он управляет. Эти параметры 
отображены в блоках параметров. Разделы с чу-
довищами в книге расположены в алфавитном 
порядке, а животные собраны в приложении А.

Официальные приключения D&D ссылаются 
на чудовищ из этой книги. Вы можете использо-
вать этих чудовищ вместе с правилами модифи-
кации чудовищ и создания сцен из «Руководства 
мастера подземелий» для собственных приключе-
ний. В приложении Б приведены списки чудовищ, 
которые помогут вам в подготовке и проведении 
игр.

Обзор блока параметров
Блок параметров чудовища содержит важные 
правила, необходимые для использования этого 
существа. Ниже приведён пример блока параме-
тров фамильяра вампира и описаны элементы, 
из которых он состоит.

Название и общие сведения. После названия чудовища 
указан его размер, тип существа (вместе со всеми ключе-
выми словами) и мировоззрение.

Боевые показатели. Здесь указаны Класс брони, Пункты 
здоровья, Скорость и Инициатива.

Значения характеристик. Здесь перечислены значения 
характеристик, модификаторы характеристик и испыта-
ния.

Другие сведения. Здесь представлены записи о КО, Языках 
и Восприятии чудовища. У некоторых чудовищ указаны 
дополнительные сведения, такие как умения в навыках, 
Устойчивости к урону, Невосприимчивости и Снаряже-
ние. Если у чудовища нет таких сведений, записи о них 
отсутствуют.

Особенности. Здесь представлены постоянные или 
действующие в определённых ситуациях особенности 
чудовищ.

Действия. Чудовище может совершать описанные здесь 
действия в дополнение к описанным в «Книге игрока».

Бонусные действия. В этом разделе представлены Бонус-
ные действия чудовища, если такие имеются.

Ответные и Легендарные действия. В этих разделах 
представлены Ответные и Легендарные действия, если 
такие имеются. В этом примере блока параметров чудо-
вища таких элементов нет.
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Любые. Груда сокровищ чудовища может содер-
жать денежные богатства и любые типы маги-
ческих предметов.

Личные. У чудовища нет груды сокровищ, но мо-
жет быть денежное богатство.

Тематика сокровищ (Магия, Вооружение, 
Инвентарь или Реликвии). В груде сокровищ 
чудовища лежат магические предметы с ука-
занной тематикой. В «Руководстве мастера 
подземелий» подробно описаны груды сокро-
вищ, соответствующие каждой тематике.

Нет. Чудовище не интересуется накоплением 
богатств. Любое сокровище, обнаруженное 
у чудовища, попало к нему случайно.

Оно добавляется к снаряжению, указанному 
в пункте «Снаряжение» его блока параметров.

«Руководство мастера подземелий» содержит 
более подробную информацию о сокровищах 
чудовищ.

Художественное описание
После вводной информации о чудовище приво-
дятся сведения, относящиеся ко всем подобным 
чудовищам в мультивселенной. Изменяйте эти 
сведения, чтобы они вписывались в ваши приклю-
чения.

Особые логова
Некоторые чудовища изменяют местность вокруг 
своего логова. Для таких чудовищ эффекты мест-
ности подробно описаны в разделе, посвящён-
ном логову. В блоке параметров чудовища также 
могут быть описаны способы его усиления, когда 
оно находится в логове.

Блоки параметров
Каждый раздел чудовища содержит как минимум 
один блок параметров. Блоки параметров описа-
ны в следующем разделе.

Элементы блока 
параметров
Правила для блока параметров подробно описа-
ны в глоссарии правил «Книги игрока» и в этом 
разделе.

Размер
Чудовище может быть Маленьким, Небольшим, 
Средним, Крупным, Огромным или Исполин-
ским. Если представлены варианты размера, вы 
сами выбираете размер существа из этих вариан-
тов. Подробности о категориях размера существ 
смотрите в «Книге игрока»�

Тип существа
У каждого чудовища есть ключевое слово, кото-
рое определяет тип этого существа. Некоторые 
заклинания, магические предметы, классовые 
особенности и прочие игровые эффекты особым 
образом взаимодействуют с существами опреде-
лённого типа. Списки чудовищ, упорядоченные 
по типу существа, приведены в приложении Б.

В игре встречаются следующие типы чудовищ, 
не подчиняющиеся сами по себе никаким особым 
правилам:

Аберрации —  это абсолютно чужеродные соз-
дания, такие как аболеты, бехолдеры, фламфы 
и свежеватели разума.

Бестии —  это существа, связанные с пугающими 
Нижними планами, такие как балоры и адские 
гончие.

Великаны —  это высоченные существа с люд-
скими чертами, такие как циклопы, огненные 
великаны и тролли.

Гуманоиды —  это существа, которых определяет 
их роль и профессия, такие как маги, пираты 
и воители. Включают множество различных 
рас.

Драконы —  это древние чешуйчатые существа, 
такие как красные драконы и виверны.

Животные —  это негуманоидные существа при-
роды, такие лошади и волки, а также большин-
ство гигантских представителей фауны.

Жижи —  это существа из слизи, включая чёрные 
пудинги и сгустки аннигиляции.

Конструкции —  это магически изготовленные 
существа, такие как гомункулы, модроны 
и стражи- щитоносцы.

Монстры —  это существа странного, неестест-
венного происхождения, такие как мимики 
и медвесычи.

Небожители —  это магические существа, такие 
как ангелы и пегасы, связанные с Верхними 
планами.

Нежить —  это духи и восставшие мертвецы, та-
кие как привидения, вампиры и зомби.

Растения —  это разумные растительные и грибо-
видные чудовища, такие как микониды, ходя-
чие кучи и древни.

Феи —  это существа, тесно связанные с силами 
природы и Страной Фей, такие как дриады, 
гоблины и пикси.

Элементали —  это существа родом со Стихийных 
планов, такие как ифриты и элементали воды.

Ключевые слова
У чудовища после типа может быть указано одно 
или несколько ключевых слов в скобках. Эти 
ключевые слова добавляют ещё один уровень 
категоризации. Сами по себе ключевые слова 
не накладывают никаких ограничений, но неко-
торые игровые эффекты могут ссылаться на них. 
Списки чудовищ, сгруппированные по ключевым 
словам, приведены в приложении Б.

Мировоззрение
Мировоззрение в блоке характеристик чудови-
ща —  стандартная рекомендация по ролевому 
отыгрышу чудовища, связанная с его традицион-
ной ролью в игре или фольклором нашего мира. 
Меняйте мировоззрение чудовища в соответ-
ствии с вашей историей. Нейтральное мировоз-
зрение, в частности, предлагает вам задуматься, 
к какому из мировоззрений склоняется существо.

В «Книге игрока» описаны девять мировоззре-
ний существ и существа без мировоззрения.
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Класс брони
Класс брони чудовища (КБ) учитывает его есте-
ственную броню, Ловкость, снаряжение и другие 
средства защиты. Подробности о Классе брони 
смотрите в «Книге игрока»�

Инициатива
В пункте «Инициатива» указан модификатор 
Инициативы чудовища, а в скобках —  значение 
Инициативы чудовища. Используйте модифи-
катор при броске для определения Инициативы 
чудовища. Модификатор Инициативы чудови-
ща обычно равен его модификатору Ловкости. 
У некоторых чудовищ к этому числу добавляются 
другие модификаторы, например, Бонус умения.

Если вы не хотите бросать Инициативу чудо-
вища в бою, используйте значение Инициативы 
чудовища. Подробнее об Инициативе смотрите 
в «Книге игрока»�

Пункты здоровья
Пункты здоровья чудовища представлены в виде 
среднего значения и в виде формулы в скобках, 
в которой приведены Кости здоровья чудовища 
с учётом его Выносливости. Для определения 
Пунктов здоровья чудовища, используйте сред-
нее значение ПЗ чудовища, либо определите 
его случайно, сделав бросок согласно формуле 
в скобках.

От категории размера чудовища зависит кость, 
используемая для вычисления его Пунктов здо-
ровья, как показано в таблице «Кости здоровья 
в зависимости от размера».

Кости здоровья в зависимости от размера

Размер 
чудовища Кость здоровья

Средние ПЗ 
за 1 кость

Маленький d4 2½
Небольшой d6 3½
Средний d8 4½
Крупный d10 5½
Огромный d12 6½
Исполинский d20 10½

Модификатор Выносливости чудовища умно-
жают на количество имеющихся у него Костей 
здоровья, и результат добавляют к ПЗ. Например, 
если у чудовища Выносливость 12 (модифика-
тор +1) и Кости здоровья 2d8, у него будет 2d8 + 2 
ПЗ (в среднем 11).

Подробнее о Пунктах здоровья смотрите 
в «Книге игрока»�

Скорость
В пункте «Скорость» указана Скорость чудовища. 
У некоторых чудовищ есть следующие дополни-
тельные скорости: Лазания, Плавания, Полёта, 
Рытья. Подробнее о Скорости и других особых 
скоростях смотрите в «Книге игрока»�

Значения характеристик
У каждого чудовища есть шесть значений харак-
теристик и соответствующие им модификаторы 

и бонусы к испытаниям. Подробнее о значениях 
характеристик и испытаниях смотрите в «Книге 
игрока»�

Навыки
Пункт «Навыки» указывается только для чудо-
вищ, которые умелы в тех или иных навыках. 
К примеру, особо внимательное и скрытное чу-
довище может иметь бонусы к проверкам Мудро-
сти (Внимание) и Ловкости (Скрытность). Бонус 
навыка —  это сумма модификатора соответствую-
щей характеристики чудовища и его Бонуса уме-
ния. Могут применяться и другие модификаторы.

Устойчивости и Уязвимости 
к урону
В этих пунктах перечислены Устойчивости и Уяз-
вимости к урону, если такие имеются. Дополни-
тельную информацию смотрите в «Книге игрока»�

Невосприимчивости
В этом пункте перечислены Невосприимчивости 
к урону и состояниям, если такие имеются. Если 
у чудовища есть Невосприимчивости и к урону, 
и к состояниям, то сначала указываются типы 
урона, а затем состояния. Подробности смотрите 
в «Книге игрока»�

Снаряжение
Чудовища умелы в обращении со своим снаряже-
нием. Если у чудовища есть снаряжение, которое 
может быть отдано или извлечено, то оно указано 
в пункте «Снаряжение». Блок параметров мон-
стра может включать уникальные особенности 
при использовании предмета и при этом игно-
рировать правила из «Книги игрока» для этого 
предмета. При использовании кем-то другим 
полученный предмет использует правила «Книги 
игрока» и игнорирует любые специальные особен-
ности из блока параметров.

В пункте «Снаряжение» не обязательно пере-
числено всё снаряжение чудовища. Например, су-
щества, которые обычно носят одежд, считаются 
одетыми надлежащим образом, но одежда в этом 
пункте не указана.

Снаряжение, упомянутое вне пункта «Сна-
ряжение», считается сверхъестественным или 
узкоспециализированным и непригодно для 
использования после победы над чудовищем.

Боеприпасы и дистанционные атаки
Чудовище носит достаточно боеприпасов для 
совершения дистанционных атак.

Снаряжение чудовища другими 
предметами
Вы можете выдавать чудовищам дополнительное 
снаряжение. Используйте для вдохновения главу 
про снаряжение из «Книги игрока». Вы сами реша-
ете, какое снаряжение можно забрать у чудовища 
после его убийства и будет ли это снаряжение 
пригодным для использования.

С осторожностью подходите к выдаче чудо-
вищу боевых магических предметов, так как это 
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может изменить его Класс опасности. Чудовище 
может настроиться на магический предмет, как 
указано в «Книге игрока». Чудовище с ключевым 
словом «класс» после типа существа считается 
представителем этого класса для определения 
возможности Настройки на магический предмет.

Восприятие
В пункте «Восприятие» указывается значение 
пассивного Внимания чудовища, а также имею-
щиеся у него особые способы восприятия. Под-
робнее о пассивном Внимании и особых способах 
восприятия смотрите в «Книге игрока»�

Языки
В этом пункте перечислены языки, на которых 
чудовище говорит. Иногда чудовище понимает 
язык, но не может на нём говорить —  такие слу-
чаи также отмечены в этом пункте. Запись «—» 
означает, что существо не говорит ни на каких 
языках и не понимает их.

Телепатия
Телепатия —  это магическая способность, позво-
ляющая чудовищу мысленно общаться с другим 
существом, находящимся в пределах указанной 
дистанции. Дополнительную информацию смо-
трите в «Книге игрока»�

Класс опасности
Определение Класса опасности дано в «Книге 
игрока», а руководство по использованию КО 
для планирования потенциальных боевых сцен 
содержится в «Руководстве мастера подземелий»� 
Списки чудовищ, упорядоченные по уровню 
сложности, приведены в приложении Б.

Пункты опыта
Количество Пунктов опыта (ПО), положенных 
за чудовище, зависит от его КО, как описано в та-
блице «Пункты опыта в зависимости от Класса 
опасности». Как правило, персонажи получают 
ПО за победу над чудовищем в бою или за его 
нейтрализацию другим способом.

Если не сказано обратное, то чудовище, при-
званное заклинанием или другой магической 
способностью, тоже приносит опыт, указанный 
в его блоке параметров.

пунКты опыта в зависимости  
от Класса опасности

КО ПО КО ПО
0 0 или 10 14 11 500

1/8 25 15 13 000
1/4 50 16 15 000
1/2 100 17 18 000
1 200 18 20 000
2 450 19 22 000
3 700 20 25 000
4 1 100 21 33 000
5 1 800 22 41 000
6 2 300 23 50 000
7 2 900 24 62 000
8 3 900 25 75 000
9 5 000 26 90 000

10 5 900 27 105 000
11 7 200 28 120 000
12 8 400 29 135 000
13 10 000 30 155 000

Бонус умения
Бонус умения (БУ) чудовища определяется его 
КО, как показано в таблице «Бонус умения для 
Классов опасности», и отражён в испытании, 
навыках и других параметрах, где исключитель-
ные способности чудовища являются важным 
фактором.

Бонус умения для Классов опасности

КО БУ КО БУ
0–4 +2 17–20 +6
5–8 +3 21–24 +7

9–12 +4 25–28 +8
13–16 +5 29–30 +9

Особенности
Особенности чудовищ, если такие имеются, —  это 
свой ства, которые действуют постоянно или 
в определённых ситуациях.

Действия
Чудовище может совершить действия, перечис-
ленные в этом разделе, либо одно из действий, 
доступных всем существам, которые описаны 
в «Книге игрока»�

Описание атаки
В описании атаки чудовища указаны тип атаки 
(в ближнем бою или дистанционная), а также 
бонус к броску атаки, её зона досягаемости или 
дистанция и результат попадания. Обычно атака 
совершается по одной цели, если в пункте не ука-
зано иное. Подробнее о различных типах атак 
смотрите в «Книге игрока»�

Попадание. Наносимый урон и прочие эффек-
ты, происходящие в результате попадания атаки 
по цели, описаны после пометки «Попадание»�

Промах. Если у атаки есть эффект, происходя-
щий при промахе, эта информация указывается 
после пометки «Промах»�

управление Чудовищем
Чтобы действия чудовища соответствовали его Классу 
опасности, соблюдайте следующие правила во время 
боя:

Особые способности. Если у чудовища есть особая 
способность, которая наносит большое количество 
урона, но имеет ограничение применения (например, 
перезаряжаемое губительное дыхание или закли-
нание, которое он может использовать только один 
раз в день), постарайтесь использовать эту особую 
способность как можно раньше и чаще.

Мультиатака. Если у чудовища есть Мультиатака, 
используйте её в каждый из его ходов, когда не ис-
пользуйте одну из его более мощных способностей.

Бонусные, Ответные и Легендарные действия. 
Если у чудовища есть Бонусные, Ответные и Легендар-
ные действия в его блоке параметров, используйте их 
как можно чаще.
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Попадание или промах. Если атака вызывает 
эффект в независимости от промаха или попада-
ния по цели, эта информация указывается после 
пометки «Попадание или промах»�

Описание эффекта Испытания
Если эффект предлагает пройти испытание, то он 
определяет тип испытания, его Сл, какие суще-
ства его проходят и результаты при провале или 
успехе.

«Только половина урона» при успехе —  значит, 
что цель получает половину того урона (округляя 
в меньшую сторону), которое цель получила бы 
при провале, и также игнорирует все остальные 
составляющие эффекта.

Описание урона
В блоке параметров обычно приводится и сред-
ний урон, и формула для броска костей каждого 
случая урона. Например, атака может нанести 
4 (1d4 + 2) урона при попадании. Вы сами решае-
те, когда использовать средний урон или форму-
лу для броска костей в скобках.

Мультиатака
Некоторые существа могут совершить более од-
ной атаки действием Атака. У таких существ есть 
пункт «Мультиатака» в разделе «Действия» их 
блока параметров. Этот пункт подробно описыва-
ет совершаемые существом атаки, а также любые 
дополнительные способности, которые он может 
использовать частью действия Атака.

Заклинания
Если чудовище может творить заклинания, в его 
блоке параметров перечислены эти заклинания 
и приведены заклинательная характеристика чу-
довища, СЛ испытаний против заклинаний (если 
заклинания требуют пройти испытание), и бонус 
атаки заклинанием (если заклинания требуют 
совершить бросок атаки). Если не сказано иное, 
то заклинание 1‑го круга и выше всегда сотворя-
ется на наименьшем возможном круге и не может 
быть сотворено на более высоком.

У заклинания чудовища могут быть особые 
правила или ограничения. Например, зелёный 
слаад может творить заклинание Невидимость, 
но с ограничением «только на себя» —  значит, 
заклинание действует только на этого слаада.

Компоненты заклинания. В особенности 
Заклинания указано, какие компоненты закли-
нания не требуются чудовищу для сотворения 
заклинаний. Если заклинание требует компонен-
тов, опишите, как чудовище использует Словес-
ный, Жестовый и Материальный компоненты, 
чтобы показать персонажам, что существо творит 
заклинание. У чудовища всегда есть требуемые 
Материальные компоненты.

Время сотворения не менее 1 минуты. Если 
время сотворения заклинания составляет не ме-
нее 1 минуты, как указано в действии заклина-
ния, чудовище не может сотворить это заклина-
ние за одно действие, если в описании действия 
не сказано иное. Чудовище должно каждый ход 
совершать действие Магия и поддерживать свою 

концентрацию на сотворении заклинания, как 
описано в «Книге игрока»�

Бонусное действие
Если у чудовища есть варианты Бонусного дей-
ствия, то они перечислены в этом разделе. Под-
робнее о Бонусных действиях смотрите в «Книге 
игрока»�

Ответные действия
Если у чудовища есть варианты Ответного дей-
ствия, то они перечислены в этом разделе вместе 
с их условиями. Подробнее об Ответных действи-
ях смотрите в «Книге игрока»�

Легендарные действия
Если у чудовища есть варианты Легендарных 
действий, то они перечислены в этом разделе. 
Легендарное действие —  это действие, которое 
чудовище может совершить сразу после хода 
другого существа. Только одно из этих действий 
может быть совершено за раз и только после 
завершения хода другого существа. Чудовище 
не может совершить Легендарное действие, если 
оно Выведено из строя или не может совершать 
действия по иной причине.

Чудовище имеет ограниченное количество 
использований Легендарного действия, которое 
указано в блоке параметров. Оно тратит одно 
использование, когда совершает Легендарное 
действие, и восстанавливает все использованные 
легендарные действия в начале своего хода.

Ограничение использования
Некоторые элементы блока параметров можно 
использовать ограниченное число раз. Вот наибо-
лее частые варианты ограничения использования:

X в день. Пометка «Х в день» означает, что эле-
мент блока параметров можно использовать 
определённое количество раз (представлен-
ное X) и чудовище должно завершить Долгий 
отдых, чтобы восстановить число использова-
ний. К примеру, Ответное действие с пометкой 
«1 в день» значит, что его можно использовать 
1 раз и это чудовище должно завершить Долгий 
отдых, прежде чем снова её применить.

Перезарядка X–Y. Эта пометка означает, что 
чудовище может использовать элемент блока 
параметров один раз. В начале каждого хода 
такого чудовища бросьте 1d6. Если результат 
входит в диапазон чисел, указанных в памятке 
(представленное X–Y), чудовище снова может 
использовать этот элемент. Оно также восста-
навливает его, завершив Короткий или Долгий 
отдых. К примеру, «перезарядка 5–6» в дей-
ствиях означает, что чудовище может совер-
шить это действие один раз. Затем в начале 
своего хода оно восстановит это действие, если 
на 1d6 выпало 5 или 6.

Перезарядка после Короткого или Долгого 
отдыха. Эта пометка означает, что чудовище 
может использовать элемент блока параметров, 
а потом должно завершить Короткий или Дол-
гий отдых, прежде чем снова его применить.
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Ааракокра
Крылатые защитники неба
Среда обитания: Горы, Планы (Стихийный план Воздуха); 
Сокровища: Инвентарь, Личные

Ааракокры —  похожий на птиц народ, который 
парит в небесах бесчисленных миров и бескрай-
них просторах Стихийного плана Воздуха. Их 
внешность обычно напоминает птиц, распростра-
нённых в тех краях, где они обитают. Некоторые 
напоминают ястребов или кондоров, другие же 
похожи на колибри или археоптериксов. Во мно-
гих землях ааракокры рассказывают о славных 
древних временах, когда они сражались с прокля-
той Королевой Хаоса бок о бок с таинственными 
Воздушными герцогами Ааки.

Ааракокра- аэромант
Ааракокры- аэроманты повелевают волшебными 
ветрами бесконечных штормов Стихийного пла-
на Воздуха.

Ааракокра- застрельщик
Ааракокры- застрельщики искусны в борьбе с ле-
тающими в облаках врагами. Они часто атакуют 
цели на земле, совершая пикирующие удары.

аараКоКра-аэромант
Средний Элементаль, Нейтральный
КБ 16    Инициатива +3 (13)
ПЗ 66 (12d8 + 12)
Скорость 20 футов, полёт 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 16 +3 +5 Вын 12 +1 +1

Инт 13 +1 +1 Мдр 17 +3 +5 Хар 12 +1 +1

Навыки Внимание +7, Магия +3, Природа +5
Восприятие пассивное Внимание 17
Языки Первозданный (Ауран), Язык ааракокр
КО 4 (1 100 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Ааракокра совершает две атаки Посохом 
ветра и может сотворить заклинание Порыв ветра.

Посох ветра. Бросок атаки, в ближнем бою или дистан-
ционной: +5, зона досягаемости 5 футов или дистанция 
120 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Дробящего урона плюс 
11 (2d10) урона Молнией.

Заклинания. Ааракокра сотворяет одно из описанных 
ниже заклинаний. Для этого ей не требуются Материаль-
ные компоненты, и она использует Мудрость (СЛ испы-
таний против заклинаний 13) в качестве заклинательной 
характеристики.

Неограниченно: Магическая рука, Порыв ветра, Сообще-
ние, Стихийность

1 в день: Удар молнии

Ответные Действия

Плавное падение (1 в день). Ааракокра сотворяет 
Плавное падение при наступлении условия заклинания 
и использует заклинательную характеристику из дей-
ствия Заклинания.

аараКоКра-застрельщиК
Средний Элементаль, Нейтральный
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 11 (2d8 + 2)
Скорость 20 футов, полёт 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 14 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 11 +0 +0 Мдр 12 +1 +1 Хар 11 +0 +0

Навыки Внимание +5
Восприятие пассивное Внимание 15
Языки Первозданный (Ауран), Язык ааракокр
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Лапы. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 4 (2d4 + 2) Режущего урона 
или 9 (3d4 + 2) Режущего урона, если ааракокра переме-
стился как минимум на 30 футов по прямой к цели сразу 
перед попаданием.

Пилум ветра. Бросок атаки, в ближнем бою или дистан-
ционной: +4, зона досягаемости 5 футов или дистанция 
30/120 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Колющего урона 
плюс 2 (1d4) урона Громом. Попадание или промах: пилум 
магическим образом возвращается в руку ааракокры 
сразу после дистанционной атаки.
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Аболет
Неподвластный времени инопланетный кукловод
Среда обитания: Подводный мир, Подземье;  
Сокровища: Реликвии

В глубине океанов аболеты видят сны о погибших 
империях и плетут многовековые интриги. Эти 
неуловимые бессмертные амфибии физически 
и ментально подавляют жертв и с помощью от-
вратительной аберрантной инфекции изменяют 
их облик, превращая в своих подводных слуг.

Аболеты обладают устрашающим интеллектом 
и чуждым мышлением. Они прекрасно помнят 
протомиры и непостижимые империи древней-
ших эпох мультивселенной, а их секреты —  не-
исчислимы и недоступны для понимания смерт-
ными. Аболеты скрываются в местах, полных 
первозданных тайн: развалинах подводных им-
перий, скрытых магических узлах или на тонкой 
границе между планами бытия. В этих логовах 
они мечтают о прошлом, собирают толпы пора-
бощённых ими слуг, поглощают разум невольных 
жертв и готовятся вернуть свою власть.

Чужеродные цели аболетов и способы их 
достижения часто остаются загадкой для других 
существ. Совершите бросок по таблице «Замыс-
лы аболета» или сами выберите вариант, чтобы 
описать замыслы аболета.

замыслы аБолета

1d6 Аболет пытается...
1 Реализовать непостижимые планы, действуя, каза-

лось бы, совершенно случайным образом.
2 Узнать больше о мире, похищая существ и погло-

щая их разум.
3 Манипулировать невинными из укромного места, 

заставляя их с помощью своей телепатии покло-
няться ему как богу.

4 Открыть врата в далёкое прошлое или будущее 
и начать вторжение из другого времени.

5 Призвать драконовую черепаху, кракена или дру-
гое морское чудовище для затопления прибрежно-
го города.

6 Обмануть охотников за сокровищами, заставив их 
вернуть реликвии своей давно павшей империи.

Гном-культист обращается 
ко всезнающему аболету

Вымысел, который мы называем разумом, — 
это хрупкая вещь, уязвимая и беззащитная на 
берегах эпох. Но в подземельях грёз жутких 
Древних бурлят моря ужасающей правды. 
Наш век — это остров, и морской отлив 
первозданных вод обещает наступление 
стигийской волны.

— Эвард «Видения Всевидящего Червя» 
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Логова аболетов
Аболеты обычно обитают в затопленных разва-
линах и пещерах. В сухих помещениях со свежим 
воздухом они содержат своих сухопутных слуг 
и там же они хранят сокровища, которые могут 
пострадать от воды.

Местность, в которой находится логово аболе-
та, искажается из-за его присутствия, что создаёт 
следующие эффекты:

Загрязнённая вода. Источники воды в пределах 
1 мили от логова сверхъестественным образом 
становятся загрязнёнными. Когда существа, 
кроме самого аболета и его союзников, выпи-
вают такую воду, они должны пройти испыта-
ние Выносливости со СЛ 15, при провале они 
Отравлены на 1 час.

Псионическая проекция. Когда аболет находит-
ся в логове, он может сотворить заклинание 
Проекция образа� Для этого ему не требуют-
ся компоненты, и он использует Интеллект 
(СЛ испытаний против заклинаний 16) в ка-
честве заклинательной характеристики. При 
сотворении заклинания таким образом дистан-
ция заклинания равна 1 миле. Аболет может 
использовать телепатию в месте, где находится 
иллюзия, как если бы он сам там находился.

Если аболет умирает или перемещает своё логово 
в другое место, все эти эффекты мгновенно исче-
зают.

аБолет
Крупная Аберрация, Принципиальная Злая

КБ 17    Инициатива +7 (17)
ПЗ 150 (20d10 + 40)
Скорость 10 футов, плавание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 21 +5 +5 Лвк 9 −1 +3 Вын 15 +2 +6

Инт 18 +4 +8 Мдр 15 +2 +6 Хар 18 +4 +4

Навыки Внимание +10, История +12
Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 20
Языки Глубинный; телепатия 120 футов
КО 10 (5 900 или 7 200 ПО в логове; БУ +4)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Аболет может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Потустороннее восстановление. Спустя 5d10 дней 
после уничтожения тело аболета заново возрождается 
со всеми ПЗ в Дальнем Пределе или другом месте по 
выбору мастера.

Легендарная устойчивость (3 в день или 4 в день 
в логове). Если аболет проваливает испытание, он может 
вместо этого сделать его успешным.

Облако слизи. Находясь под водой, аболет окружает 
себя слизью. Испытание Выносливости: СЛ 14, каждое 
существо в 5-футовой Эманации, исходящей от аболета 
в конце его хода. Провал: цель проклята. Пока длится 
проклятие, кожа этого существа становится прозрачной 
и склизкой, оно может дышать как в воздухе, так и в воде, 
и восстанавливать ПЗ, только будучи под водой.

Находясь вне воды, проклятое существо получает 
6 (1d12) урона Кислотой в конце каждых 10 минут, если 
его кожу не увлажнить до того, как пройдут эти минуты.

Зондирующая телепатия. Если существо общается 
с аболетом при помощи телепатии и аболет видит это 
существо, он узнаёт самые большие желания этого 
существа.

Действия

Мультиатака. Аболет совершает две атаки Щупальцем 
и использует Поглощение воспоминаний или Порабоще-
ние разума, если оно доступно.

Щупальца. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона досягае-
мости 15 футов. Попадание: 12 (2d6 + 5) Дробящего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупного, 
она Захвачена (СЛ освобождения 14) одним из четырёх 
щупалец.

Поглощение воспоминаний. Испытание Интеллект: 
СЛ 16, одно Обворожённое или Захваченное аболетом 
существо в пределах 30 футов. Провал: 10 (3d6) Психи-
ческого урона. Успех: половина урона. Провал или Успех: 
аболет получает воспоминания цели, если она — Гумано-
ид и её ПЗ снижаются до 0 этим действием.

Порабощение разума (2 в день). Испытание Мудрости: 
СЛ 16, одно существо, которое аболет видит в преде-
лах 30 футов. Провал: цель Обворожена, пока аболет 
не умрёт, либо не перестанет быть на одном плане бытия 
с целью. Обворожённая цель действует как союзник 
аболета и находится под его контролем, пока остаётся 
в пределах 60 футов от него. Кроме того, цель и аболет 
могут телепатически общаться друг с другом на любом 
расстоянии.

Каждый раз, когда цель получает урон или находится 
как минимум в 1 миле от аболета (не чаще, чем один раз 
за 24 часа), она может повторять испытание, при успехе 
эффект для неё прекращается.

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 (4 в Логове). Сразу 
после хода другого существа аболет может потратить 
одно использование, чтобы совершить одно из представ-
ленных ниже действий. Аболет восстанавливает все 
потраченные использования в начале каждого своего хода.

Бич. Аболет совершает одну атаку Щупальцем.

Психическое истощение. Если у аболета есть как мини-
мум одно Обворожённое или Захваченное им существо, 
он использует Поглощение воспоминаний и восстанав-
ливает 5 (1d10) ПЗ.
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Хотя анкеги могут питаться всем, что находится 
под землёй, они предпочитают живое мясо 
вашего скота, ваших собак или вас самих.

— Фейл Дженкинс, мудрец из Кирвака

Анкег
Роющий насекомоподобный хищник
Среда обитания: Леса, Степь; Сокровища: нет

Анкеги —  это насекомые, живущие неглубоко под 
поверхностью в вырытых ими обширных подзем-
ных лабиринтах. Они выбираются наружу из этих 
тоннелей, чтобы сожрать мелких существ, рас-
творив их с помощью сочащихся кислотой жвал 
и потока пищеварительных ферментов.

Анкеги —  настоящее проклятие для ферме-
ров. Деревенский скот —  лёгкая добыча для этих 
чудовищ. Большинство этих существ охотятся 
в одиночку, но в местах с достаточным количе-
ством пищи, несколько десятков анкегов могут 
собраться в рой и стать угрозой для целого горо-
да. Разорить их колонию —  непростая задача. Для 
этого нужно очистить тоннели и уничтожить их 
кладки.

Лабиринты анкегов имеют почти цилиндриче-
скую форму и часто завалены остатками трапезы 
чудовищ и подземными сокровищами. Соверши-
те бросок по таблице «Находки в тоннеле анкега» 
или сами выберите вариант, чтобы узнать содер-
жимое внутри подземного комплекса чудовищ.

находКи в тоннеле анКега

1d8 Внутри тоннеля находится...
1 Другой каменный тоннель (рукотворный или при-

родный), ведущий в Подземье.
2 Подземные развалины или могила, вскрытые 

тоннелем.
3 Кладка из 1d4 свежих яиц анкега, которые можно 

разбить или использовать как пузырьки с кисло-
той.

4 Мёртвый анкег и следы ещё более смертоносного 
подземного хищника.

5 Кусок панциря анкега, который можно использо-
вать как щит.

6 Кошель с 2d6 ЗМ рядом с лужей кислоты.
7 Заблудившийся скот или лесное животное.
8 Сильно изуродованное пугало.

анКег
Крупный Монстр, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива +0 (10)
ПЗ 45 (6d10 + 12)
Скорость 30 футов, рытьё 10 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 11 +0 +0 Вын 14 +2 +2

Инт 1 –5 –5 Мдр 13 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Восприятие Виброчувствительность 60 футов, Ночное 
зрение 60 футов; пассивное Внимание 11

Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Прокладывание тоннеля. Анкег может перемещаться 
сквозь сплошной камень со Скоростью рытья, умень-
шенной вдвое, оставляя за собой тоннель диаметром 
10 футов.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5 (с Преимуществом, 
если цель Захвачена этим анкегом), зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Режущего урона плюс 
3 (1d6) урона Кислотой. Если цель — существо размером 
не больше Крупного, она Захвачена (СЛ освобождения 
13)

Кислотная струя (перезарядка 6). Испытание Лов-
кости: СЛ 12, каждое существо на 30-футовой Линии 
шириной 5 футов. Провал: 14 (4d6) урона Кислотой. Успех: 
половина урона.
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Арканалот
Юголот магических манипуляций
Среда обитания: Планы (Нижние планы);  
Сокровища: Магия

Несмотря на то, что все юголоты —  дьявольские 
воплощения злобы и жадности, арканалоты ис-
пользуют свой солидный интеллект для накопле-
ния секретов и их спекуляции. Благодаря приоб-
ретённым знаниям они заманивают в ловушку 
множество жертв и мелких злодеев, обольщая 
врагов ложными обещаниями и могущественной 
магией.

Арканалоты мастерски владеют магией и ча-
сто маскируются с её помощью. Хотя они могут 
постоять за себя с помощью своей мистической 
силы, просто изгнав противников на страницы 
магических фолиантов, арканалоты предпочи-
тают пользоваться услугами других юголотов 
и волшебных помощников, которые сражаются 
за них.

арКаналот
Средняя Бестия (Юголот), Нейтральная Злая

КБ 18 Инициатива +5 (15)
ПЗ 175 (27d8 + 54)
Скорость 30 футов, полёт 30 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 12 +1 +5 Вын 14 +2 +6

Инт 20 +5 +9 Мдр 16 +3 +7 Хар 17 +3 +3

Навыки Внимание +7, Магия +9, Обман +7, 
Проницательность +7

Устойчивости к урону Молния, Огонь, Холод
Невосприимчивости Кислота, Яд; Обворожение, 

Отравление
Восприятие Истинное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 17
Языки все; телепатия 120 футов
КО 12 (8 400 ПО; БУ +4)

ОсОбеннОсти

Восстановление бестии. Когда арканалот умирает 
за пределами Геенны, его тело превращается в лужу 
ихора и в тот же миг заново возрождается со всеми ПЗ 
где-то в Геенне.

Устойчивость к магии. У арканалота Преимущество 
к испытаниям против заклинаний и других магических 
эффектов.

Фолиант душ. У арканалота есть магический фолиант. 
Пока арналот держит или носит с собой фолиант, он мо-
жет использовать своё действие Изгоняющий коготь.

У фолианта КБ 17; 35 ПЗ и невосприимчивость к Некро-
тическому, Психическому урону и урону Ядом. Фолиант 
восстанавливает все свои ПЗ в конце каждого хода, 
но рассыпается в прах, если его ПЗ снижаются до 0 или 
арканалот умирает. После уничтожения фолианта арка-
налот может создать новый после завершения Короткого 
или Долгого отдыха.

Действия

Мультиатака. Арканалот совершает три атаки Дья-
вольским взрывом. Он может заменить одну из этих атак 
на атаку Изгоняющим когтём.

Дьявольский взрыв. Бросок атаки, в ближнем бою или 
дистанционной: +9, зона досягаемости 5 футов или 
дистанция 120 футов. Попадание: 31 (4d12 + 5) Некротиче-
ского урона.

Изгоняющий коготь (требуется Фолиант душ). Бросок 
атаки в ближнем бою: +9, зона досягаемости 5 футов. 
Попадание: 10 (2d4 + 5) Режущего урона плюс 19 (3d12) 
Психического урона. Если цель —  существо, оно подвер-
гается следующему эффекту. Испытание Харизмы: СЛ 17. 
Провал: Цель заточена в демиплане внутри Фолианта 
душ. Пока цель заточена там, она Выведена из строя. 
В конце каждого своего хода цель может повторять 
испытание, при успехе освобождаясь из фолианта. После 
освобождения цель появляется в покинутом ей про-
странстве или, если оно занято, в ближайшем незанятом 
пространстве.

Если цель провалит три испытания, находясь в де-
миплане, она будет привязана к фолианту и сможет 
сбежать, только когда ПЗ фолианта уменьшатся до 0.

Заклинания. Арканалот сотворяет одно из описанных 
ниже заклинаний. Для этого ему не требуются Матери-
альные компоненты, и он использует Интеллект (СЛ ис-
пытаний против заклинаний 17) в качестве заклинатель-
ной характеристики.

Неограниченно: Иной облик, Магическая рука, Мелкие 
фокусы, Обнаружение магии, Опознание

1 в день каждое: Дверь в пространстве, Обнаружение 
мыслей, Связь с иным планом, Сокрытие разума

бОнусные Действия

Телепортация. Арканалот телепортируется на расстоя-
ние до 30 футов в незанятое пространство, которое он 
видит.

Ответные Действия

Контрзаклинание. Арканалот сотворяет Контрзаклина-
ние при наступлении условия заклинания и использует 
заклинательную характеристику из действия Заклинания.
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Архикарга
Карга — хранительница запретных тайн и магиче-
ских угроз
Среда обитания: любая; Сокровища: Магия

Бессмертные и непредсказуемые архикарги 
собирают тайны и заключают волшебные сделки, 
управляя судьбой согласно своей случайной при-
хоти. Эти вечные интриганы стремятся разгадать 
тайны мультивселенной и используют странную 
магию для достижения своих непостижимых 
целей.

Архикарги —  непредсказуемые, эгоистичные 
и жадные существа, наделённые экстравагант-
ными манерами и очарованием. Несмотря на это, 
они часто заключают сделки для претворения 
своих планов в жизнь. Эти карги служат источни-
ками тайных знаний, особенно информации о за-
претной магии и тайнах мультивселенной. Они 
могут поделиться своими знаниями, но у этих 
секретов всегда есть цена. В обмен на свои тайны 
архикарги могут попросить выполнить особые 
поручения, достать ценные магические предметы 
или заплатить необычной валютой, например, 
воспоминаниями, годом жизни или способно-
стью плакать.

Большинство этих чудовищ избегают сраже-
ний, но, оказавшись прижатыми к стенке, они 
пускают в ход опасную магию: призрачные когти, 
дуговые молнии и завораживающие заклинания. 
Архикарга может проклинать других заклина-
телей, заставляя их говорить противоположное 
тому, что они хотели сказать, и запутывать их 
речь. Даже потерпев поражение у неё всегда най-
дётся магический способ ускользнуть, после чего 
карга начнёт планировать свою месть.

У каждой архикарги есть уникальная слабость, 
с которой связана судьбоносная встреча в про-
шлом, или что-то, воплощающее противополож-
ность её магии. Она готова на всё, чтобы сохра-
нить свою уязвимость в секрете. И даже если эта 
слабость не может сама уничтожить архикаргу, 
она должна находится рядом с ней, чтобы поло-
жить конец её существованию. Совершите бросок 
по таблице «Анафемы архикарги» или сами выбе-
рите вариант, чтобы описать слабость архикарги.

анаФемы архиКарги

1d10 Слабость архикарги — это...
1 Кости первой любви архикарги.
2 Слеза дьявола.
3 Яйцо с миниатюрным замком внутри.
4 Цветок, распускающийся только при остановке 

времени.
5 Подарок от близнеца карги.
6 Худший каламбур в мультивселенной.
7 Один из выпавших зубов карги.
8 Снег с вершины Горы Целестия.
9 Упавшая с неба звезда.

10 Нитка из мантии Леди Боли.

Хех! Будешь много знать — скоро состаришься! 
Задавай свои вопросы, но помни: у каждого 
секрета — своя цена.

— Баба-яга, Матерь Всех Ведьм
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Логова архикарг
Каждая архикарга создаёт для себя волшебный 
дом, например, тайный демиплан, особняк на вер-
шине грозовой тучи или, как Баба-яга, избушка 
на гигантских курьих ножках. Интерьеры в этих 
логовах часто меняются или обладают удиви-
тельными особенностями.

Местность, в которой находится логово ар-
хикарги, изменяется из-за её присутствия, что 
создаёт следующие эффекты:

Оговорка. Существа (за исключением карги и её 
союзников) в пределах 1 мили от логова вычи-
тают 1d10 из любой проверки характеристик, 
когда они совершают действие Влияние.

Назойливая магия. Каждый раз, когда существо, 
кроме самой карги и её союзников, завершает 
Долгий отдых в пределах 1 мили от логова, 
оно сотворяет заклинание Замешательство 
с центром на себе вместе со своим следующим 
заклинанием с тратой ячейки заклинания. 
Заклинание использует заклинательную харак-
теристику существа и не требует Концентра-
ции.

Если архикарга умирает или перемещает своё 
логово в другое место, все эти эффекты мгновен-
но исчезают.

архиКарга
Крупная Фея, Нейтральная Злая

КБ 20   Инициатива +16 (26)
ПЗ 333 (29d10 + 174)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 24 +7 +7 Лвк 15 +2 +9 Вын 23 +6 +6

Инт 19 +4 +4 Мдр 19 +4 +11 Хар 25 +7 +7

Навыки Внимание +11, Обман +14, Убеждение +21 
Устойчивости к урону Психический, Огонь, Холод
Невосприимчивости Испуг, Обворожение, Утомление
Восприятие Истинное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 21
Языки Все
КО 21 (33 000 или 41 000 ПО в логове; БУ +7)

ОсОбеннОсти

Магия ковена. Пока в пределах 30 футов от карги 
находятся как минимум две союзных карги, она может 
сотворить одно из следующих заклинаний с обычным 
временем сотворения: Гадание, Невидимый слуга, Опозна-
ние, Поиск предмета, Призыв фамильяра и Тайновидение. 
Для этого ей не требуются Материальные компоненты, 
и она использует Интеллект (СЛ испытаний против закли-
наний 19) в качестве заклинательной характеристики. 
Карга должна завершить Долгий отдых, чтобы исполь-
зовать эту особенность для сотворения заклинания 
повторно.

Легендарная устойчивость (4 в день или 5 в день в 
логове). Если карга проваливает испытание, она может 
вместо этого сделать его успешным.

Устойчивость к магии. У карги Преимущество к испыта-
ниям против заклинаний и других магических эффектов.

Мстительный побег. Когда ПЗ карги уменьшаются до 0, 
она умирает, если только в пределах 30 футов находится 
её анафема (наиболее ненавистная каргой вещь по вы-
бору мастера). В противном случае, ПЗ карги уменьшают-
ся до 1, и она телепортируется в безопасный демиплан, 
а затем может вернуться на покинутый ей план спустя 
2d6 дней. После телепортации карги каждое существо 
в пределах 60 футов от покинутого ею пространства 
проклято. Пока длится проклятие, у существа Помеха к 
броскам характеристик и Испытаниям, а карга знает его 
местоположение в мультивселенной.

Действия

Мультиатака. Карга совершает две атаки Призрачным 
когтём и использует Трескучую волну.

Призрачный коготь. Бросок атаки, в ближнем бою или 
дистанционной: +14, зона досягаемости 10 футов или 
дистанция 60 футов. Попадание: 17 (3d6 + 7) урона Силой. 
Если цель — существо размером не больше Крупного, 
она Распластывается.

Трескучая волна. Испытание Ловкости: СЛ 22, каждое 
существо в 60-футовом Конусе. Провал: 32 (5d12) урона 
Молнией. Успех: половина урона. Провал или Успех: цель 
проклята до конца следующего хода карги. Пока длится 
проклятие, цель не может совершать Ответные действия.

Заклинания. Карга сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ей не требуются Материальные 
компоненты, и она использует Харизму (СЛ испытаний 
против заклинаний 22) в качестве заклинательной харак-
теристики.

Неограниченно: Дверь в пространстве, Завораживаю-
щий узор, Обнаружение мыслей, Рассеивание магии

2 в день: Манипуляция памятью, Массовое внушение, 
Планарный переход

бОнусные Действия

Удар ведьмы. Каждое проклятое каргой существо в пре-
делах 60 футов от неё получает 14 (4d6) урона Молнией.

Ответные Действия

Скороговорка. Карга сотворяет Контрзаклинание при 
наступлении условия заклинания и использует заклина-
тельную характеристику из действия Заклинания. Если 
цель проваливает это испытание, она проклята до конца 
своего следующего хода. Пока длится проклятие, цель 
не может творить заклинания со Словесным компонен-
том и при разговоре произносит противоположное тому, 
что хочет сказать.

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 (4 в Логове) Сразу 
после хода другого существа карга может потратить 
одно использование, чтобы совершить одно из пред-
ставленных ниже действий. Карга восстанавливает все 
потраченные использования в начале каждого своего хода.

Взмах карги. Карга совершает одну атаку Призрачным 
когтём.

Подлая магия. Карга сотворяет заклинание Дверь в 
пространстве или Завораживающий узор. Карга не 
может совершить это действие повторно до конца своего 
следующего хода.
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Ассасин
Наёмный убийца
Среда обитания: любая; Сокровища: Инвентарь, Личные

Ассасины —  это профессиональные убийцы, 
способные тихо приблизиться к своей жертве 
и нанести незаметный удар. Большинство из них 
убивают по какой-то причине, делая это за деньги 
богатых нанимателей или преследуя безнрав-
ственные цели. Они используют яды и другие 
смертоносные инструменты, а также разнообраз-
ное снаряжение, которое помогает им проникать 
в охраняемые области или избегать поимки.

Многие ассасины придерживаются кредо или 
имеют фирменный почерк. Совершите бросок 
по таблице «Modus Operandi ассасина» или сами 
выберите вариант, чтобы узнать отличительную 
особенность ассасина.

Modus operandi ассасина

1d6 Этот ассасин знаменит тем, что...
1 Создаёт с помощью трупов своих жертв живопис-

ные сцены.
2 Прячется внутри крупных предметов, таких как 

набор доспехов или полая мебель.
3 Оставляет на месте преступления сувенир, напри-

мер, визитную карточку, цветок, морскую ракушку 
или зуб.

4 Выдаёт себя за знаменитостей, святых или слуг.
5 Собирает трофеи у своих жертв.
6 Использует яд с характерным цветом или запа-

хом.

ассасин
Средний или Небольшой Гуманоид, Нейтральный
КБ 16    Инициатива +10 (20)
ПЗ 97 (15d8 + 30)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 11 +0 +0 Лвк 18 +4 +7 Вын 14 +2 +2

Инт 16 +3 +6 Мдр 11 +0 +0 Хар 10 +0 +0

Навыки Акробатика +7, Внимание +6, Скрытность +10 
Устойчивости к урону Яд
Снаряжение Лёгкий арбалет, Клёпанный кожаный 

доспех, Короткий меч
Восприятие пассивное Внимание 16
Языки Всеобщий, Воровской жаргон
КО 8 (3 900 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Изворотливость. Если на ассасина воздействует эф-
фект, требующий успешно пройти испытание Ловко-
сти, чтобы получить только половину урона, ассасин 
получает половину урона при провале, а при успехе 
не получает урона совсем. Он не может использовать 
эту особенность, пока Выведен из строя.

Действия

Мультиатака. Ассасин совершает три атаки Коротким 
мечом или Лёгким арбалетом в любой комбинации.

Короткий меч. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 4 (1d6 + 4) Колющего 
урона плюс 17 (5d6) урона Ядом, и цель Отравлена до 
начала следующего хода ассасина.

Лёгкий арбалет. Бросок дистанционной атаки: +7, 
дистанция 80/320 футов. Попадание: 8 (1d8 + 4) Колющего 
урона плюс 21 (6d6) урона Ядом.

бОнусные Действия

Хитроумное действие. Ассасин совершает действие 
Рывок, Отступление или Засада.
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Бес
Дьявол мелкодушия и недоверия
Среда обитания: любая; Сокровища: нет

Бесы, известные своей трусостью и подобостра-
стием, служат дьяволам и злым волшебникам. 
Благодаря способности к перевоплощению 
и своей незаметности, они становятся умелыми 
шпионами и ловко избегают опасности. Бесы, 
которым поручено следить за другими существа-
ми, хотя и передают полученную информацию, 
нередко упускают важные детали или искажают 
факты, чтобы представить события в наихудшем 
свете и заставить хозяев следовать своим дьяволь-
ским советам.

Бесы, у которых нет хозяев, манипулируют 
другими существами и раздувают собственное 
эго. Они могут взять под контроль целую группу 
слабых чудовищ или же притвориться услужли-
выми духами, чтобы ввести в заблуждение вли-
ятельных лиц и подтолкнуть их к преступным 
деяниям.

Я могу рассказать вам то, что знаю, 
но не лучше ли мне поведать о том, что позволит 
осуществить ваши планы, хозяин?

— бес Злокрыс, слуга Фирана Зал’хонана

Бес
Маленькая Бестия (Дьявол), Принципиальная Злая
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 21 (6d4 + 6)
Скорость 20 футов, полёт 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 6 −2 −2 Лвк 17 +3 +3 Вын 13 +1 +1

Инт 11 +0 +0 Мдр 12 +1 +1 Хар 14 +2 +2

Навыки Обман +4, Проницательность +3, Скрытность +5
Устойчивости к урону Холод
Невосприимчивости Огонь, Яд; Отравление
Восприятие Ночное зрение 120 футов (магическая Тьма 

не препятствует зрению); пассивное Внимание 11
Языки Всеобщий, Дьявольский
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Устойчивость к магии. У беса Преимущество к испыта-
ниям против заклинаний и других магических эффектов.

Действия

Жало. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Колющего урона плюс 
7 (2d6) урона Ядом.

Невидимость. Бес сотворяет заклинание Невидимость 
на себя. Для этого ему не требуются компоненты, 
и он использует Харизму в качестве заклинательной 
характеристики.

Перевоплощение. Бес перевоплощается в подобие 
крысы (Скорость 20 футов), ворона (Скорость 20 футов, 
полёт 60 футов), паука (Скорость 20 футов, лазание 20 фу-
тов) или возвращается в свою истинную форму. Все его 
параметры, кроме Скорости, не меняются в зависимости 
от формы. Любое снаряжение, которое он носит или 
держит, не превращается.
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Бурое желе
Делящаяся хищная амёба
Среда обитания: Подземье; Сокровища: нет

Бурые желе —  гигантские жёлто- коричневые амё-
бы, поглощающие органическую жизнь. Они без 
устали охотятся на некрупную добычу и легко 
обтекают препятствия на своём пути. После по-
давления сопротивления жертвы эти кислотные 
слизи растворяют её плоть, волосы и даже чешую 
и оставляют после себя только одежду, снаряже-
ние, выделанную кожу и кости.

Когда бурое желе получает режущий урон или 
урон молнией, оно разделяется на две отдельные 
жижи. Эти более мелкие желе действуют сообща, 
чтобы поглотить врагов, но затем каждое продол-
жает охоту в одиночку и со временем вырастает 
до размеров первоначальной особи.

Всё, что бурое желе не может растворить, 
остаётся лежать нетронутым. Совершите бросок 
по таблице «Остатки трапезы бурого желе» или 
сами выберите вариант, чтобы определить, что же 
осталось от его жертвы.

остатКи трапезы Бурого желе

1d6 После приёма пищи бурое желе оставило…
1 Кость, на которой вырезано слово или мистиче-

ский знак.
2 Сломанные рога драконорожденного или тифлин-

га.
3 Изысканный протез конечности.
4 Скелет питомца путешественника (например, 

маленькой собаки, обезьяны или попугая).
5 Череп с золотым зубом стоимостью 1d4 ЗМ.
6 Идеально чистый комплект металлической брони.

Бурое желе
Крупная Жижа, Без мировоззрения
КБ 8    Инициатива −2 (8)
ПЗ 52 (7d10 + 14)
Скорость 20 футов, лазание 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 6 −2 −2 Вын 14 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 6 −2 −2 Хар 1 −5 −5

Устойчивости к урону Кислота
Невосприимчивости Режущий, Молния; Глухота, 

Захват, Испуг, Обворожение, Обездвиживание, 
Распластанность, Утомление

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 8

Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Аморфный. Бурое желе может перемещаться через про-
странство шириной в 1 дюйм без траты дополнительных 
футов.

Паучьи лапы. Бурое желе может лазать по труднодоступ-
ным поверхностям, в том числе по потолку. Проверка 
характеристики для этого не требуется.

Действия

Ложноножка. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 12 (3d6 + 2) урона 
Кислотой.

Ответные Действия

Разделение. Условие: когда желе Среднего или Крупного 
размера с 10 или более ПЗ становится Окровавленным 
или получает Режущий урон или урон Молнией. Эффект: 
желе разделяется на два новых бурых желе. Новые 
желе на одну категорию размера меньше исходного 
и действуют в порядке его Инициативы. У каждого но-
вого желе половина ПЗ исходного (округляя в меньшую 
сторону).
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Бурый увалень
Роющие твари из подземных глубин
Среда обитания: Подземье; Сокровища: нет

Неуклюжие двуногие бурые увальни в брониро-
ванных панцирях роют тоннели по всему Подзе-
мью в поисках пропитания или того, что можно 
сокрушить своими мощными жвалами. Терпели-
вые охотники чувствуют движение через вибра-
цию окружающей земли, а затем прорываются 
сквозь стены пещеры, чтобы застать свою добычу 
врасплох. Если жертва встретится с жутким 
взглядом фасеточных глаз, она начнёт действо-
вать иррационально и даже может наброситься 
на своих союзников.

Обычно бурые увальни скрываются в тоннелях, 
вырытых ими параллельно другим проходам. 
Почувствовав движение существ, они разрушают 
каменные стены между тоннелями и нападают. 
Увальни могут поддерживать связь с другими со-
родичами, но предпочитают охотиться в одино-
честве и избегают территорий других увальней. 
Большую часть времени они проводят в поиске 
пищи и защите своей территории от незваных 
гостей. Им не интересно вступать в союзы с дру-
гими существами, но таким вероломным жите-
лям Подземья, как бехолдеры или свежеватели 
разума, порой удаётся заставить бурых увальней 
служить себе.

Бурый увалень
Крупный Монстр, Хаотичный Злой
КБ 18    Инициатива +4 (14)
ПЗ 93 (11d10 + 33)
Скорость 30 футов, рытьё 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 20 +5 +5 Лвк 13 +1 +1 Вын 16 +3 +3

Инт 9 −1 −1 Мдр 10 +0 +0 Хар 10 +0 +0

Восприятие Виброчувствительность 60 футов, Ночное 
зрение 120 футов; пассивное Внимание 10

Языки Язык бурых увальней
КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Прокладывание тоннеля. Бурый увалень может 
перемещаться сквозь сплошной камень со Скоростью 
рытья, уменьшенной вдвое, оставляя за собой тоннель 
диаметром 10 футов.

Действия

Мультиатака. Бурый увалень совершает три атаки 
Раздиранием.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +8, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 12 (2d6 + 5) Режущего 
урона.

бОнусные Действия

Дурманящий взгляд (перезарядка 5–6). Испытание 
Мудрости: СЛ 14, каждое существо в 30-футовом Конусе. 
Провал: цель не может совершать Ответные действия 
до начала следующего хода бурого увальня и бросает 
1d8, чтобы определить, что оно будет делать в этот ход.

1–4. Цель ничего не делает.
5–6. Цель не совершает действие и Бонусное действие, 

и всю свою скорость тратит на перемещение в случай-
ном направлении.

7–8. Цель совершает одну атаку ближнего боя по случай-
но выбранному существу в пределах зоны досягаемо-
сти или не делает ничего, если не может совершить 
такую атаку.
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Гаргулья
Скрывающийся на виду каменный страж
Среда обитания: Город, Подземье; Сокровища: любые

Гаргульи —  это скульптуры, в которых посели-
лись стихийные духи. Крылья и магия позволяют 
их тяжёлым каменным телам летать. Они часто 
сидят на высоких объектах, на которых можно 
затеряться среди вычурных элементов архитекту-
ры, скальных образований или обычных статуй. 
Обычно гаргульи служат магам, призвавшим их 
в подготовленные тела. Но предоставленные сами 
себе они могут совершать жестокие выходки 
и красть сокровища, чтобы спрятать их в своих 
горних логовах.

Внешний вид гаргулий может сильно разли-
чаться. Совершите бросок по таблице «Статуя 
гаргульи» или сами выберите вариант, чтобы 
описать внешность гаргульи. 

статуя гаргульи

1d6 Гаргулья выглядит как...
1 Вечно улыбающийся херувим.
2 Грубо обработанный или природный камень.
3 Повреждённая или изуродованная статуя с недо-

стающими фрагментами.
4 Дракон с отполированными каменными чешуй-

ками.
5 Готический демон с рогами и хвостом.
6 Функциональный элемент окружения, такой как 

необычный подиум или колонна.

гаргулья
Средний Элементаль, Хаотичный Злой
КБ 15   Инициатива +2 (12)
ПЗ 67 (9d8 + 27)
Скорость 30 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 11 +0 +0 Вын 16 +3 +3

Инт 6 –2 –2 Мдр 11 +0 +0 Хар 7 –2 –2

Навыки Скрытность +4
Невосприимчивости Яд; Окаменение, Отравление, 

Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки Первозданный (Терран)
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Пролёт. Гаргулья не провоцирует Внеочередную атаку, 
когда улетает из зоны досягаемости врага.

Действия

Мультиатака. Гаргулья совершает две атаки Когтем.

Коготь. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 7 (2d4 + 2) Режущего урона.

Засады гаргулий
Гаргульи стараются напасть на врагов или су-
ществ, вторгшихся на их территорию, из засады. 
Благодаря отсутствию физиологических потреб-
ностей и невероятному терпению эти чудовища 
способны месяцами оставаться в неподвижном 
ожидании, раскрывая себя только в идеальный 
момент для нападения. Обычно они скрываются 
там, где статуи кажутся обыденным явлением 
или рельеф местности помогает скрыть форму 
и цвет их тел. Совершите бросок по таблице «Ма-
скировка гаргульи» или сами выберите вариант, 
чтобы узнать, где гаргулья устроила засаду.

масКировКа гаргульи

1d8 Гаргулья прячется среди...
1 Наплывов и коры на гигантском дереве.
2 Памятников на кладбище или мемориальном 

поле.
3 Скопления камней на утёсе или выходе горной 

породы.
4 Окаменевших жертв василиска или медузы.
5 Барельефов на фасаде врат или стене.
6 Обломков в руинах или мусора на свалке.
7 Сталактитов или наледи на потолке пещеры.
8 Скульптур замка, особняка или храма.

Там, где зло вторгается на Стихийный план 
Земли, темнеют скалы и портится почва. Угроза 
скрывается среди других стихий, но в гнетущей 
тьме нечестивые создают из них кошмары. 

— Тив, исследователь Стихийных планов
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Единорог
Величественный и волшебный владыка лесов
Среда обитания: Леса, Планы (Страна Фей);  
Сокровища: любые

Единороги —  величественные защитники лесов. 
Они пользуются почтением большинства Фей 
и других лесных обитателей и делают всё возмож-
ное, чтобы обеспечить мир и процветание для 
всех получивших убежище в их лесных владени-
ях.

Логова единорогов
Единороги обитают в нетронутых цивилизацией 
лесах, часто населённых доброжелательными 
Феями.

Местность, в которой находится логово едино-
рога, изменяется из-за его присутствия, что созда-
ёт следующие эффекты:

Маскирующая листва. У единорога и его союз-
ников Преимущество к проверкам Ловкости 
(Скрытность) в пределах 1 мили от логова.

Позитивная энергия. Если существо в пределах 
1 мили от логова восстанавливает Пункты здо-
ровья с помощью заклинания, оно восстанав-
ливает максимум возможных ПЗ. В дополнение 
к этому, эффекты проклятий подавляются 
в пределах 1 мили от логова.

Если единорог умирает или перемещает своё 
логово в другое место, все эти эффекты мгновенно 
исчезают.

единорог
Крупный Небожитель, Принципиальный Добрый

КБ 12    Инициатива +8 (18)
ПЗ 97 (13d10 + 26)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 14 +2 +2 Вын 15 +2 +2

Инт 11 +0 +0 Мдр 17 +3 +3 Хар 16 +3 +3

Невосприимчивости Яд; Обворожение, Отравление, 
Паралич

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 13

Языки Небесный, Сильван, Эльфийский; телепатия 
120 футов

КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Легендарная устойчивость (3 в день). Если единорог 
проваливает испытание, он может вместо этого сделать 
его успешным.

Устойчивость к магии. У единорога Преимущество 
к испытаниям против заклинаний и других магических 
эффектов.

Действия

Мультиатака. Единорог совершает одну атаку Копыта-
ми и одну атаку Сияющим рогом.

Копыта. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Дробящего урона.

Сияющий рог. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 9 (1d10 + 4) Лучистого 
урона.

Заклинания. Единорог сотворяет одно из описанных 
ниже заклинаний. Для этого ему не требуются компо-
ненты, и он использует Харизму (СЛ испытаний против 
заклинаний 14) в качестве заклинательной характери-
стики.

Неограниченно: Друидизм, Обнаружение зла и добра
1 в день каждое: Бесследный шаг, Опутывание, Рассеива-

ние зла и добра, Слово возвращения, Спокойствие

бОнусные Действия

Благословение единорога (3 в день). Единорог касается 
другого существа своим рогом и сотворяет на него закли-
нание Исцеление ран или Низшее восстановление. Он 
использует заклинательную характеристику из действия 
Заклинания.

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 Сразу после хода 
другого существа единорог может потратить одно ис-
пользование, чтобы совершить одно из представленных 
ниже действий. Единорог восстанавливает все потрачен-
ные использования в начале каждого своего хода.

Удар рогом с разбега. Единорог перемещается на рассто-
яние вплоть до половины своей Скорости, не прово-
цируя Внеочередные атаки, и совершает одну атаку 
Сияющим рогом.

Мерцающий щит. Единорог выбирает целью себя или 
одно существо, которое он видит в пределах 60 футов 
от себя. Цель получает 10 (3d6) Временных ПЗ и +2 к КБ 
до конца следующего хода единорога. Единорог не мо-
жет совершить это действие повторно до конца своего 
следующего хода.
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Желатиновый куб
Очищающая подземелье масса жижи
Среда обитания: Подземье; Сокровища: любые

Желатиновые кубы —  дрожащие массы едкой 
слизи, которые перемещаются по узким пеще-
рам и подземельям, поглощая всё на своём пути. 
Природа сделала эти Жижи прозрачными, поэ-
тому их трудно увидеть, пока они неподвижны. 
Поглощённые этой слизью существа и объекты 
постепенно растворяются. Иногда внутри жела-
тинового куба можно обнаружить плавающие 
остатки его прошлых трапез. Совершите бросок 
по таблице «Остатки в желатиновом кубе» или 
сами выберите вариант, чтобы определить содер-
жимое куба.

остатКи в желатиновом КуБе

1d6 Внутри желатинового куба плавает...
1 Сундук или недавно пойманный мимик.
2 Скопление пузырьков газа или камней, напомина-

ющих глаза.
3 Ключ от ближайшей двери или ларца.
4 Примечательное оружие, нуждающееся в ремонте.
5 Скелет известного искателя приключений.
6 Табличка с таинственным посланием.

желатиновый КуБ
Крупная Жижа, без мировоззрения
КБ 6    Инициатива –4 (6)
ПЗ 63 (6d10 + 30)
Скорость 15 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 3 –4 –4 Вын 20 +5 +5

Инт 1 –5 –5 Мдр 6 –2 –2 Хар 1 –5 –5

Невосприимчивости Кислота; Испуг, Глухота, Слепота, 
Обворожение, Распластанность

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 8

Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Куб слизи. Прозрачный куб занимает своё пространство 
полностью. Другие существа могут входить в его про-
странство, но при этом подвергаются его Поглощению 
и испытание проходят с Помехой. Существа внутри куба 
имеют Полное укрытие, и куб может одновременно дер-
жать внутри себя одно Крупное существо или до четырёх 
существ размером не больше Среднего. Действием суще-
ство в пределах 5 футов от куба может вытянуть другое 
существо или объект из него, успешно пройдя проверку 
Силы (Атлетика) со СЛ 12. Вытаскивающий получает 
10 (3d6) урона Кислотой.

Прозрачный. Даже если куб на линии видимости, суще-
ство должно успешно пройти проверку Мудрости (Вни-
мание) со СЛ 15, чтобы заметить куб, если оно не было 
свидетелем его перемещения или других действий.

Действия

Ложноножка. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 12 (3d6 + 2) урона Кислотой.

Поглощение. Куб перемещается на расстояние вплоть 
до значения его Скорости, не провоцируя Внеочередные 
атаки. Куб может перемещаться сквозь пространство 
существ размером не больше Крупного, если в нём есть 
место для их поглощения (см. особенность Куб слизи).  
Испытание Ловкости: СЛ 12, каждое существо, в про-
странство которого входит куб в первый раз во время 
этого хода. Провал: 10 (3d6) урона Кислотой, и цель 
становится поглощённой. Поглощённая цель Обездвиже-
на, задыхается, не может творить заклинания с исполь-
зованием Словесного компонента и получает 10 (3d6) 
урона Кислотой в начале каждого хода куба. Когда куб 
перемещается, поглощённая цель перемещается вместе 
с ним. Поглощённая цель может попытаться освободить-
ся, использовав действие, чтобы пройти проверку Силы 
(Атлетика) со СЛ 12. При успехе цель освобождается и 
перемещается в ближайшее незанятое пространство. 
Успех: половина урона, и цель перемещается в незанятое 
пространство в пределах 5 футов от куба. Если рядом нет 
незанятого пространства, вместо этого цель проваливает 
это испытание.
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Железный голем
Хранитель вечного наследия
Среда обитания: любая; Сокровища: любые

Железные големы защищают важные места или 
предметы, а их магические ядра скрыты за могу-
чей бронёй. Как правило, их внешний вид напо-
минает двуногих существ, а остальные детали 
зависят от воображения выковавших их создате-
лей. Многие из железных големов напоминают 
бронированных стражей или легендарных героев. 
В бою они обрушивают на врагов не только свою 
огромную физическую силу, но и исходящие 
из их магического ядра всплески энергии в виде 
огненных снарядов и ядовитых испарений.

На протяжении многих поколений железные 
големы сохраняют и защищают вверенные им 
вещи и места. Совершите бросок по таблице 
«Приказы железного голема» или сами выбери-
те вариант, чтобы узнать, каким командам он 
следует.

приКазы железного голема

1d4 Выполняя приказ, железный голем будет...
1 Охранять дверь, которая не должна быть открыта, 

пока не исполнится пророчество.
2 Испускать ядовитый газ, пока кто-нибудь не назо-

вёт пароль.
3 Стоять как статуя, пока не наступит час великой 

нужды.
4 Охранять место, где покоится могущественный 

магический предмет.

железный голем
Крупная Конструкция, Без мировоззрения

КБ 20    Инициатива +9 (19)
ПЗ 252 (24d10 + 120)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 24 +7 +7 Лвк 9 −1 −1 Вын 20 +5 +5

Инт 3 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 1 –5 –5

Невосприимчивости Психический, Огонь, Яд; Испуг, 
Обворожение, Окаменение, Отравление, Паралич, 
Утомление

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки понимает Всеобщий плюс два других языка, но 
не говорит

КО 16 (15 000 ПО; БУ +5)

ОсОбеннОсти

Поглощение огня. Каждый раз, когда голем должен по-
лучить урон Огнём, он восстанавливает ПЗ в количестве, 
равном урону Огнём.

Неизменяемая форма. Голем не может перевоплощать-
ся и быть перевоплощён.

Устойчивость к магии. У голема Преимущество к испы-
таниям против заклинаний и других магических эффек-
тов.

Действия

Мультиатака. Голем совершает две атаки Рукой-лезви-
ем или Огненным снарядом в любой комбинации.

Рука‑лезвие. Бросок атаки в ближнем бою: +12, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 20 (3d8 + 7) Режущего 
урона плюс 10 (3d6) урона Огнём.

Огненный снаряд. Бросок дистанционной атаки: +10, 
дистанция 120 футов. Попадание: 36 (8d8) урона Огнём.

Ядовитое дыхание (перезарядка 6). Испытание Вынос-
ливости: СЛ 18, каждое существо в 60-футовом Конусе. 
Провал: 55 (10d10) урона Ядом. Успех: половина урона.
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Живые предметы
Ожившие предметы быта
Среда обитания: Город; Сокровища: нет

Магия может управлять обыденными вещами, 
заставляя их выполнять простые задачи. Такими 
оживлёнными предметами могут стать невзрач-
ные инструменты или украшения, способные за-
щитить своего создателя. Они следуют простым 
указаниям от создавшим их мага или силы. Если 
оставить предметы без присмотра, они будут 
целую вечность охранять вверенную им область 
или выполнять иную задачу, пока не рассыпятся 
в пыль.

Совершите бросок по таблице «Катализатор 
живых предметов» или сами выберите вариант, 
чтобы узнать, какое волшебство управляет двига-
ющимся предметом.

Катализатор живых предметов

1d10 Предмет был оживлён...
1 Небожителем или Бестией для защиты или истяза-

ния смертного.
2 С помощью сочетания магии и технологий, таких 

как алхимия или чужеродная наука.
3 Сущностью человека, изменённого сверхъесте-

ственным трикстером.
4 Феей, как часть её игр или хитростей.
5 По счастливой случайности предмет обретает 

вторую жизнь после ста лет использования.
6 Заклинателем, который нуждается в защитнике 

или слуге.
7 Мелодией, сыгранной на волшебном музыкаль-

ном инструменте.
8 Духом, вселившимся в него.
9 Дикой магией, неудачным заклинанием или хао-

тичным Артефактом.
10 Волей могущественной парапсихической сущно-

сти.

Живой доспех
Живые комплекты доспехов могут двигаться как 
с уверенной неторопливостью, так и с неуклюжей 
грацией. Их часто создают из латных доспехов, 
поэтому их легко спутать с тяжелобронирован-
ным солдатом или шлемоносным ужасом. Живые 
доспехи могут быть созданы и из других типов 
доспехов или даже металлических скульптур.

Живой ковёр удушения
Живые ковры удушения нападают на любых 
существ, которые наступают на них. В некоторых 
случаях они маскируются под похожие магиче-
ские предметы, такие как Ковёр-самолёт, и бро-
саются на тех, кто произносит предполагаемое 
командное слово. Смертоносные гобелены, меха 
и подобные предметы также используют этот 
блок параметров.

Живой летающий меч
Живые летающие мечи двигаются так, словно 
ими размахивают незримые воины. Они ведут 
себя одинаково, независимо от возраста или со-
стояния. Другое оружие из «Книги игрока» также 
может быть оживлено и использует параметры, 
подобные приведённым здесь.

Живая метла 
Живые мётлы поддерживают порядок на своей 
территории и при необходимости защищают 
её. Они взмывают в воздух, быстро меняют своё 
положение и атакуют врагов с неожиданных 
сторон. Другие летающие предметы, например, 
садовые инструменты или посохи, также могут 
использовать этот блок параметров.

живой доспех
Средняя Конструкция, Без мировоззрения
КБ 18    Инициатива +2 (12)
ПЗ 33 (6d8 + 6)
Скорость 25 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 11 +0 +0 Вын 13 +1 +1

Инт 1 –5 –5 Мдр 3 −4 −4 Хар 1 –5 –5

Невосприимчивости Психический, Яд; Глухота, Испуг, 
Обворожение, Окаменение, Отравление, Паралич, 
Утомление

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 6

Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Доспех совершает две атаки Крушащим 
ударом.

Крушащий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Дробящего 
урона.

живой Ковёр удушения
Крупная Конструкция, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +4 (14)
ПЗ 27 (5d10 + 12)
Скорость 10 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 14 +2 +2 Вын 10 +0 +0

Инт 1 –5 –5 Мдр 3 −4 −4 Хар 1 –5 –5

Невосприимчивости Психический, Яд; Глухота, Испуг, 
Обворожение, Окаменение, Отравление, Паралич, 
Утомление

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 6

Языки —
 КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Удушение. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Дробящего урона. 
Если цель — существо размером не больше Среднего, 
она Захвачена ковром (СЛ освобождения 13) вместо на-
несения урона. Пока длится Захват, цель Обездвижена, 
Ослеплена, рискует задохнуться и получает 10 (2d6 + 3) 
Дробящего урона в начале каждого своего хода. Одно-
временно ковёр может душить только одно существо.

Пока ковёр держит цель в захвате, он не может совер-
шать это действие и получает только половину нанесён-
ного ему урона (округляя в меньшую сторону), а цель 
получает такой же урон.
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живой летающий меЧ
Небольшая Конструкция, Без мировоззрения
КБ 17    Инициатива +4 (14)
ПЗ 14 (4d6)
Скорость 5 футов, полёт 50 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 12 +1 +1 Лвк 15 +2 +4 Вын 11 +0 +0

Инт 1 –5 –5 Мдр 5 −3 −3 Хар 1 –5 –5

Невосприимчивости Психический, Яд; Глухота, Испуг, 
Обворожение, Окаменение, Отравление, Паралич, 
Утомление

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 7

Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Порез. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 6 (1d8 + 2) Режущего урона.

живая метла
Небольшая Конструкция, Без мировоззрения
КБ 15    Инициатива +5 (15)
ПЗ 14 (4d6)
Скорость 5 футов, полёт 50 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 17 +3 +3 Вын 10 +0 +0

Инт 1 –5 –5 Мдр 5 −3 −3 Хар 1 –5 –5

Невосприимчивости Психический, Яд; Глухота, Испуг, 
Обворожение, Окаменение, Отравление, Паралич, 
Утомление

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 7

Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Пролёт. Метла не провоцирует Внеочередную атаку, 
когда улетает из зоны досягаемости врага.

Действия

Крушащий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Дробящего 
урона.

Рядом с сундуком лежали кости капитана 
Скорнблейда, всё ещё сжимавшего свой ржавый 
меч. Представьте моё удивление, когда клинок 
сам по себе вылетел из его костяной руки! 
До сих пор остался шрам.

— Левити Быстростежок, плут
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Зелёные драконы
Драконы хитрости и насмешек
Среда обитания: Леса; Сокровища: Магия

Из глубин запретных лесов зелёные драконы 
нашёптывают миру зло и манипулируют жизня-
ми тех, кто слушает их. Эти неуловимые, ковар-
ные и эгоистичные цветные драконы терпеливо 
охотятся за страхами смертных существ, развра-
щают и изолируют их. Они могут столетиями 
скрываться в лабиринтах дикой чащи и избегать 
других существ. Даже самые преданные после-
дователи могут слышат их, как голос в лесу или 
шёпот в своих снах.

Несмотря на свою мощь, большинство зелёных 
драконов презирают физическое насилие, остав-
ляя сражение своим слугам, и предпочитают 
заманивать врагов в опасные или выгодные для 
себя ситуации с помощью хитрости и обмана. 
Они собирают «побрякушки», которые служат 
предметами для вымогательства, например, ком-
прометирующие документы, семейные реликвии 
и важные для других сокровища. С помощью них 
зелёные драконы создают свои манипулятивные 
сети.

Змеёныш зелёного дракона
Змеёныши зелёного дракона часто являются 
пешками в интригах взрослых драконов. Тем 
не менее, наблюдая за старшими сородичами, они 
учатся искусству манипуляции. Как только змеё-
ныши набирают вес и обзаводятся подручными, 
они отправляются на завоевание своих собствен-
ных владений, преследуя личные амбиции.

молодой зелёный драКон
Крупный Дракон (Цветной), Принципиальный Злой
КБ 18    Инициатива +4 (14)
ПЗ 136 (16d10 + 48)
Скорость 40 футов, плавание 40 футов, полёт 80 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 12 +1 +4 Вын 17 +3 +3

Инт 16 +3 +3 Мдр 13 +1 +4 Хар 15 +2 +2

Навыки Внимание +7, Обман +5, Скрытность +4 
Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Слепозрение 30 футов, Ночное зрение 

120 футов; пассивное Внимание 17
Языки Всеобщий, Драконий
КО 8 (3 900 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Дракон может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Действия

Мультиатака. Дракон совершает три атаки Раздирани-
ем.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Режущего 
урона плюс 7 (2d6) урона Ядом.

Ядовитое дыхание (перезарядка 5–6). Испытание Вы-
носливости: СЛ 14, каждое существо в 30-футовом Кону-
се. Провал: 42 (12d6) урона Ядом. Успех: половина урона.

змеёныш зелёного драКона
Средний Дракон (Цветной), Принципиальный Злой
КБ 17    Инициатива +3 (13)
ПЗ 38 (7d8 + 7)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 12 +1 +3 Вын 13 +1 +1

Инт 14 +2 +2 Мдр 11 +0 +2 Хар 13 +1 +1

Навыки Внимание +4, Скрытность +3
Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Слепозрение 10 футов, Ночное зрение 

60 футов; пассивное Внимание 14
Языки Драконий
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Дракон может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Действия

Мультиатака. Дракон совершает две атаки Раздирани-
ем.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 7 (1d10 + 2) Режущего 
урона плюс 3 (1d6) урона Ядом.

Ядовитое дыхание (перезарядка 5–6). Испытание 
Выносливости: СЛ 11, каждое существо в 15-футовом Ко-
нусе. Провал: 21 (6d6) урона Ядом. Успех: половина урона.

Молодой зелёный дракон
Молодые зелёные драконы часто командуют 
группами эттеркапов, кобольдов, воров или 
других трусливых слуг. В то же самое время, они 
избегают других злых драконов, которые мог-
ли бы саботировать их. Со временем молодым 
зелёным драконам наскучивает угнетение слабых 
и стяжание бессмысленных богатств, и они начи-
нают искать новые, более амбициозные способы 
потешить своё эго.
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Взрослый зелёный дракон
тенью скользит за своей добычей

взрослый зелёный драКон
Огромный Дракон (Цветной), Принципиальный Злой
КБ 19    Инициатива +11 (21)
ПЗ 207 (18d12 + 90)
Скорость 40 футов, плавание 40 футов, полёт 80 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 23 +6 +6 Лвк 12 +1 +6 Вын 21 +5 +5

Инт 18 +4 +4 Мдр 15 +2 +7 Хар 18 +4 +4

Навыки Внимание +12, Обман +9, Скрытность +6, 
Убеждение +9 

Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Слепозрение 60 футов, Ночное зрение 

120 футов; пассивное Внимание 22
Языки Всеобщий, Драконий
КО 15 (13 000 или 15 000 ПО в логове; БУ +5)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Дракон может дышать как в воздухе, так и в 
воде.

Легендарная устойчивость (3 в день или 4 в день в 
логове). Если дракон проваливает испытание, он может 
вместо этого сделать его успешным.

Действия

Мультиатака. Дракон совершает три атаки Раздирани-
ем. Он может заменить одну из этих атак на сотворение 
заклинания Укол разума (3-й круг).

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +11, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 15 (2d8 + 6) Режущего 
урона плюс 7 (2d6) урона Ядом.

Ядовитое дыхание (перезарядка 5–6). Испытание Вы-
носливости: СЛ 18, каждое существо в 60-футовом Кону-
се. Провал: 56 (16d6) урона Ядом. Успех: половина урона.

Заклинания. Дракон сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ему не требуются Материальные 
компоненты, и он использует Харизму (СЛ испытаний 
против заклинаний 17) в качестве заклинательной 
характеристики.

Неограниченно: Обнаружение магии, Укол разума 
(3-й круг)

1 в день: Гейс

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 (4 в Логове). Сразу 
после хода другого существа дракон может потратить 
одно использование, чтобы совершить одно из представ-
ленных ниже действий. Дракон восстанавливает все по-
траченные использования в начале каждого своего хода.

Вторжение в разум. Дракон сотворяет заклинание Укол 
разума (3-й круг).

Ядовитые миазмы. Испытание Выносливости: СЛ 17, 
каждое существо в Сфере радиусом 20 футов с центром 
в точке, которую дракон видит в пределах 90 футов. Про-
вал: 7 (2d6) урона Ядом, и у цели штраф –2 к КБ до конца 
своего следующего хода. Провал или Успех: Дракон 
не может совершить это действие повторно до конца 
своего следующего хода.

Наскок. Дракон перемещается на расстояние вплоть 
до половины своей скорости и совершает одну атаку 
Раздиранием.
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Взрослый зелёный дракон
Слова взрослых зелёных драконов такие же 
смертоносные, как и их ядовитое дыхание. Они 
блестящие интриганы, которые гордятся своим 
влиянием на поселения рядом с их логовами. Они 
одержимы сбором информации и создают обшир-
ные шпионские сети. Многие из этих драконов 
ищут магические средства для наблюдения или 
подчинения и пытаются манипулировать искате-
лями приключений. Они заставляют их охотить-
ся за утраченной магией, которая поможет им 
достичь своих целей.

Древний зелёный дракон
Древние зелёные драконы —  легендарные суще-
ства, которые редко появляются перед своими 
слугами или врагами. С помощью магии и хоро-
шо замаскированных агентов они сеют раздор 
между союзниками и подрывают все благородные 
начинания. Драконы пожинают плоды распада-
ющихся союзов и становятся ещё богаче и влия-
тельнее. Рано или поздно амбиции древних зелё-
ных драконов выходят за пределы их владений, 
поскольку они стремятся подчинить себе импе-
рии, планарные царства или даже саму смерть.

Логова зелёных драконов
Зелёные драконы устраивают свои логова в древ-
них лесах, полых стволах и пещерах среди могу-
чих корней. Они часто огораживают свою терри-
тории переплетением стволов и ветвей могучих 
деревьев. Также эти драконы часто устраиваются 
среди заросших лесами развалин, особенно в по-
кинутых домах завоёванных ими существ.

Местность, в которой находится логово взрос-
лого или древнего зелёного дракона, искажается 
из-за его магии, что создаёт следующие эффекты:

Животные- шпионы. Маленькие Животные 
магическим образом получают способность 
понимать Драконий и могут общаться с драко-
ном телепатически, пока находятся в пределах 
1 мили от логова.

Ядовитая чаща. Обычные растения в пределах 
1 мили от логова отравляют воздух вокруг себя. 
Каждый раз, когда существо, кроме самого дра-
кона и его союзников, завершает Долгий отдых 
в этой области, оно должно пройти испытание 
Выносливости со СЛ 15, при провале оно От-
равлено на 1 час.

Если дракон умирает или перемещает своё ло-
гово в другое место, все эти эффекты мгновенно 
исчезают.

древний зелёный драКон
Исполинский Дракон (Цветной), Принципиальный Злой

КБ 21   Инициатива +15 (25)
ПЗ 402 (23d20 + 161)
Скорость 40 футов, плавание 40 футов, полёт 80 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 27 +8 +8 Лвк 12 +1 +8 Вын 25 +7 +7

Инт 20 +5 +5 Мдр 17 +3 +10 Хар 22 +6 +6

Навыки Внимание +17, Обман +13, Скрытность +8, 
Убеждение +13

Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Слепозрение 60 футов, Ночное зрение 

120 футов; пассивное Внимание 27
Языки Всеобщий, Драконий
КО 22 (41 000 или 50 000 ПО в логове; БУ +7)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Дракон может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Легендарная устойчивость (4 в день или 5 в день 
в логове). Если дракон проваливает испытание, он может 
вместо этого сделать его успешным.

Действия

Мультиатака. Дракон совершает три атаки Раздирани-
ем. Он может заменить одну из этих атак на сотворение 
заклинания Укол разума (5-й круг).

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +15, зона 
досягаемости 15 футов. Попадание: 17 (2d8 + 8) Режущего 
урона плюс 10 (3d6) урона Ядом.

Ядовитое дыхание (перезарядка 5–6). Испытание Вынос-
ливости: СЛ 22, каждое существо в 90-футовом Конусе. 
Провал: 77 (22d6) урона Ядом. Успех: половина урона.

Заклинания. Дракон сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ему не требуются Материальные 
компоненты, и он использует Харизму (СЛ испытаний 
против заклинаний 21) в качестве заклинательной харак-
теристики.

Неограниченно: Обнаружение магии, Укол разума (5-й 
круг)

1 в день: Гейс, Манипуляция памятью

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 (4 в Логове) Сразу 
после хода другого существа дракон может потратить 
одно использование, чтобы совершить одно из представ-
ленных ниже действий. Дракон восстанавливает все 
потраченные использования в начале каждого своего хода.

Вторжение в разум. Дракон сотворяет заклинание Укол 
разума (5-й круг).

Ядовитые миазмы. Испытание Выносливости: СЛ 21, 
каждое существо в Сфере радиусом 30 футов с центром 
в точке, которую дракон видит в пределах 90 футов. Про-
вал: 17 (2d6) урона Ядом, и у цели штраф –2 к КБ до конца 
своего следующего хода. Провал или Успех: Дракон не мо-
жет совершить это действие повторно до конца своего 
следующего хода.

Наскок. Дракон перемещается на расстояние вплоть 
до половины своей скорости и совершает одну атаку 
Раздиранием.
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Древний зелёный дракон крепко 
держит в своих лапах нити судьбы  
в глубине своего лесного логова 
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Зомби
Неутомимые ожившие трупы
Среда обитания: Город, Планы (Царство Теней),  
Подземье; Сокровища: нет

Зомби —  это бездумные ожившие трупы, как 
правило, жутко изуродованные разложением 
и смертельными ранами. Они служат сверхъе-
стественной силе, которая вдохнула в них жизнь, 
таким как злые некроманты или дьявольские 
духи. Зомби неутомимы, безжалостны и живучи, 
а их мёртвая плоть может перенести даже самые 
тяжёлые ранения. Они способны выполнять про-
стые приказы, но движет ими не разум, а пер-
вобытный инстинкт. Мертвецы готовы беспре-
кословно выполнять любой приказ, работать без 
устали и пробиваться с боем сквозь строй врагов, 
однако их легко останавливает препятствие или 
непредвиденное обстоятельство.

Обычно зомби создаются из трупов Гумано-
идов, но останки других существ также могут 
стать живыми мертвецами. Такие чудовищные 
зомби наследуют силу, которая была у них при 
жизни, или часть своих сверхъестественных 
способностей, но используют их в лучшем случае 
беспорядочно.

Зомби
Гуманоидные зомби обычно служат создавшим 
их злым магам в качестве защитников, слуг 
или солдат. В редких случаях нечестивая магия 
может поднять целую орду живых мертвецов, 
готовых сеять страх и убивать всё живое в округе.

А после в ярких всполохах молний я увидел 
фигуры, медленно бредущие к деревне. Порывы 
ветра принесли с собой крик: «Смерть пришла 
в Маре де Тараскон! Армия живых мертвецов 
наступает!»

— свидетель Ночи живых мертвецов

Огр-зомби
Огры-зомби —  идеальные работники и неубива-
емые боевые машины. Сила и размер этих мас-
сивных зомби позволяют им проламывать любые 
преграды, которые могут остановить их меньших 
товарищей.

Бехолдер- зомби
Бехолдеры- зомби сохраняют часть магических 
способностей своих чудовищных глазных сте-
бельков. С помощью магии эти парящие тела 
уничтожают препятствия и обездвиживают вра-
гов, а затем вгрызаются в них своими гниющими 
челюстями.

Обычно сами бехолдеры используют магию, 
чтобы создавать подобные отродья из трупов 
побеждённых соперников.

зомБи
Средняя Нежить, Нейтральная Злая
КБ 8    Инициатива −2 (8)
ПЗ 15 (2d8 + 6)
Скорость 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 13 +1 +1 Лвк 6 −2 −2 Вын 16 +3 +3

Инт 3 −4 −4 Мдр 6 −2 +0 Хар 5 −3 −3

Невосприимчивости Яд; Отравление, Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 8
Языки понимает Всеобщий плюс один другой язык, но 

не говорит
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Стойкость нежити. Если урон снижает ПЗ зомби до 0, 
он проходит Испытание Выносливости (СЛ 5 плюс по-
лученный урон), если только это не Лучистый урон или 
Критический удар. При успехе у зомби остаётся 1 ПЗ.

Действия

Крушащий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 5 (1d8 + 1) Дробящего 
урона.

огр-зомБи
Крупная Нежить, Нейтральная Злая
КБ 8    Инициатива −2 (8)
ПЗ 85 (9d10 + 36)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 6 −2 −2 Вын 18 +4 +4

Инт 3 −4 −4 Мдр 6 −2 +0 Хар 5 −3 −3

Невосприимчивости Яд; Отравление, Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 8
Языки понимает Всеобщий и Великаний, но не говорит
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Стойкость нежити. Если урон снижает ПЗ зомби до 0, 
он проходит Испытание Выносливости (СЛ 5 плюс по-
лученный урон), если только это не Лучистый урон или 
Критический удар. При успехе у зомби остаётся 1 ПЗ.

Действия

Крушащий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 13 (2d8 + 4) Дробящего 
урона.
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Тифлинг пытается спрятаться 
от толпы зомби

Бехолдер-зомБи
Крупная Нежить, Нейтральная Злая

КБ 15    Инициатива −1 (9)
ПЗ 93 (11d10 + 33)
Скорость 5 футов, летая 20 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 8 −1 −1 Вын 16 +3 +3

Инт 3 −4 −4 Мдр 8 −1 +2 Хар 5 −3 −3

Невосприимчивости Яд; Отравление, Распластанность, 
Утомление

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 9

Языки понимает Глубинный и Подземный, но не говорит
КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Стойкость нежити. Если урон снижает ПЗ зомби до 0, 
он проходит Испытание Выносливости (СЛ 5 плюс по-
лученный урон), если только это не Лучистый урон или 
Критический удар. При успехе у зомби остаётся 1 ПЗ.

Действия

Мультиатака. Зомби использует Лучи из глаз дважды.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 16 (4d6 + 2) Колющего урона.

Лучи из глаз. Зомби пускает из глаз выбранный случай-
ным образом из описанных ниже магический луч в цель, 
которую он видит в пределах 120 футов от себя (бросьте 
1d4; повторите бросок, если зомби уже использовал этот 
луч в этом ходу):

1: Луч паралича. Испытание Выносливости: СЛ 14. 
Провал: цель Парализована и повторяет испытание 
в конце каждого своего хода, при успехе эффект для 
неё прекращается. Спустя 1 минуту она автоматически 
проходит испытание.

2: Луч ужаса. Испытание Мудрости: СЛ 14. Провал: 
13 (3d8) Психического урона, и цель Испугана до конца 
своего следующего хода.

3: Луч бессилия. Испытание Выносливости: СЛ 14. Про-
вал: 10 (3d6) Некротического урона, и цель Отравлена 
до конца своего следующего хода. Пока цель Отравле-
на таким образом, она не может восстанавливать ПЗ. 
Успех: только половина урона.

4: Луч дезинтеграции. Испытание Ловкости: СЛ 14. 
Провал: 27 (5d10) урона Силой. Если цель — немагиче-
ский объект или творение магической силы, этот луч 
дезинтегрирует её часть объёмом с 10-футовый Куб. 
Успех: половина урона. Провал или Успех: Если цель — 
существо и её ПЗ снижаются этим действием до 0, она 
рассыпается в пыль.
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Облик суккуба. Когда инкуб 
завершает Долгий отдых, он мо-
жет перевоплотиться в суккуба 
и использует соответствующий 
блок параметров вместо своего. 
Любое снаряжение, которое он 
носит или держит, не превра-
щается

Инкуб
Похищающий жизнь охотник за снами
Среда обитания: Город, Планы (Нижние планы);  
Сокровища: любые

Инкубы паразитируют на грёзах беззащитных 
смертных. Проникнув в дома спящих, они погло-
щают сны и подменяют их ужасными кошмара-
ми. Инкубы посещают смертных каждую ночь, 
пока те не погибнут, а затем отправляются на по-
иски свежей добычи. Как правило, они нацелива-
ются на близких или любимых погибшей жертвы.

Инкубы могут превращаться в суккубов и об-
ратно, принимая облик, который поможет им 
манипулировать врагами во снах или наяву.

Жертвы инкубов страдают от повторяющихся 
кошмаров. Совершите бросок по таблице «Кош-
мары инкуба» или сами выберите вариант, чтобы 
описать эти ночные ужасы.

Кошмары инКуБа

1d8 Жертве инкуба снится кошмар, в котором...
1 Присутствует разгневанный член её семьи или 

представитель власти.
2 Её преследуют в глуши.
3 Её заживо пожирают животные или чудовища.
4 Она падает, тонет или задыхается.
5 Происходит унизительный публичный скандал.
6 Она видит мрачного незнакомца или силуэт 

чудовища.
7 Она видит травмирующее событие из прошлого.
8 К ней приходит гость с жутким или загадочным 

посланием.

инКуБ
Средняя Бестия, Нейтральная Злая

КБ 15    Инициатива +3 (13)
ПЗ 66 (12d8 + 12)
Скорость 30 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 8 −1 −1 Лвк 17 +3 +3 Вын 13 +1 +1

Инт 15 +2 +2 Мдр 12 +1 +1 Хар 20 +5 +5

Навыки Внимание +5, Обман +9, Проницательность +5, 
Скрытность +7, Убеждение +9

Устойчивости к урону Огонь, Психический, Холод, Яд
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки Всеобщий, Демонический, Дьявольский; телепатия 

60 футов
КО 4 (1 100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Облик суккуба. Когда инкуб завершает Долгий отдых, 
он может перевоплотиться в Суккуба и использует 
соответствующий блок параметров вместо своего. Любое 
снаряжение, которое он носит или держит, не превраща-
ется.

Действия

Мультиатака. Инкуб совершает две атаки Истощаю-
щим касанием.

Истощающее касание. Бросок атаки в ближнем бою: +7, 
зона досягаемости 5 футов. Попадание: 15 (3d6 + 5) Пси-
хического урона, и цель проклята на 24 часа, либо пока 
инкуб не умрёт. Пока действует проклятие, цель не полу-
чает пользы от Короткого отдыха.

Заклинания. Инкуб сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ему не требуются Материальные 
компоненты, и он использует Харизму (СЛ испытаний 
против заклинаний 15) в качестве заклинательной харак-
теристики.

Неограниченно: Выход в Эфир, Изменение облика
1 в день каждое: Завораживающий узор, Сновидение

бОнусные Действия

Кошмар (перезарядка 6). Испытание Мудрости: СЛ 15, 
одно существо, которое инкуб видит в пределах 60 футов. 
Провал: если у цели 20 ПЗ или меньше, она Без сознания 
на 1 час, пока не получит урон или существо в пределах 
5 футов от неё не разбудит цель, потратив действие. 
В противном случае, она получает 18 (4d8) Психического 
урона.
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Квагготы
Непредсказуемые подземные ловчие
Среда обитания: Подземье; Сокровища: нет

Квагготы —  свирепые охотники, обитающие 
в Подземье, которые с трудом выживают в мрач-
ных глубинах. Там, среди едких лишайников 
и ядовитых грибов, они с яростью нападают 
на всё, что можно употребить в пищу: от гигант-
ских пауков до путешественников. Иногда злодеи 
из Подземья используют квагготов в качестве 
грубой силы.

Чаще всего квагготы собираются в небольшие 
стаи, вожаками которых становятся самые бес-
страшные из них. Эти группы заносчивы и оби-
дчивы —  любой, кто причинит вред квагготу или 
будет заподозрен в этом, навлечёт на себя гнев 
всей его стаи вне зависимости от первопричины. 
Порой они затаивают обиды на целые поселения, 
и в течение десятков лет целые поколения кваг-
готов ищут возможность отомстить их жителям. 
Только вожак стаи может положить конец всем 
претензиям.

Кваггот
Каждая битва для квагготов будто последняя. 
Они сражаются с невероятной яростью и делают 
всё, чтобы выжить.

Кваггот- тонот
Псионические способности квагготов- тонотов 
обеспечивают превосходство в бою и поддержку 
другим квагготам.

Кваггот-тонот
Средний Монстр, Хаотичный Нейтральный
КБ 15    Инициатива +1 (11)
ПЗ 67 (9d8 + 27)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 12 +1 +1 Вын 16 +3 +3

Инт 6 −2 −2 Мдр 14 +2 +2 Хар 7 −2 −2

Навыки Атлетика +5
Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки Подземный
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Окровавленная ярость. Пока кваггот Окровавлен, 
у него Преимущество к броскам атаки.

Действия

Мультиатака. Кваггот совершает две атаки Когтем.

Коготь. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досяга-
емости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Режущего урона 
плюс 5 (2d4) Психического урона.

Заклинания. Кваггот сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ему не требуются компоненты, 
и он использует Мудрость (СЛ испытаний против закли-
наний 12) в качестве заклинательной характеристики.

Неограниченно: Магическая рука (рука Невидима), 
Малая иллюзия

2 в день каждое: Укол разума

Ответные Действия

Псионическая защита (3 в день). Кваггот сотворяет 
Плавное падение или Щит при наступлении условий 
заклинаний. Для этого ему не требуются компоненты, 
и он использует заклинательную характеристику из 
действия Заклинания.

Кваггот
Средний Монстр, Хаотичный Нейтральный
КБ 13    Инициатива +1 (11)
ПЗ 45 (6d8 + 18)
Скорость 30 футов, лазание 30 фут

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 12 +1 +1 Вын 16 +3 +3

Инт 6 −2 −2 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Атлетика +5
Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 11
Языки Подземный
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Окровавленная ярость. Пока кваггот Окровавлен, 
у него Преимущество к броскам атаки.

Действия

Мультиатака. Кваггот совершает две атаки Когтём.

Коготь. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досяга-
емости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Режущего урона 
или 13 (3d6 + 3) Режущего урона, если кваггот Окровав-
лен.



53Квазит 

Квазит
Маленькая Бестия (Демон), Хаотичная Злая
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 25 (10d4)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 5 −3 −3 Лвк 17 +3 +3 Вын 10 +0 +0

Инт 7 −2 −2 Мдр 10 +0 +0 Хар 10 +0 +0

Навыки Скрытность +5
Устойчивости к урону Молния, Огонь, Холод
Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки Всеобщий, Демонический
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Устойчивость к магии. У квазита Преимущество 
к испытаниям против заклинаний и других магических 
эффектов.

Действия

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Режущего урона, 
и цель Отравлена до начала следующего хода квазита.

Невидимость. Квазит сотворяет Невидимость на себя. 
Для этого ему не требуются компоненты, и он использу-
ет Харизму в качестве заклинательной характеристики.

Устрашение (1 в день). Испытание Мудрости: СЛ 10, 
одно существо в пределах 20 футов. Провал: цель Испу-
гана. В конце каждого своего хода цель может повторять 
испытание, при успехе эффект для неё прекращается. 
Спустя 1 минуту она автоматически проходит испыта-
ние.

Перевоплощение. Квазит перевоплощается в подобие 
летучей мыши (Скорость 10 футов, полёт 40 футов), 
многоножку (Скорость 40 футов, лазание 40 футов), жабу 
(Скорость 40 футов, плавание 40 футов) или возвраща-
ется в свою истинную форму. Все его параметры, кроме 
Скорости, не меняются в зависимости от формы. Любое 
снаряжение, которое он носит или держит, не превра-
щается.

Даже маленькие вещи могут свести вас с ума. 
Просто вспомните тех, кто до смерти боится 
пауков. А теперь представьте паука размером 
с кошку, который жаждет украсть ваш язык.

— Бард Отто

Квазит
Демон раздора и беспорядка
Среда обитания: Планы (Бездна); Сокровища: нет

Квазиты —  неутомимые разрушители, которые 
сеют раздор с помощью мерзких розыгрышей, 
диверсий и козней. Эти маленькие демоны тер-
роризируют других с помощью хаоса и насилия. 
С помощью невидимости или под видом безобид-
ных, но зловещих существ они могут проникнуть 
в любые места, чтобы шпионить для своих злых 
хозяев и устанавливать ядовитые ловушки. Квази-
ты обожают прятаться в тёмных местах и выпры-
гивать из засады в самый неожиданный момент, 
поражая врагов взмахами своих отравленных 
когтей.

Их часто обделяют вниманием и недооцени-
вают другие демоны. Стремясь доказать свою 
значимость, они действуют с особой жестокостью 
и пытаются попасть на Материальный план. Ока-
завшись среди смертных, квазиты сеют бессмыс-
ленный хаос и могут заключать зловещие союзы 
с кровожадными культистами и магами.
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Кенку
Бескрылые пернатые подражатели
Среда обитания: Леса, Планы (Царство Теней), Подземье; 
Сокровища: Инвентарь, Личные

Кенку —  похожие на птиц существа, которые ког-
да-то парили в небесах и пели чарующие песни, 
но лишились всего из-за проклятия. Теперь кенку 
рыщут в тенях городов и Царства Теней, пытаясь 
вернуть утраченное. Пока некоторые из них ищут 
способ снять своё проклятие, другие пытаются 
создать магию или приспособления, чтобы вновь 
летать и петь.

Из-за проклятия кенку могут общаться, лишь 
имитируя услышанное ими ранее. Они могут вос-
произвести невероятное множество различных 
звуков: от плача детей и журчания воды до ко-
ротких фраз чужими голосами. С помощью своей 
особенности Подражание хитрые кенку обманы-
вают врагов, заводят существ в засаду и подают 
сигнал союзникам.

КенКу
Средний Монстр, Нейтральный
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 13 (3d8)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 16 +3 +3 Вын 10 +0 +0

Инт 11 +0 +0 Мдр 10 +0 +0 Хар 10 +0 +0

Навыки Внимание +2, Обман +4, Скрытность +5
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки Всеобщий, Первозданный (Ауран)
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Подражание. Кенку может подражать любым звукам, 
которые слышал ранее, включая голоса. Услышав эти 
звуки, существо может понять, что это подражание, если 
успешно пройдёт проверку Мудрости (Проницатель-
ность) со СЛ 14.

Действия

Теневой клинок. Бросок атаки, в ближнем бою или 
дистанционной: +5, зона досягаемости 5 футов или 
дистанция 60 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Некротиче-
ского урона. Попадание или промах: клинок магическим 
образом возвращается в руку кенку сразу после дистан-
ционной атаки.

бОнусные Действия

Потусторонний фонарь (перезарядка 4–6). Кенку 
сотворяет Фейское сияние и использует Интеллект (СЛ 
испытания против заклинания 10) в качестве заклина-
тельной характеристики.
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Кобольды
Пройдохи и слуги цветных драконов
Среда обитания: Болота, Город, Горы, Леса, Побережье, 
Подземье, Приполярье, Пустыня, Холмы; 
Сокровища: Вооружение

Кобольды —  трусливые родственники цветных 
драконов, которые служат своим драконьим пове-
лителям в качестве воинов и слуг. Эти склочные 
чудовища во всём стараются подражать своим 
хозяевам, исполняют волю драконьих повелите-
лей и выступают в роли их воинов и слуг, хотя их 
размер и безрассудство плохо помогают в этом. 
Свой недостаток свирепости кобольды компенси-
руют усердием и находчивостью. Они особенно 
изобретательны в создании ловушек и подготовке 
засад.

Цвет чешуи кобольдов зависит от того, какие 
цветные драконы обитают рядом с их норами. 
В редких случаях у кобольдов могут проявляться 
черты металлических драконов или других дра-
коноподобных существ.

Кобольд- воитель
Используя тактику «бей и беги», кобольды воите-
ли устраивают налёты на вражеские силы и за-
щищают своё жилище. Чтобы избежать излишней 
опасности, они часто устанавливают самодель-
ные ловушки.

Крылатый кобольд
Некоторые кобольды рождаются с крыльями. 
Сородичи называют их урдами и считают, что 
их благословил дракон или сама Тиамат, Коро-
лева Драконов. Несмотря на свой особый статус, 
крылатые кобольды так же трусливы, как и их 
бескрылые собратья. Чаще всего они используют 
свои крылья, чтобы держать врагов на расстоя-
нии.

КоБольд-воитель
Небольшой Дракон, Нейтральный
КБ 14    Инициатива +2 (12)
ПЗ 7 (3d6 – 3)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 7 −2 −2 Лвк 15 +2 +2 Вын 9 −1 −1

Инт 8 −1 −1 Мдр 7 −2 −2 Хар 8 −1 −1

Снаряжение Кинжал (3)
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 8
Языки Всеобщий, Драконий
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У кобольда Преимущество к броскам 
атаки по существу, если хоть один союзник кобольда 
находится в 5 футах от существа и не Выведен из строя.

Чувствительность к солнцу. Пока кобольд на солнеч-
ном свету, он получает Помеху к броскам атаки и про-
веркам Мудрости (Внимание), основанным на зрении.

Действия

Кинжал. Бросок атаки, в ближнем бою или дистанци-
онной: +4, зона досягаемости 5 футов или дистанция 
20/60 футов. Попадание: 4 (1d4 + 2) Колющего урона.

Крылатый КоБольд
Небольшой Дракон, Нейтральный
КБ 15    Инициатива +3 (13)
ПЗ 10 (4d6 – 4)
Скорость 30 футов, полёт 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 7 −2 −2 Лвк 16 +3 +3 Вын 9 −1 −1

Инт 8 −1 −1 Мдр 7 −2 −2 Хар 8 −1 −1

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 8

Языки Всеобщий, Драконий
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У кобольда Преимущество к броскам 
атаки по существу, если хоть один союзник кобольда 
находится в 5 футах от существа и не Выведен из строя.

Чувствительность к солнцу. Пока кобольд на солнеч-
ном свету, он получает Помеху к броскам атаки и про-
веркам Мудрости (Внимание), основанным на зрении.

Действия

Клинок из зуба дракона. Бросок атаки в ближнем бою: 
+5, зона досягаемости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) 
Колющего урона.

Цветной плевок. Бросок дистанционной атаки: +5, дис-
танция 30 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) типом урона по 
выбору кобольда: Кислота, Молния, Огонь, Холод, Яд.
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Кракен
Морское чудовище из легенд
Среда обитания: Подводный мир; Сокровища: любые

Кракены —  древние орудия богов, которые дрем-
лют в глубочайших безднах океана и ждут своего 
часа, чтобы восстать и обрести власть над миром. 
Эти огромные ужасные существа со множеством 
щупалец обладают невероятной физической си-
лой и пугающей хитростью. Их могучие конеч-
ности разбивают корабли и обрушивают башни, 
а благодаря способности повелевать бурями они 
могут поразить своих врагов молнией.

Как правило, кракенов не интересуют дела 
смертных. В давно забытые времена боги созда-
ли этих монстров, чтобы использовать в своих 
вой нах. С тех пор большинство кракенов исчезли 
в пучинах морей до тех пор, пока их создатели 
вновь не призовут их. Некоторые всё ещё служат 
своим божественным хозяевам и защищают со-
кровища морских глубин или даже целые океаны. 
Другие отвернулись от своих создателей и теперь 
преследуют собственные цели, оказывая влияние 
как на подводный, так и наземный мир.

Кракены редко выходят на поверхность, и их 
редкие появления предвещают времена перемен 
и страшного суда. Пробудившись, эти титаны 
сразу же атакуют прибрежные города или целые 
эскадры кораблей. Нападения прекратятся, лишь 
когда их гнев будет умиротворён, их хозяева 
получат желаемое или их самолюбие будет удов-

летворено ценными дарами. Совершите бросок 
по таблице «Нападения кракена» или сами вы-
берите вариант, чтобы узнать, какие разрушения 
может причинить кракен.

нападения КраКена

1d8 Разгневанный кракен…
1 Похищает судно правителя или другого важного 

члена общества.
2 Атакует поселение под водой из затопленных раз-

валин, скрытых аквиферов1 или канализации.
3 Разрушает маяк или прибрежную башню и пере-

носит её остатки вместе с обитателями на таин-
ственный остров.

4 Обрушивает молнию на корабли, вошедшие 
на его территорию.

5 Буксирует корабли к скоплениям морских водоро-
слей, из которых трудно выбраться.

6 Запруживает реку или блокирует выход города 
к морю.

7 Пожирает всю морскую живность рядом с рыбац-
ким поселением, обрекая его на голод.

8 Управляет морским вторжением мерфолков, 
сахваджинов или штормовых гигантов.

1 Аквифер или водоносный горизонт — осадочная горная 
порода, состоящая из слоёв, трещины или пустоты 
между которыми заполнены подземными водами.
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Кракен мечтает дотянуться щупальцами 
до небес и сдавить то, что его породило. 
Но когда его щупальца уже не могут тянуться 
дальше, он топит проплывающие над ним суда.

— Мэлфеор Серрэнг «Ночь культа кракена»

Логова кракенов
Логова кракенов обычно расположены в зато-
нувших храмах, местах проведения древних 
ритуалов или узлах древней магической силы. 
Они могут быть расположены под водоёмами 
с пресной или солёной водой и часто соединены 
с лабиринтами затопленных подземных туннелей 
или сетью магических порталов.

Местность, в которой находится логово краке-
на, искажается из-за его присутствия, что создаёт 
следующие эффекты:

Тиран океана. Кракен господствует над морски-
ми созданиями в своих владениях. Все Живот-
ные в пределах 1 мили от логова Обворожены, 
пока находятся в этой области.

Море и бури. Пока кракен находится в логове, он 
может сотворить заклинание Управление пого-
дой� Для этого ему не требуются компоненты, 
и он использует Интеллект в качестве заклина-
тельной характеристики.

Если кракен умирает или перемещает своё логово 
в другое место, все эти эффекты мгновенно исче-
зают.

КраКен
Исполинский Монстр (Титан), Хаотичный Злой

КБ 18 Инициатива +14 (24)
ПЗ 481 (26d20 + 208)
Скорость 30 футов, плавание 120 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 30 +10 +17 Лвк 11 +0 +7 Вын 26 +8 +15

Инт 22 +6 +6 Мдр 18 +4 +11 Хар 20 +5 +5

Навыки Внимание +11, История +13
Невосприимчивости Молния, Холод; Захват, Испуг, 

Обездвиживание, Паралич
Восприятие Истинное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 21
Языки понимает Демонический, Дьявольский, Небесный 

и Первозданный, но не говорит; телепатия 120 футов
КО 23 (50 000 или 62 000 ПО в логове; БУ +7)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Кракен может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Легендарная устойчивость (4 в день или 5 в день 
в логове). Если кракен проваливает испытание, он может 
вместо этого сделать его успешным.

Осадное чудовище. Кракен наносит двой ной урон объек-
там и строениям.

Действия

Мультиатака. Кракен совершает две атаки Щупальцем 
и использует Бросок, Удар молнией или Проглатывание.

Щупальца. Бросок атаки в ближнем бою: +17, зона дося-
гаемости 30 футов. Попадание: 22 (4d6 + 10) Дробящего 
урона. Цель Захвачена (СЛ освобождения 14) одним 
из десяти щупалец, и пока длится захват, она Обездви-
жена.

Бросок. Кракен швыряет Захваченное существо раз-
мером не больше Крупного в пространство в 60 футах 
от него, которое он видит и которое не находится в воз-
духе. Испытание Ловкости: СЛ 25, брошенное существо 
и существа, находящиеся в целевом пространстве. Про-
вал: 18 (4d8) Дробящего урона, и цель Распластывается. 
Успех: только половина урона.

Удар молнией. Испытание Ловкости: СЛ 23, одно суще-
ство, которое кракен видит в пределах 120 футов. Провал: 
33 (6d10) урона Молнией. Успех: половина урона.

Проглатывание. Испытание Ловкости: СЛ 25, одно 
Захваченное кракеном существо (у него может быть 
не больше четырёх проглоченных существ одновремен-
но). Провал: 23 (3d8 + 10) Колющего урона. Если цель —  
существо размером не больше Крупного, оно становится 
проглоченным, а Захват прекращается. Пока существо 
проглочено, оно Обездвижено и Полностью укрыто 
от атак и прочих эффектов, исходящих снаружи кракена, 
а также получает 24 (7d6) урона Кислотой в начале каж-
дого своего хода.

Если кракен получает за один ход 50 или больше урона 
от существа внутри, он должен в конце этого хода пройти 
испытание Выносливости со СЛ 25. При провале он 
отрыгнёт всех проглоченных существ, которые падают 
Распластанными в пространстве в пределах 10 футов 
от кракена. Если кракен умирает, любое проглоченное 
существо перестаёт быть Обездвиженным им и может 
освободиться из трупа, потратив 15 футов перемещения 
и оказываясь на выходе Распластанным.

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 (4 в Логове). Сразу 
после хода другого существа кракен может потратить 
одно использование, чтобы совершить одно из представ-
ленных ниже действий. Кракен восстанавливает все 
потраченные использования в начале каждого своего хода.

Грозовой разряд. Кракен использует Удар молнией.

Токсичные чернила. Испытание Выносливости: СЛ 23, 
каждое существо в 15-футовой Эманации, исходящей 
от кракена, пока он находится под водой. Провал: Цель 
Ослеплена и Отравлена до конца следующего хода кра-
кена. Затем кракен может переместиться на расстояние 
вплоть до значения его Скорости. Провал или Успех: Кра-
кен не может совершить это действие повторно до конца 
своего следующего хода.

Aleksandr Polyakov
она

Илья Болясов
Если размер цели не больше Крупного,

Aleksandr Polyakov
+

Aleksandr Polyakov
проглоченной
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Куо-тоа
Рыбоподобные фанатики из глубин
Среда обитания: Побережье, Подземье;  
Сокровища: Реликвии

Укуо-тоа склизкие гуманоидные тела и головы 
глубоководных рыб с выпученными глазами. Они 
утверждают, что когда-то господствовали над 
целыми мирами и правили империями на суше 
и на море с благословения своих рыбоподобных 
богов. Куо-тоа неизвестно, какая катастрофа при-
вела к закату их славную цивилизацию, однако 
винят они в этом эльфов, людей, свежевателей 
разума и своих богов. Покинув земли и моря 
на поверхности, этот народ отступил к изобилу-
ющим пещерами впадинам и морям Подземья. 
В этих скрытых царствах куо-тоа размышляют 
о потерянном и забытом и планируют месть 
за обиды, которых, возможно, никогда и не было.

Они ненавидят другие цивилизации поверхно-
сти и Подземья и считают себя жертвами мно-
говековых унижений и бесконечных заговоров. 
Чтобы вернуть своё утраченное господство они 
плетут хитроумные интриги, часто похищают 
людей, пытаясь узнать их секреты, и приносят 
тёмные жертвы причудливым богам. Для этого 
куо-тоа пытаются схватить существ живыми 
с помощью сетей или своего чудного оружия. 
Обитающие в Подземье дроу, дварфы и гномы, 
а также поселения на поверхности вблизи под-
земных переходов часто становятся целью для 
набегов куо-тоа и воплощения других их планов.

Искатель приключений 
натыкается 
на верховного жреца 
куо-тоа и слуг его 
странных богов

Эти Аберрации часто являются марионетками 
в руках порочных кукловодов, таких как аболеты 
и кракены. Они верят, что эти могущественные 
существа —  аватары божеств куо-тоа или сами 
боги во плоти. Куо-тоа могут вступить во времен-
ные союзы с другими злыми существами, однако 
всё может измениться после очередного знаме-
ния их непредсказуемых божеств.

Божества Куо-тоа
Куо-тоа всегда ищут способ умилостивить своих 
непостижимых божеств. Однако лишь немногие 
из этого народа разделяют общие представления 
о своих богах: каждое поселение трактует их 
образ по-своему. Только Морская Мать Блибдуль-
пульп —  божество с человеческим телом, но го-
ловой и клешнями рака, —  пользуется всеобщим 
поклонением.

Без информации о других богах жрецам ку-
о-тоа приходится выдумывать им новые обли-
ки, создавая божественных кумиров из любых 
подручных предметов. Не важно, черпают ли 
эти служители силу из веры или заблуждения, 
потустороннего дара или ещё более странного 
сверхъестественного источника —  какая-то сила 
отвечает на их воззвания. Совершите бросок 
по таблице «Особенности божества куо-тоа» или 
сами выберите вариант, чтобы определить, как 
куо-тоа представляют своё божество.
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куо-тоа 

Когда восходит Мёртвая луна и начинается 
Рыбный прилив, из глубин морей поднимаются 
Селары. Бормоча и источая зловония, они 
ловят рыбу на ночных берегах, подобно нам 
на рассветных волнах.

— Так Меракин, начальник порта Стайза

осоБенности Божества Куо-тоа

1d10 У божества голова... У божества тело...
1 В виде ракушки Рака-отшельника
2 В виде клешни краба Медузы
3 Миксины Куо-тоа
4 Мурены Рака-богомола
5 Актинии Мерфолка
6 Акулы Плезиозавра
7 Луна-рыбы Морского огурца
8 В виде щупальца В виде корабельной 

кариатиды
9 В виде сундука с сокро-

вищами
Кальмара

10 Хаулиода Кита

Святилища куо-тоа
Куо-тоа обычно строят свои поселения вокруг 
мест, которые, как они считают, важны для 
их божеств. Среди них могут быть постройки 
и каскады пещер, в большинстве из которых есть 
и затопленные, и сухие залы. Эти места поклоне-
ния могут поведать многое о религиозных риту-
алах куо-тоа, пожеланиях их божеств и капризах 
верховных жрецов, ожидающих знамения. Как 
и в случае с божествами, святилища куо-тоа мо-
гут сильно отличаться от поселения к поселению. 
Совершите бросок по таблице «Ритуальные места 
куо-тоа» или сами выберите вариант, чтобы опре-
делить особенность поселения куо-тоа, которая 
сможет заинтересовать искателей приключений.

ритуальные места Куо-тоа

1d8 Особенностью поселения куо-тоа является...
1 Усеянная оружием арена, сделанная из панцирей 

ракообразных.
2 Тоннель с впавшими в спячку чуулами.
3 Сад с мидиями и приливная заводь, обитатели 

которой шепчут тайные знания.
4 Скрытое святилище с пёстрым изображением 

нового божества куо-тоа.
5 Роскошное жилище животного или чудовища, ко-

торое, по слухам, приносит удачу, пророчествует 
или обладает знанием.

6 Водоём, наполненный медузами, угрями или 
рыбьей икрой, которые светятся в определённой 
последовательности.

7 Камера пыток, внутрь которой падает свет с по-
верхности.

8 Высокая статуя божества куо-тоа.

Куо-тоа
Куо-тоа грабят развалины и совершают набеги 
на поселения неподалёку от своих жилищ в Под-
земье. Они обезоруживают своих врагов с помо-
щью покрытых липкой слизью щитов и ловят сво-
их жертв в склизкие сети. Обычно эти Аберрации 
стремятся схватить врагов живыми и утащить 
в свои потайные логова.

Большинство куо-тоа следуют приказам своих 
могущественных предводителей из веры и стра-
ха. Очень редкие представители их вида решают 
покинуть свою общину, становясь отшельниками 
или путешественниками. Таким куо-тоа многое 
известно о Подземье, однако они живут в стра-
хе перед странными богами, которых посмели 
покинуть.

Кнут куо-тоа
Кнуты куо-тоа —  это слуги верховных жрецов 
куо-тоа, прозванных так за свою роль в наведении 
порядка среди соплеменников. Они возглавляют 
военные отряды по приказу своих повелителей. 
За своё рвение эти куо-тоа получают незначи-
тельные магические способности и похожее 
на клешню оружие для усмирения врагов. В бою 
кнуты подгоняют других куо-тоа, угрожая им 
побоями и распевая невнятные песнопения.
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Надзиратель куо-тоа
Надзиратели куо-тоа управляют повседневной 
жизнью своих более слабых соплеменников, 
направляя их на работы и богослужение. Они 
также занимаются дрессировкой зверей или 
чудовищ, служащих куо-тоа, —  таких, как чуу-
лы или гигантские крабы, —  и командуют ими 
в бою. Верховные жрецы наделяют надзирателей 
способностью повелевать своими подчиненными 
и усмирять врагов с помощью своих причудливых 
хлыстов, бьющих электричеством.

Куо-тоа
Средняя Аберрация, Принципиальная Злая
КБ 13    Инициатива +0 (10)
ПЗ 18 (4d8)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 13 +1 +1 Лвк 10 +0 +0 Вын 11 +0 +0

Инт 11 +0 +0 Мдр 10 +0 +0 Хар 8 –1 –1

Навыки Внимание +4
Снаряжение Копьё
Восприятие Истинное зрение 30 футов, Ночное зрение 

120 футов; пассивное Внимание 14
Языки Подземный
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Куо-тоа может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Чувствительность к солнцу. Пока куо-тоа на солнеч-
ном свету, он получает Помеху к проверкам характери-
стик и броскам атаки.

Действия

Копьё. Бросок атаки, в ближнем бою или дистанционной: 
+3, зона досягаемости 5 футов или дистанция 20/60 фу-
тов. Попадание: 5 (1d8 + 1) Колющего урона.

Липкая сеть (1 в день). Испытание Ловкости: СЛ 10, 
одно существо размером не больше Крупного, которое 
куо-тоа видит в пределах 15 футов. Провал: цель Обез-
движена, пока сеть не будет уничтожена (КБ 10; ПЗ 5; Не-
восприимчивость к Дробящему, Психическому уронам 
и урону Ядом). Любое существо может использовать дей-
ствие, чтобы пройти проверку Силы со СЛ 10, при успехе 
оно освобождается само или освобождает из сети другое 
существо в пределах 5 футов, уничтожая сеть.

Ответные Действия

Липкий щит. Условие: существо промахивается по 
куо тоа броском атаки оружием в ближнем бою. Эф-
фект — Испытание Силы: СЛ 11, вызвавшее эффект 
существо. Провал: оружие атакующего приклеивается 
к щиту куо-тоа. Если цель не хочет или не может отпу-
стить оружие, она Захвачена, пока не отклеит оружие 
(СЛ освобождения 11). Пока оружие приклеено, его 
нельзя использовать. Цель может освободить оружие, 
использовав действие, если успешно пройдёт проверку 
Силы (Атлетика) со СЛ 11.

Кнут Куо-тоа
Средняя Аберрация, Принципиальная Злая
КБ 11    Инициатива +0 (10)
ПЗ 45 (7d8 + 14)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 10 +0 +0 Вын 14 +2 +2

Инт 12 +1 +1 Мдр 14 +2 +2 Хар 11 +0 +0

Навыки Внимание +6, Религия +3
Восприятие Истинное зрение 30 футов, Ночное зрение 

120 футов; пассивное Внимание 16
Языки Подземный
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Куо-тоа может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Чувствительность к солнцу. Пока куо-тоа на солнеч-
ном свету, он получает Помеху к проверкам характери-
стик и броскам атаки.

Действия

Клешнепосох. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 9 (2d6 + 2) Колющего 
урона. Если цель — существо размером не больше Сред-
него, она Захвачена (СЛ освобождения 12). Пока длится 
захват, куо-тоа не может совершать атаки Клешнепосо-
хом.

Призыв Комка слизи. Бросок дистанционной атаки: +4, 
дистанция 60 футов. Попадание: 9 (3d4 + 2) урона Кисло-
той.

бОнусные Действия

Щит веры (2 в день). Куо-тоа сотворяет Щит веры и ис-
пользует Мудрость в качестве заклинательной характе-
ристики.

Они пришли сюда откуда-то ещё и принесли 
с собой всю зловонность и сырость моря без 
солнца. Никто не знает, чего они хотят, и, как 
мне кажется, они и сами этого не знают.

— Тросли Гранатохват, гном-путешественник

Верховный жрец куо-тоа
Верховные жрецы возглавляют поселения куо-
-тоа, толкуя знамения и послания своих стран-
ных богов. В честь своих божеств они носят 
гротескные церемониальные одежды. С помощью 
своей веры верховные жрецы творят заклинания, 
помогающие их последователям.
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Кнут куо-тоа и надзиратель  
куо-тоа возглавляют  

ночной рейд

надзиратель Куо-тоа
Средняя Аберрация, Принципиальная Злая
КБ 13    Инициатива +0 (10)
ПЗ 65 (10d8 + 20)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 10 +0 +0 Вын 14 +2 +2

Инт 12 +1 +1 Мдр 14 +2 +2 Хар 11 +0 +0

Навыки Внимание +6, Религия +3
Восприятие Истинное зрение 30 футов, Ночное зрение 

120 футов; пассивное Внимание 16
Языки Подземный
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Куо-тоа может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Чувствительность к солнцу. Пока куо-тоа на солнеч-
ном свету, он получает Помеху к проверкам характери-
стик и броскам атаки.

Действия

Мультиатака. Куо-тоа совершает две атаки Костяным 
кнутом.

Костяной кнут. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Режущего 
урона плюс 7 (2d6) урона Молнией, и цель не может 
совершать Внеочередные атаки до начала следующего 
хода куо-тоа.

верховный жрец Куо-тоа
Средняя Аберрация, Принципиальная Злая
КБ 13    Инициатива +2 (12)
ПЗ 105 (14d8 + 42)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 14 +2 +2 Вын 16 +3 +3

Инт 13 +1 +1 Мдр 16 +3 +3 Хар 14 +2 +2

Навыки Внимание +9, Религия +4
Восприятие Истинное зрение 30 футов, Ночное зрение 

120 футов; пассивное Внимание 19
Языки Подземный
КО 6 (2 300 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Куо-тоа может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Чувствительность к солнцу. Пока куо-тоа на солнеч-
ном свету, он получает Помеху к проверкам характери-
стик и броскам атаки.

Действия

Мультиатака. Куо-тоа совершает три атаки Странным 
скипетром.

Странный скипетр. Бросок атаки, в ближнем бою или 
дистанционной: +6, зона досягаемости 5 футов или 
дистанция 120 футов. Попадание: 20 (5d6 + 3) урона 
Молнией.

Заклинания. Куо-тоа сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ему не требуются Материальные 
компоненты, и он использует Мудрость (СЛ испытаний 
против заклинаний 14) в качестве заклинательной 
характеристики.

Неограниченно: Обнаружение магии, Тавматургия
1 в день каждое: Волна разрушения, Паралич чудовища 

(6-й круг), Прорицание, Полиглот, Тайновидение

бОнусные Действия

Щит веры (2 в день). Куо-тоа сотворяет Щит веры и ис-
пользует заклинательную характеристику из действия 
Заклинания.
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Ламия
Проклятая посредница и расхитительница руин
Среда обитания: Пустыня; Сокровища: Магия

Легенды гласят, что первая ламия была амбици-
озной правительницей, заключившей тёмный 
договор с демоническим владыкой Граз'зтом 
в обмен на бессмертное величие. В результате она 
превратилась в чудовище с телом льва, чьё при-
косновение накладывало проклятие.

Все остальные ламии произошли от этой пе-
чально известной правительницы или сами стали 
жертвами подобных сделок. Они часто селятся 
возле древних развалин и ищут в них таинствен-
ную магию, которая поможет им обрести богат-
ство и власть. С помощью магических иллюзий 
и чар ламии обманывают и подчиняют окружаю-
щих. Иногда они вступают в сговор с бандитами, 
чтобы похищать путешественников. Заложников 
обещают отпустить, если те согласятся заклю-
чить опасную сделку. Совершите бросок по та-
блице «Договор с ламией» или сами выберите 
вариант, чтобы узнать желания ламии.

договор с ламией

1d6 Сделка с ламией вынуждает вас...
1 Принести ей предмет, принадлежащий правителю 

или дворянину.
2 Нарисовать карту подземелья или руин.
3 Провести её через ворота ближайшего поселения.
4 Установить странный идол в определённом месте 

или доме.
5 Снять с магического предмета проклятие, а затем 

вернуть его.
6 Сразить чудовище и принести определённый 

орган.

ламия
Крупная Бестия, Хаотичная Злая
КБ 13    Инициатива +1 (11)
ПЗ 97 (13d10 + 26)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 13 +1 +1 Вын 15 +2 +2

Инт 14 +2 +2 Мдр 15 +2 +2 Хар 16 +3 +3

Навыки Обман +7, Проницательность +4, Скрытность +5
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки Всеобщий, Демонический
КО 4 (1 100 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Ламия совершает две атаки Когтем. Она 
может заменить одну из этих атак на использование 
Тлетворного касания.

Коготь. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досяга-
емости 5 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Режущего урона 
плюс 7 (2d6) Психического урона.

Тлетворное касание. Испытание Мудрости: СЛ 13, одно 
существо, которое ламия видит в пределах 5 футов. Про-
вал: 13 (3d8) Психического урона, и цель проклята на 1 
час. Пока длится проклятие, цель Обворожена и Отрав-
лена.

Заклинания. Ламия сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ей не требуются Материальные 
компоненты, и она использует Харизму (СЛ испытаний 
против заклинаний 13) в качестве заклинательной 
характеристики.

Неограниченно: Изменение облика (может предстать в 
облике двуногого существа Крупного или Среднего 
размера), Малая иллюзия

1 в день каждое: Гейс, Полноценный образ, Тайновидение

бОнусные Действия

Прыжок. После разбега в 10 футов ламия может пры-
гнуть на расстояние до 40 футов.
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Ларвы
Участь падших душ
Среда обитания: Планы (Нижние планы); Сокровища: нет

Души, обречённые на скитания по Нижним 
планам, нередко превращаются в ларв —  омерзи-
тельных червеобразных существ с искажённой 
внешностью их прижизненного облика. Эти 
жалкие создания почти полностью беспомощны 
и стараются не привлекать внимание более мо-
гущественных обитателей своих планов. Многие 
Бестии считают их деликатесом, а маги исполь-
зуют в своих порочных ритуалах. Ночные карги 
часто собирают и пасут ларв, а также торгуют 
ими с тёмными силами по всей мультивселенной.

Некоторым ларвам удаётся выживать на Ниж-
них планах достаточно долго, чтобы в итоге 
превратиться в других представителей низших 
Бестий.

Ларва
Воспоминания ларв об их прошлой жизни обры-
вочны и наполнены болью. Они стараются любой 
ценой избежать встречи с другими существами.

ларва
Крупная Бестия, Хаотичная Злая
КБ 9    Инициатива −1 (9)
ПЗ 9 (2d8)
Скорость 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 9 −1 −1 Лвк 9 −1 −1 Вын 10 +0 +0

Инт 6 −2 −2 Мдр 10 +0 +0 Хар 2 −4 −4

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки понимает Всеобщий плюс один другой язык, 
но не говорит

КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +1, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 (1d4 − 1) Некротического урона.

стая ларв
Крупная стая Средних Бестий, Нейтральная злая
КБ 13    Инициатива +0 (10)
ПЗ 22 (3d10 + 6)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 11 +0 +0 Вын 14 +2 +2

Инт 6 −2 −2 Мдр 12 +1 +1 Хар 2 −4 −4

Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Захват, Испуг, Обворожение, 

Обездвиженность, Окаменение, Паралич, 
Распластанность, Шок

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 11

Языки понимает все, но не говорит
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Стая. Стая может занимать пространство другого суще-
ства, и наоборот. Она может перемещаться через любой 
проход, достаточный для существа Среднего размера. 
Стая не может восстанавливать ПЗ или получать Вре-
менные ПЗ.

Действия

Укусы. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 9 (2d6 + 2) Некротического урона 
или 7 (2d4 + 2) Некротического урона, если стая Окровав-
лена.

Стая ларв
По одиночке ларвы не так опасны, но в большом 
количестве они могут одолеть слабых противни-
ков. В отчаянии ларвы сбиваются в отвратитель-
ный рой, приближение которого выдают безмолв-
ные всхлипы и тошнотворные звуки, характерные 
для червей.
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Ледяной дьявол
Дьявол отвращения и интеллектуального  
высокомерия
Среда обитания: Планы (Девять Преисподних);  
Сокровища: Магия

Ледяные дьяволы —  бессердечные стратеги из Де-
вяти Преисподних (также известные как гелуго-
ны), отказавшиеся от способности испытывать 
чувства, чтобы ничто не мешало им претворять 
свои тёмные планы в жизнь. Мультивселенная 
для них —  лишь задача, которую нужно решить 
для своих повелителей, во славу Девяти Преис-
подних и личной выгоды.

Ледяные дьяволы —  коварные манипуляторы, 
умело маскирующие свои капризы под здравый 
смысл и продуманный план. На службе у злых 
повелителей Девяти Преисподних они тщательно 
планируют манёвры инфернальных армий и ищут 
пути для реализации своих зловещих замыслов. 
Благодаря своему боевому мастерству и способ-
ности преображать поле боя с помощью ледяных 
стен, эти насекомоподобные дьяволы могут стать 
отличными стражниками.

Преследуя свои цели, они подталкивают 
смертных отказаться от эмпатии и дружеских 
отношений, чтобы принять эгоистичные и разру-
шительные видения интеллектуализма1. Добив-
шись изоляции своих жертв, дьяволы вытягивают 
из них все тайны или заставляют распространять 
сеющие раздор доктрины под видом разумных 
идей.

Ледяные дьяволы обычно обитают в замёрзших 
царствах, в частности, на ледяном слое Кании 
в Девяти Преисподних.
1 Интеллектуализм — приписывание интеллекту ре-
шающей роли в процессе познания действительности, 
отрыв его от чувственного познания и практики.

Как же очаровательно! Эти ледяные дьяволы 
считают себя самыми умными. Что может быть 
слаще, чем показать им, как они заблуждаются?

— Таша

ледяной дьявол
Крупная Бестия (Дьявол), Принципиальная Злая

КБ 18    Инициатива +7 (17)
ПЗ 228 (24d10 + 96)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 21 +5 +5 Лвк 14 +2 +7 Вын 18 +4 +9

Инт 18 +4 +4 Мдр 15 +2 +7 Хар 18 +4 +9

Навыки Внимание +7, Проницательность +7, 
Убеждение +9

Невосприимчивости Огонь, Холод, Яд; Отравление
Восприятие Слепозрение 120 футов; пассивное 

Внимание 17
Языки Дьявольский; телепатия 120 футов
КО 14 (11 500 ПО; БУ +5)

ОсОбеннОсти

Восстановление дьявола. Когда дьявол умирает вне 
пределов Девяти Преисподних, его тело превращается 
в сернистое облако и в тот же миг заново возрождается 
со всеми ПЗ где-то в Девяти Преисподних.

Устойчивость к магии. У дьявола Преимущество 
к испытаниям против заклинаний и других магических 
эффектов.

Действия

Мультиатака. Дьявол совершает три атаки Ледяным 
копьём. Он может заменить одну из этих атак на атаку 
Хвостом.

Ледяное копьё. Бросок атаки, в ближнем бою или дистан-
ционной: +10, зона досягаемости 5 футов или дистанция 
30/120 футов. Попадание: 14 (2d8 + 5) Колющего урона 
плюс 10 (3d6) урона Холодом. До конца своего следующе-
го хода цель не может совершать Бонусные и Ответные 
действия, её скорость снижается на 10 футов, и в этот ход 
она может либо переместиться, либо совершить одно 
действие. Попадание или промах: копьё магическим обра-
зом возвращается в руку дьявола сразу после дистанци-
онной атаки.

Хвост. Бросок атаки в ближнем бою: +10, зона досягае-
мости 10 футов. Попадание: 15 (3d6 + 5) Дробящего урона 
плюс 18 (4d8) урона Холодом.

Стена льда (перезарядка 6). Дьявол сотворяет закли-
нание Стена льда (8-й круг). Для этого ему не требуются 
компоненты, и он использует Интеллект (СЛ испытаний 
против заклинаний 17) в качестве заклинательной харак-
теристики.
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Лемуры
Дьяволы агонии и отчаяния
Среда обитания: Планы (Девять Преисподних);  
Сокровища: нет

Лемуры —  самые слабые из всех дьяволов, кото-
рые появляются из злых душ, чьи воспомина-
ния о прошлой жизни начисто стёрты. Из этих 
сгустков адской протоматерии проступают лишь 
неясные формы конечностей и черты измученных 
лиц.

Лемур
Лемуры мучают более слабых существ, однако 
в Девяти Преисподних таких почти нет. Поэтому 
им приходится повиноваться приказам более мо-
гущественных дьяволов, чтобы самим избежать 
больших страданий.

Стая лемуров
Когда дьяволы сгоняют множество лемуров 
в одно место или те сливаются в единую массу, 
возникает стая с общим сознанием.

лемур
Средняя Бестия (Дьявол), Принципиальная Злая
КБ 9    Инициатива −3 (7)
ПЗ 9 (2d8)
Скорость 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 5 −3 −3 Вын 11 +0 +0

Инт 1 −5 −5 Мдр 11 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Устойчивость к урону Холод
Невосприимчивости Огонь, Яд; Испуг, Обворожение, 

Отравление
Восприятие Ночное зрение 120 футов (магическая Тьма 

не препятствует зрению); пассивное Внимание 10
Языки понимает Дьявольский, но не говорит
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Адское восстановление. Когда лемур умирает в преде-
лах Девяти преисподних, он возрождается со всеми ПЗ 
спустя 1d10 дней, если только не был убит существом 
под эффектом заклинания Благословение или его остан-
ки не были облиты Святой водой.

Действия

Мерзкая слизь. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 2 (1d4) урона Ядом.

стая лемуров
Крупная стая Средних Бестий (Дьяволы), 
Принципиальная Злая
КБ 12    Инициатива −2 (8)
ПЗ 45 (6d10 + 12)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 7 −2 −2 Вын 14 +2 +2

Инт 1 −5 −5 Мдр 12 +1 +1 Хар 3 −4 −4

Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий, 
Холод

Невосприимчивости Огонь, Яд; Захват, Испуг, 
Обворожение, Обездвиживание, Окаменение, 
Отравление, Паралич, Распластанность, Шок

Восприятие Ночное зрение 120 футов (магическая Тьма 
не препятствует зрению); пассивное Внимание 11

Языки понимает Дьявольский, но не говорит
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Адское восстановление. Когда стая умирает в пределах 
Девяти Преисподних, она возрождается со всеми ПЗ 
спустя 1d10 дней, если только не была убита существом 
под эффектом заклинания Благословение или её останки 
не были облиты Святой водой.

Стая. Стая может занимать пространство другого суще-
ства, и наоборот. Она может перемещаться через любой 
проход, достаточный для существа Среднего размера. 
Стая не может восстанавливать ПЗ или получать Вре-
менные ПЗ.

Действия

Мультиатака. Стая совершает две атаки Мерзкой 
слизью.

Мерзкая слизь. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 11 (2d8 + 2) урона Ядом 
или 9 (2d6 + 2) урона Ядом, если стая Окровавлена.
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Лич
Бессмертный повелитель магии
Среда обитания: любая; Сокровища: Магия

Некоторые нечестивые маги проводят запрет-
ные ритуалы некромантии, чтобы отделить свою 
душу от тела и стать личом —  повелителем магии 
и смерти. Спрятав свои души в древних релик-
виях и освободившись от оков смертности, они 
управляют собственным телом как марионеткой 
в театре личных амбиций.

Личи невероятно коварны, искусны в магии 
и тратят своё противоестественное бессмертие 
на постижение тайных знаний, которые невоз-
можно познать за одну жизнь. Необъяснимые 
замыслы заставляют их погрузиться в тайны 
жизни, строения мультивселенной, сущности 
божественности и другие, ещё более загадочные 
области знаний. Личи готовы на всё ради дости-
жения своих целей —  жизни и желания смертных 
ничего не значат для них.

По облику лича можно определить его возраст 
и происхождение. Древние мертвецы —  хрупкие 
скелеты в сгнивших нарядах давно исчезнувших 
империй. Молодые личи больше похожи на жи-
вых и носят современную одежду. Многие из них 
скрывают свою сущность за иллюзией приукра-
шенного смертного облика.

Хотя личи смогли победить смерть, время всё 
ещё властно над ними. Спустя века некоторые 
из них теряют связь с реальностью и потоком 
времени, превращаясь в демиличей.

Филактерии
Превращение в лича —  это сложный и рискован-
ный процесс, который проходит по-разному для 
каждого желающего стать бессмертным. Если 
ритуал завершится успешно, душа станет свя-
занной с филактерией —  специально подготов-
ленным для этого магическим хранилищем. Эта 
реликвия удерживает душу волшебника в мире 
живых и сохраняет её, если его неживое тело бу-
дет уничтожено. Лича можно убить, лишь унич-
тожив филактерию, поэтому он прикладывает все 
усилия, чтобы спрятать и защитить её.

Зачастую филактерии представляют собой 
маленькие, искусно сделанные предметы, кото-
рые были важны для лича при жизни. Совершите 
бросок по таблице «Филактерии личей» или сами 
выберите вариант, чтобы узнать, где тот спрятал 
свою душу.

ФилаКтерии лиЧей

1d8 Филактерия лича — это…
1 Бутыль или шкатулка с секретом, на которых на-

чертаны магические символы.
2 Оригами, сложенное из договора.
3 Его первый магический предмет.
4 Полая статуэтка божества или чудовища.
5 Песочные часы с застывшим внутри песком.
6 Медальон или перстень-печатка с дворянским 

гербом.
7 Украшенное рунами яйцо.
8 Череп его наставника.

Древний лич и её вурдалаки, могильные 
призыватели, искажают реальность с 
помощью запретной магии
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Логова личей
Личи создают тайные библиотеки магических 
знаний и секретные лаборатории внутри экстра-
планарных бастионов, замков со зловещей репу-
тацией или других смертельно опасных убежищ.

Местность, в которой находится логово лича, 
искажается из-за его присутствия, что создаёт 
следующие эффекты:

Всевидящий. Пока лич находится в логове, он 
может творить заклинание Ясновидение. Для 
этого ему не требуются компоненты, и он 
использует заклинательную характеристику 
из действия Заклинания.

Неминуемое поглощение. Если Гуманоид уми-
рает в 1 миле от логова, его душа будет немед-
ленно поглощена личем. Такое существо может 

быть возвращено к жизни лишь с помощью 
заклинаний Истинное воскрешение или Желание�

Если лич умирает или перемещает своё логово 
в другое место, все эти эффекты мгновенно исче-
зают. Эти эффекты начинают действовать вновь, 
если он получает новое тело (см. особенность 
«Филактерия»).

Честолюбие может стать навязчивой 
идеей для ума и души. Эта искра приводит 
к разрушительному пожару, который выжигает 
внутри мага все желания, оставляя после себя 
лишь неутолимую жажду магической силы.

— Рудольф ван Рихтен
«Справочник ван Рихтена по личам»

лиЧ
Средняя Нежить (Волшебник), Нейтральная Злая

КБ 20    Инициатива +17 (27)
ПЗ 315 (42d8 + 126)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 11 +0 +0 Лвк 16 +3 +10 Вын 16 +3 +10

Инт 21 +5 +12 Мдр 14 +2 +9 Хар 16 +3 +3

Навыки Внимание +9, История +12, Магия +19, 
Проницательность +9

Устойчивости к урону Молния, Холод
Невосприимчивости Некротический, Яд; Испуг, 

Обворожение, Отравление, Паралич, Утомление
Снаряжение Сумка с компонентами
Восприятие Истинное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 19
Языки Все
КО 21 (33 000 или 41 000 ПО в логове; БУ +7)

ОсОбеннОсти

Легендарная устойчивость (4 в день или 5 в день в ло‑
гове). Если лич проваливает испытание, он может вместо 
этого сделать его успешным.

Филактерия. Спустя 1d10 дней после уничтожения лич 
заново возрождается со всеми ПЗ, если его филактерия 
цела. Его новое тело появляется в незанятом простран-
стве в логове лича.

Действия

Мультиатака. Лич совершает три атаки Потусторонним 
взрывом или Парализующим касанием в любой комби-
нации.

Потусторонний взрыв. Бросок атаки, в ближнем бою или 
дистанционной: +12, зона досягаемости 5 футов или дис-
танция 120 футов. Попадание: 31 (4d12 + 5) урона Силой.

Парализующее касание. Бросок атаки в ближнем бою: 
+12, зона досягаемости 5 футов. Попадание: 15 (3d6 + 5) 
урона Холодом, и цель Парализована до начала следую-
щего хода лича.

Заклинания. Лич сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний и использует Интеллект (СЛ испытаний про-
тив заклинаний 20) в качестве заклинательной характе-
ристики.

Неограниченно: Магическая рука, Мелкие фокусы, Неви-
димость, Обнаружение магии, Обнаружение мыслей, Ог-
ненный шар (5-й круг), Рассеивание магии, Удар молнии 
(5-й круг)

2 в день каждое: Дверь в пространстве, Оживление 
мертвецов, Планарный переход

1 в день каждое: Перст смерти, Слово силы: смерть, 
Тайновидение, Цепь молний

Ответные Действия

Защитная магия. Лич сотворяет Контрзаклинание или 
Щит при наступлении условия заклинания и использует 
заклинательную характеристику из действия Заклинания.

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 (4 в Логове). Сразу 
после хода другого существа лич может потратить одно 
использование, чтобы совершить одно из представлен-
ных ниже действий. Лич восстанавливает все потрачен-
ные использования в начале каждого своего хода.

Смертельный телепорт. Лич телепортируется на рас-
стояние до 60 футов в незанятое пространство, которое 
он видит, и каждое существо в пределах 10 футов от по-
кинутого им пространства получает 11 (2d10) Некротиче-
ского урона.

Разрушение жизни. Испытание Выносливости: СЛ 20, 
каждое существо, кроме Нежити, в 20-футовой Эманации, 
исходящей от лича. Провал: 31 (9d6) Некротического 
урона. Успех: половина урона. Провал или Успех: Лич 
не может совершить это действие повторно до конца 
своего следующего хода.

Пугающий взгляд. Лич сотворяет заклинание Ужас и ис-
пользует заклинательную характеристику из действия 
Заклинания. Лич не может совершить это действие 
повторно до конца своего следующего хода.
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Людоящеры
Защищающие свои земли рептилии
Среда обитания: Болото, Леса; Сокровища: Личные

Людоящеры обитают в дикой местности, напол-
ненной первозданной магией. Хотя большинство 
людоящеров обладают различными навыками 
и считаются Гуманоидами, некоторые из них 
вступают в могущественный союз со Стихийным 
планом Земли и обретают магическую связь с ци-
клом роста и перерождения.

Людоящер- геомант
Людоящеры- геоманты черпают магию из приро-
ды и с её помощью защищают свой народ и земли.

Верховный людоящер
Верховные людоящеры проходят магические 
ритуалы, которые наделяют их невообразимой 
силой и магией Стихийного плана Земли, но так-
же могут пробудить первобытную жестокость.

людоящер-геомант
Средний Элементаль, Нейтральный
КБ 13    Инициатива +0 (10)
ПЗ 33 (6d8 + 6)
Скорость 30 футов, рытьё 20 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 10 +0 +0 Вын 13 +1 +1

Инт 10 +0 +0 Мдр 15 +2 +2 Хар 8 −1 −1

Навыки Внимание +4, Природа +2, Скрытность +4
Восприятие пассивное Внимание 14
Языки Драконий, Первозданный (Терран)
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Людоящер совершает две атаки Земля-
ным взрывом.

Земляной взрыв. Бросок атаки, в ближнем бою или дис-
танционной: +4, зона досягаемости 5 футов или дистан-
ция 60 футов. Попадание: 9 (2d6 + 2) Дробящего урона.

Град камней (перезарядка 5–6). Испытание Выносли-
вости: СЛ 12, каждое существо в Цилиндре радиусом 
20 футов и высотой 40 футов с центром в точке, которую 
людоящер видит в пределах 60 футов. Провал: 15 (6d4) 
Дробящего урона, и цель Распластывается. Успех: только 
половина урона.

Заклинания. Людоящер сотворяет одно из описанных 
ниже заклинаний. Для этого ему не требуются Мате-
риальные компоненты, и он использует Мудрость (СЛ 
испытаний против заклинаний 12) в качестве заклина-
тельной характеристики.

Неограниченно: Стихийность
1 в день каждое: Разговор с растениями, Слияние с кам-

нем, Шипастая поросль

верховный людоящер
Средний Элементаль, Нейтральный
КБ 15    Инициатива +1 (11)
ПЗ 78 (12d8 + 24)
Скорость 30 футов, рытьё 20 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 12 +1 +1 Вын 15 +2 +4

Инт 11 +0 +0 Мдр 11 +0 +2 Хар 15 +2 +2

Навыки Внимание +4, Скрытность +5
Невосприимчивости Испуг
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки Драконий, Первозданный (Терран)
КО 4 (1 100 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Людоящер совершает одну атаку Укусом 
и одну атаку Земляным молотом.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 8 (1d10 + 3) Колющего урона. Если 
цель —  существо, кроме Конструкций и Нежити, то лю-
доящер получает Временные ПЗ, равные нанесённому 
урону.

Земляной молот. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Дробящего 
урона. Если цель —  существо размером не больше Сред-
него, она Распластывается.

бОнусные Действия

Разбег. Людоящер перемещается на расстояние вплоть 
до значения его Скорости или Скорости плавания 
по прямой к цели, которую видит.
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Медвесычи
Усовершенствованные магией хищники
Среда обитания: Леса; Сокровища: нет

Созданные в стародавние времена сбившимися 
с пути магами медвесычи сочетают в себе могу-
чее телосложение медведя, зоркие глаза птиц, 
плотное оперение и мощный клюв. Несмотря 
на своё магическое происхождение, они смогли 
дать потомство, которое широко распространи-
лось по всем диким уголкам мультивселенной.

медвесыЧ
Крупный Монстр, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +1 (11)
ПЗ 59 (7d10 + 21)
Скорость 40 футов, лазание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 20 +5 +5 Лвк 12 +1 +1 Вын 17 +3 +3

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +5
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Медвесыч совершает две атаки Разди-
ранием.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 14 (2d8 + 5) Режущего 
урона.

первоБытный медвесыЧ
Огромный Монстр, Без мировоззрения
КБ 16    Инициатива +5 (15)
ПЗ 126 (12d12 + 48)
Скорость 40 футов, лазание 40 футов, полёт 5 футов.

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 22 +6 +6 Лвк 14 +2 +2 Вын 19 +4 +7

Инт 8 −1 −1 Мдр 15 +2 +5 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +8
Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 18
Языки —
КО 7 (3 900 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Устойчивость к магии. У медвесыча Преимущество 
к испытаниям против заклинаний и других магических 
эффектов.

Действия

Мультиатака. Медвесыч совершает две атаки Растер-
занием.

Растерзание. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 15 (2d8 + 6) Режущего 
урона. Если цель —  существо размером не больше Круп-
ного и медвесыч переместился как минимум на 20 футов 
по прямой к ней сразу перед попаданием, она дополни-
тельно получает 9 (2d8) Режущего урона и Распластыва-
ется.

Визг (перезарядка 5‑6). Испытание Выносливости: СЛ 15, 
каждое существо в 30-футовой Эманации, исходящей 
от медвесыча. Провал: 27 (6d8) урона Громом, и цель Вы-
ведена из строя до конца своего следующего хода. Успех: 
только половина урона.

Медвесычи обитают в характерных для них 
берлогах. Совершите бросок по таблице «Особен-
ности берлоги медвесыча» или сами выберите ва-
риант, чтобы определить примечательные черты 
места обитания этого существа.

осоБенности Берлоги медвесыЧа

1d4 В берлоге медвесыча можно обнаружить…
1 Следы жизни предыдущих обитателей, например, 

бандитов, волков или драконов.
2 Кучу отрыганных погадок1, в которой можно най-

ти монеты или другие сокровища.
3 Гнездо с 1d6 его яйцами.
4 Проходы в земле или дуплах деревьев.

Медвесыч
Медвесычи —  настойчивые хищники, которые 
могут идти по следу своих жертв на протяжении 
многих миль и редко отказываются от охоты.

Первобытный медвесыч
Древние леса и магические земли Страны Фей 
могут породить особенно крупных и свирепых 
медвесычей. Эти первобытные особи умеют ле-
тать, пусть и не так хорошо как совы, а их громо-
подобный визг способен дезориентировать врагов 
и даже разорвать тех в клочья.

1 Погадки — спрессованные непереваренные остатки пищи 
животного или растительного происхождения.
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Невидимый охотник
Незримый магический убийца
Среда обитания: Город; Сокровища: нет

Невидимые охотники —  бесплотные духи возду-
ха, которые появляются на стыке магии и злобы. 
Этих неуловимых существ трудно заметить, 
а их присутствие выдаёт лишь лёгкое дуновение 
ветра. Им подвластны могучие ветры, способные 
перемещать предметы и бить врагов. Практи-
кующие магию призывают этих существ, чтобы 
те служили им в качестве убийц и воров. Неви-
димые охотники неустанно преследуют цель 
и редко оставляют следы на месте своих престу-
плений.

В редких случаях призвавшие невидимого 
охотника заклинатели теряют над ним контроль. 
Совершите бросок по таблице «Неуправляемые 
невидимые охотники» или сами выберите ва-
риант, чтобы определить, почему одно из этих 
чудовищ бесцельно рыщет по области.

неуправляемые невидимые охотниКи

1d6 Невидимый охотник — это…
1 Дыхание безызвестного бога или чудовища.
2 Хранитель скрытого портала или магического 

места.
3 Последняя злобная мысль погибшего в великой 

битве.
4 Проявление неконтролируемой магии.
5 Слуга злого правителя стихии, такого как Стихий-

ный Князь Злого Воздуха Ян Си Бин.
6 Дух, не сумевший выполнить своё предназначе-

ние и ищущий возможности завершить миссию.

Мы — детективы. Мы ищем правду среди 
невозможного, но не должны забывать, что 
невозможное может найти нас первым.

— журнал расследований Аланика Рея

невидимый охотниК
Крупный элементаль, Нейтральный
КБ 14    Инициатива +7 (17)
ПЗ 97 (13d10 + 26)
Скорость 50 футов, полёт 50 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 19 +4 +4 Вын 14 +2 +2

Инт 10 +0 +0 Мдр 15 +2 +2 Хар 11 +0 +0

Навыки Внимание +8, Скрытность +10
Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Яд; Без сознания, Захват, 

Обездвиженность, Окаменение, Отравление, Паралич, 
Распластанность, Утомление

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 18

Языки Всеобщий, Первозданный (Ауран)
КО 6 (2 300 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Воздушное тело. Охотник может входить в простран-
ство враждебных существ и останавливаться там. Он 
может перемещаться через пространство шириной в 1 
дюйм и без траты дополнительных футов.

Невидимость. Охотник Невидим.

Действия

Мультиатака. Охотник совершает три атаки Порывом 
ветра. Он может заменить одну из этих атак на исполь-
зование Вихря.

Порыв ветра. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона до-
сягаемости 5 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) урона Силой.

Вихрь. Испытание Выносливости: СЛ 14, одно существо 
размером не больше Крупного в пространстве охотни-
ка. Провал: 7 (1d8 + 3) урона Громом, и цель Захвачена 
(СЛ освобождения 13). Пока цель Захвачена, она не мо-
жет творить заклинания со Словесными компонентом 
и получает 7 (2d6) урона Громом в начале каждого хода 
охотника.
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Огры
Свирепые громилы и запасливые барахольщики
Среда обитания: Болота, Горы, Леса, Приполярье, Подзе-
мье, Пустыня, Степь, Холмы; Сокровища: Вооружение

Огры —  это жадные мародёры и неуклюжие об-
жоры, порождения злобных сверхъестественных 
сил. Появляясь из мрачных развалин или пустын-
ного захолустья, они совершают набеги на безза-
щитные поселения и устраивают засады на пут-
ников. Ограм хочется еды и сокровищ, но при 
этом они со злобой уничтожают произведения 
искусства, книги, механические устройства 
и другие изящные и созданные с любовью вещи. 
В редких случаях они похищают существ, чтобы 
позже отобедать ими, а ещё реже —  артистов, чьи 
выступления им нравится смотреть.

Согласно поверьям, огры произошли от раз-
гневанных божеств, таких как Эритнул, Такхизис 
и Вапрак. Они магическим образом поднимаются 
из почвы земель, испорченных влиянием злых 
богов, зловещей магией или древними прокля-
тиями. На телах некоторых огров можно заме-
тить родовые отметки, связанные с местом их 
появления: каменистые мозоли, наросты мха или 
заиндевевшие шрамы.

Огр
Огры —  здоровяки ростом 10 футов, которые кру-
шат своих врагов и забирают всё, что пожелают. 
Эти разбойники готовы вступить в союз с дру-
гими злыми силами в обмен на еду, сокровища 
и возможность поучаствовать в сражении.

Огр огриллон
Огриллонами становятся Гуманоиды, поражён-
ные отвратительной магией или проклятием 
разгневанных богов. Их облик почти не меняется, 
но они вырастают до 8 футов в высоту и приобре-
тают характерные для огров черты. Им постоянно 
приходится сдерживать свой сверхъестественный 
гнев, пока они не найдут себе цель, чтобы выплес-
нуть его.

Огры

огр
Крупный Великан, Хаотичный Злой
КБ 11    Инициатива −1 (9)
ПЗ 68 (8d10 + 24)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 8 −1 −1 Вын 16 +3 +3

Инт 5 −3 −3 Мдр 7 −2 −2 Хар 7 −2 −2

Снаряжение Дубина, Пилумы (3)
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 8
Языки Всеобщий, Великаний
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Дубина. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 13 (2d8 + 4) Дробящего урона.

Пилум. Бросок атаки, в ближнем бою или дистанционной: 
+6, зона досягаемости 5 футов или дистанция 30/120 фу-
тов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Колющего урона.

огр огриллон
Крупный Великан, Хаотичный Злой
КБ 12    Инициатива +0 (10)
ПЗ 52 (7d10 + 14)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 10 +0 +0 Вын 14 +2 +2

Инт 7 −2 −2 Мдр 9 −1 −1 Хар 10 +0 +0

Снаряжение Боевой топор, Пилумы (3)
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 9
Языки Всеобщий, Великаний
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

Действия

Боевой топор. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Режущего 
урона.

Пилум. Бросок атаки, в ближнем бою или дистанционной: 
+5, зона досягаемости 5 футов или дистанция 30/120 фу-
тов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Колющего урона.
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Óни
Нечисть, которую влечёт к нечестивым
Среда обитания: Город, Леса; Сокровища: Вооружение

Óни —  это неуловимые сущности, которые оби-
тают в тёмных лесах и других диких местах. Под 
видом безобидного смертного или под покро-
вом невидимости эти существа подбираются 
к границам поселений и появляются на безлюд-
ных дорогах. Óни часто досаждают верующим, 
проверяя границы их набожности, или мучают 
эгоистичных людей, карая их за порочность. 
Осведомлённые сообщества устанавливают 
статуи- хранителей, проводят ежегодные ритуалы 
или следуют местным суевериям, чтобы оградить 
себя от óни. Иногда эти Бестии налаживают от-
ношения с местными жителями и оберегают тех 
от опасностей в течение долгих лет.

Если поселение не выказывает должного 
уважения óни или другим сверхъестественным 
силам, те начинают доставлять жителям непри-
ятности. Совершите бросок по таблице «Созда-
ваемые óни проблемы» или сами выберите вари-
ант, чтобы описать, как эти существа досаждают 
местным.

создаваемые óни проБлемы

1d4 Чтобы наказать жителей, óни…
1 Очаровывает их и заставляет совершать всякие 

гадости.
2 Захватывает мост, ворота, святилище или тропу, 

а затем пытается съесть всех, кто приблизится 
к этому месту.

3 Натравливает других чудовищ на поселение.
4 Играет на барабанах, не давая им уснуть.

óни
Крупная Бестия, Принципиальная Злая

КБ 17    Инициатива +0 (10)
ПЗ 119 (14d10 + 42)
Скорость 30 футов, полёт 30 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 11 +0 +3 Вын 16 +3 +6

Инт 14 +2 +2 Мдр 12 +1 +4 Хар 15 +2 +5

Навыки Внимание +4, Магия +5, Обман +8
Устойчивость к урону Холод
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки Всеобщий, Великаний
КО 7 (3 900 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Регенерация. Óни восстанавливает 10 ПЗ в начале своего 
хода, если у него есть хотя бы 1 ПЗ.

Действия

Мультиатака. Óни совершает две атаки либо Когтем, 
либо Лучом кошмара. Он может заменить одну из этих 
атак на сотворение заклинания.

Коготь. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона досягае-
мости 10 футов. Попадание: 10 (1d12 + 4) Режущего урона 
плюс 9 (2d8) Некротического урона.

Луч кошмара. Бросок дистанционной атаки: +5, дистан-
ция 60 футов. Попадание: 9 (2d6 + 2) Психического урона, 
и цель Испугана до начала следующего хода они.

Перевоплощение. Óни либо перевоплощается в Гума-
ноида Небольшого или Среднего размера или Великана 
Крупного размера, либо возвращается в свою истинную 
форму. Все его параметры, кроме размера, не меняются 
в зависимости от формы. Любое снаряжение, которое он 
носит или держит, не превращается.

Заклинания. Óни сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ему не требуются Материальные 
компоненты, и он использует Харизму (СЛ испытаний 
против заклинаний 13) в качестве заклинательной харак-
теристики.

1 в день каждое: Газообразность, Приворот гуманоида 
(2-й круг), Сон, Тьма

бОнусные Действия

Невидимость. Óни сотворяет Невидимость на себя. Для 
этого ему не требуются компоненты, и он использует 
Харизму в качестве заклинательной характеристики.
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Отьюг
Гурман с помойки
Среда обитания: Подземье; Сокровища: любые

Отьюги живут ради того, чтобы есть. И чем 
отвратительнее пища, тем лучше. Они считают 
любое существо в своей зоне досягаемости (кро-
ме других отьюгов) лишь блюдом на бесконечном 
пиру жизни. На свалках, в канализациях, токсич-
ных развалинах и прочих тёмных местах отьюги 
пожирают отбросы, туши и всё остальное, что их 
щупальца способны затолкать в массивные челю-
сти. Некоторые существа прикармливают этих 
Аберраций мусором, чтобы использовать в каче-
стве пусть и мерзких, но бдительных стражников.

Отьюги часто зарываются в кучу мусора и на-
блюдают за окружением с помощью своего усеян-
ного глазами стебелька. Они заманивают существ 
сверкающим барахлом и телепатическими при-
зывами, а затем выпрыгивают из засады, атакуя 
своими шипастыми щупальцами и грязными 
пастями. Совершите бросок по таблице «Приман-
ки отьюга» или сами выберите вариант, чтобы 
описать, как отьюги заманивают свою жертву.

приманКи отьюга

1d4 Чтобы привлечь потенциальный обед, отьюг…
1 Маскирует свои щупальца с помощью выброшен-

ных на свалку марионеток.
2 Поёт притягательную песню на Отьюгском.
3 Передаёт с помощью телепатии сообщение, на-

подобие «Здесь классные вещи!» или «Помогите! 
Я оказался слишком вкусным!»

4 Создаёт с помощью телепатии иллюзию крупного 
драгоценного камня, покорёженного оружия или 
не до конца пропечённой выпечки.

отьюг
Крупная Аберрация, Нейтральная
КБ 14    Инициатива +0 (10)
ПЗ 104 (11d10 + 44)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 11 +0 +0 Вын 19 +4 +7

Инт 6 −2 −2 Мдр 13 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 
Внимание 11

Языки Отьюгский; телепатия 120 футов (не позволяет 
существу отвечать телепатически)

КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

Действия

Мультиатака. Отьюг совершает одну атаку Укусом 
и две атаки Щупальцем.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 12 (2d8 + 3) Колющего урона, 
и цель Отравлена. Каждый раз, когда Отравленная 
таким образом цель завершает Долгий отдых, на неё 
накладывается следующий эффект. Испытание Выносли-
вости: СЛ 15. Провал: Максимум ПЗ цели снижается на 5 
(1d10) и остаётся таким, пока Отравление не прекратится 
на цели. Успех: Отравление прекращается.

Щупальца. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона дося-
гаемости 10 футов. Попадание: 12 (2d8 + 3) Колющего 
урона. Если цель —  существо размером не больше 
Среднего, она Захвачена (СЛ освобождения 13) одним 
из двух щупалец.

Крушащий удар щупальцем. Испытание Выносливости: 
СЛ 14, каждое Захваченное отьюгом существо. Провал: 
16 (3d8 + 3) Дробящего урона, и цель В шоке до начала 
следующего хода отьюга. Успех: только половина урона.
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Конечно, я люблю комплименты, но уверяю вас: 
я больше похож на бога, чем на «милого котика».

— Брат Теней, повелитель кошек

Повелитель животных
Бессмертный регент диких просторов
Среда обитания: Планы (Звериные Земли);  
Сокровища: Реликвии

Повелители животных —  это бессмертные духи 
легендарных зверей. Они —  божественные защит-
ники своего вида и выглядят как гибриды гума-
ноидов и своих животных- подданных. Они часто 
принимают форму совершенных гигантских 
воплощений животных, с которыми их ассоци-
ируют, и с горящими глазами. Вступая в про-
тивоборство с другими существами, они порой 
предстают как человекоподобные существа с едва 
заметными звериными чертами. В независимости 
от своего внешнего вида, повелители животных 
демонстрируют повадки и предпочтения пред-
ставляемых зверей, которые они сдерживают 
с помощью своего интеллекта и опыта.

Большинство повелителей животных живут 
в Звериных Землях, но порой они отправляются 
в Страну Фей или другие идиллические царства. 
Они редко путешествуют на Материальный план 
и делают это только в том случае, когда мир стал-
кивается с экологической катастрофой или целые 
виды находятся на грани вымирания.

Среди наиболее известных повелителей живот-
ных есть представители кошек, ястребов, ящериц 
и волков, но у каждого вида фауны —  свой пове-
литель. Некоторые из них даже представляют 
редкие или вымершие в мирах Материального 
плана виды, такие как мегафауна или динозавры. 
Благодаря своему божественному могуществу 
они могут призывать призрачных животных, 
управлять духовной энергией и демонстрируют 
способности собирателей, охотников или мудре-
цов. Эти способности зависят от характера по-
велителя зверей и особенностей присущего ему 
зверя. Совершите бросок по соответствующей та-
блице «Внешний вид повелителя животных» или 
сами выберите вариант, чтобы описать звериное 
воплощение повелителя животных.

внешний вид повелителя животных  
(соБирателя)

1d10
Звериный 
облик 1d10

Звериный 
облик

1 Медведь 6 Кролик
2 Пчела 7 Петух
3 Бизон 8 Ленивец
4 Капибара 9 Олень
5 Карп 10 Гриф

внешний вид повелителя животных  
(охотниКа)

1d10
Звериный 
облик 1d10

Звериный 
облик

1 Аллигатор 6 Мангуст
2 Барсук 7 Богомол
3 Летучая 

мышь
8 Акула

4 Кошка 9 Змея
5 Ястреб 10 Волк
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Ты зовёшь себя охотником, но твой страх выдаёт 
в тебе добычу.

— Ветер и Луна, повелитель волков

внешний вид повелителя животных  
(мудреца)

1d10
Звериный 
облик 1d10

Звериный 
облик

1 Койот 6 Сова
2 Ворон 7 Лосось
3 Слон 8 Паук
4 Ящерица 9 Черепаха
5 Мышь 10 Кит

повелитель животных
Средний Небожитель, Нейтральный

КБ 19    Инициатива +19 (29)
ПЗ 323 (34d8 + 170)
Скорость 60 футов, полёт 60 футов (парение), плавание 

60 футов
МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 24 +7 +7 Лвк 25 +7 +7 Вын 20 +5 +11

Инт 19 +4 +4 Мдр 23 +6 +12 Хар 22 +6 +6

Навыки Акробатика +13, Атлетика +13, Внимание +18, 
Скрытность +13 

Устойчивости к урону Лучистый, Некротический, 
Психический, Огонь, Холод

Невосприимчивости Испуг, Обворожение, Шок
Восприятие Истинное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 28
Языки Все
КО 20 (25 000 ПО; БУ +6)

ОсОбеннОсти

Звание повелителя животных. Повелитель животных 
может быть Собирателем, Охотником или Мудрецом 
(на выбор мастера), что влияет на определённые особен-
ности в этом блоке параметров.

Легендарная устойчивость (4 в день в логове). Если 
повелитель животных проваливает испытание, он может 
вместо этого сделать его успешным.

Величественное присутствие. Испытание Мудрости: 
СЛ 20, любой враг, начинающий свой ход в 30-футовой 
Эманации, исходящей от повелителя животных. Провал: 
Цель получает один из описанных ниже эффектов.

Пленённый (только Собиратель). Цель Обворожена 
до конца своего следующего хода. Пока цель Обвороже-
на, она Выведена из строя.

Напуганный (только Охотник). Цель Испугана до конца 
своего следующего хода.

Увязший (только Мудрец). Цель получает 10 (3d6) 
Психического урона и магическим образом сбита с толку 
до конца своего следующего хода. Пока цель сбита с тол-
ку, она вычитает 1d4 из своих бросков для прохождения 
испытаний.

Устойчивость к магии. У повелителя животных Пре-
имущество к испытаниям против заклинаний и других 
магических эффектов.

Действия

Мультиатака. Повелитель животных совершает две 
атаки Раздиранием или Сияющим лучом в любой комби-
нации и использует Дух животного.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +13, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 14 (2d6 + 7) Режущего урона 
плюс 7 (2d6) урона Силой.

Сияющий луч. Бросок дистанционной атаки: +12, дистан-
ция 120 футов. Попадание: 20 (4d6 + 6) Лучистого урона.

Дух животного. Повелитель животных призывает дух 
животного, который сталкивается с существом и затем 
исчезает. Испытание Ловкости: СЛ 20, одно существо, ко-
торое повелитель животных видит в пределах 120 футов. 
Провал: 28 (4d10 + 6) Лучистого урона. Успех: половина 
урона. Провал или Успех: наступает один из описанных 
ниже эффектов.

Укрепление (только Собиратель). Повелитель зверей 
получает 20 Временных ПЗ.

Метка добычи (только Охотник). У повелителя зверей 
Преимущество к броскам атаки по цели до начала своего 
следующего хода.

Назойливый рой (только Мудрец). У цели Помеха к бро-
скам атаки и проверкам характеристик до конца своего 
следующего хода.

Заклинания. Повелитель животных сотворяет одно 
из описанных ниже заклинаний. Для этого ему не требу-
ются Материальные компоненты, и он использует Му-
дрость (СЛ испытаний против заклинаний 20) в качестве 
заклинательной характеристики.

Неограниченно: Дружба с животными, Животное- 
посланник, Разговор с животными

2 в день: Пробуждение, Высшее восстановление
1 в день: (только Мудрец): Животные облики, Солнечная 

вспышка

бОнусные Действия

Перевоплощение. Повелитель животных либо пере-
воплощается в представляемого им зверя не больше 
Огромного размера или человека Среднего или Неболь-
шого размеров, либо возвращается в свою истинную 
форму. Все его параметры, кроме размера, не меняются 
в зависимости от формы. Любое снаряжение, которое он 
носит или держит, не превращается.

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 Сразу после 
хода другого существа повелитель животных может 
потратить одно использование, чтобы совершить одно 
из представленных ниже действий. Повелитель живот-
ных восстанавливает все потраченные использования 
в начале каждого своего хода.

Дикий удар. Повелитель животных перемещается 
на расстояние вплоть до значения его Скорости, не про-
воцируя Внеочередные атаки, и совершает одну атаку 
Раздиранием.

Сияющий удар. Повелитель животных совершает одну 
атаку Сияющим лучом.
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Пожиратель интеллекта
Похититель тел и пожиратель мозгов
Среда обитания: Подземье; Сокровища: нет

Пожиратели интеллекта служат создавшим их 
свежевателям разума и поглощают мозги других 
существ, превращая лишённые разума тела в свои 
марионетки. Эти четвероногие цереброморфы 
нападают на разумных созданий из засады и вы-
тягивают все мысли, пока те не лишатся разума. 
Затем (если жертвы были Гуманоидами) они про-
никают в их черепа. Получив доступ к знаниям 
существа и контроль над его телом, пожиратели 
интеллекта с помощью своей идеальной маски-
ровки выдают себя за жертву, чтобы воплотить 
в жизнь планы свежевателей разума.

Я знаю Дургана, и это был не он. Оно будто 
носило его тело, как какой-то костюм... костюм 
в виде Дургана.

— Иоанна Грета,  
свидетельница нападения на Штормпорт

пожиратель интеллеКта
Маленькая Аберрация, Принципиальная Злая

КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 28 (8d4 + 8)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 6 −2 −2 Лвк 14 +2 +2 Вын 13 +1 +1

Инт 14 +2 +2 Мдр 11 +0 +0 Хар 10 +0 +0

Навыки Внимание +2, Скрытность +4
Устойчивости к урону Психический
Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки понимает Глубинный, но не говорит; телепатия 

60 футов
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Обнаружение интеллекта. Пожиратель интеллекта 
магическим образом чувствует местонахождение любого 
существа с Интеллектом 3 и выше в пределах 300 футов 
от себя, какими бы барьерами оно ни было отгорожено.

Действия

Мультиатака. Пожиратель интеллекта совершает одну 
атаку Когтем и использует Пожирание интеллекта.

Коготь. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 7 (2d4 + 2) Режущего урона.

Пожирание интеллекта. Испытание Интеллекта: 
СЛ 12, одно существо, которое пожиратель интеллекта 
видит в пределах 5 футов. Провал: 11 (2d10) Психического 
урона, и цель в Шоке до конца следующего хода пожира-
теля интеллекта.

Кража тела. Испытание Интеллекта: СЛ 12, один Гума-
ноид или Животное Небольшого или Среднего размера 
с 10 или менее ПЗ, которое Выведено из строя. Провал: 
пожиратель интеллекта пожирает мозг цели, телепор-
тируется в её череп и захватывает контроль над телом. 
Находясь внутри существа, пожиратель интеллекта 
обладает Полным укрытием от атак и прочих эффектов, 
исходящих снаружи. Пожиратель интеллекта сохраняет 
свои значения Интеллекта, Мудрости и Харизмы, а также 
знание Глубинного языка, телепатию и особенность 
Обнаружение интеллекта. Он получает остальные 
параметры цели. Он знает всё, что знала цель, включая 
заклинания и языки.

Если тело носителя умирает, пожиратель интеллекта 
должен покинуть его. Пожиратель интеллекта также 
должен покинуть тело цели, если её мозг восстановлен 
заклинанием Желание. Потратив 5 футов перемещения, 
пожиратель интеллекта может добровольно покинуть 
тело и телепортируется в ближайшее незанятое про-
странство в пределах 5 футов от него. После этого тело 
умирает, если его мозг не восстановить до конца следую-
щего хода пожирателя интеллекта.
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Мы — защитники леса, но это не значит, что он 
не может защитить себя сам.

— пикси Речной Блеск

Пробуждённые растения
Ожившая с помощью магии растительность
Среда обитания: Леса; Сокровища: нет

Магия может наделить растения подвижностью, 
разумом и даже голосом. Такие заклинания, как 
Пробуждение или влияние других планов бытия, 
могут оживить обычную растительность. Неко-
торые примечательные растения могут обладать 
такими свой ствами изначально.

Пробуждённое дерево
Некоторые пробуждённые деревья подолгу нахо-
дятся в неподвижном медитативном состоянии, 
из-за чего их легко принять за обычные расте-
ния. Другие же могут постоянно патрулировать 
области природных сил. Иногда пробуждённые 
деревья оживают под влиянием Страны Фей, пре-
вращающем их в яркие вечноцветущие растения, 
или под воздействием энергии Царства Теней, 
из-за которой они покрываются гротескными 
наплывами или выглядят лишёнными жизни.

Пробуждённый куст
Пробуждённые кусты могут быть любыми не-
большими растениями, от лесных кустарников 
до цветочной клумбы. Они часто появляются воз-
ле пробуждённых деревьев или в местах, пропи-
танных первозданной магией. Некоторые из них 
имеют причудливый внешний вид или листву, от-
далённо напоминающую черты лица. Другие же 
выглядят как живые садовые фигуры.

проБуждённый Куст
Небольшое Растение, Нейтральное
КБ 9    Инициатива –1 (9)
ПЗ 10 (3d6)
Скорость 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 3 −4 −4 Лвк 8 −1 −1 Вын 11 +0 +0

Инт 10 +0 +0 Мдр 10 +0 +0 Хар 6 −2 −2

Уязвимости к урону Огонь
Устойчивости к урону Колющий
Восприятие пассивное Внимание 10
Языки Всеобщий плюс один другой язык
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Полосование. Бросок атаки в ближнем бою: +1, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 1 Режущего урона.

проБуждённое дерево
Огромное Растение, Нейтральное
КБ 13    Инициатива –2 (8)
ПЗ 59 (7d12 + 14)
Скорость 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 6 −2 −2 Вын 15 +2 +2

Инт 10 +0 +0 Мдр 10 +0 +0 Хар 7 −2 −2

Уязвимости к урону Огонь
Устойчивости к урону Дробящий, Колющий
Восприятие пассивное Внимание 10
Языки Всеобщий плюс один другой язык
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Крушащий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 14 (3d6 + 4) Дробяще-
го урона.
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рыцарь
Средний или Небольшой Гуманоид, Нейтральный
КБ 18    Инициатива +0 (10)
ПЗ 52 (8d8 + 16)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 11 +0 +0 Вын 14 +2 +4

Инт 11 +0 +0 Мдр 11 +0 +2 Хар 15 +2 +2

Невосприимчивости Испуг
Снаряжение Двуручный меч, Латный доспех, Тяжёлый 

арбалет
Восприятие пассивное Внимание 10
Языки Всеобщий плюс один другой язык
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Рыцарь совершает две атаки Двуручным 
мечом или Тяжёлым арбалетом в любой комбинации.

Двуручный меч. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Режущего 
урона плюс 4 (1d8) Лучистого урона.

Тяжёлый арбалет. Бросок дистанционной атаки: +2, 
дистанция 100/400 футов. Попадание: 11 (2d10) Колющего 
урона плюс 4 (1d8) Лучистого урона.

Ответные Действия

Парирование. Условие: по рыцарю попадают броском 
атаки ближнего боя, и он держит оружие. Эффект: 
рыцарь добавляет 2 к своему КБ против этой атаки, что 
может привести к её промаху.

странствующий рыцарь
Средний или Небольшой Гуманоид, Нейтральный
КБ 18    Инициатива +7 (17)
ПЗ 202 (27d8 + 81)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 20 +5 +9 Лвк 16 +3 +3 Вын 16 +3 +7

Инт 11 +0 +0 Мдр 12 +1 +5 Хар 18 +4 +8

Навыки Атлетика +9, Внимание +5, Убеждение +8 
Невосприимчивости Испуг, Обворожение
Снаряжение Двуручный меч, Длинный лук, Латный 

доспех
Восприятие пассивное Внимание 15
Языки Всеобщий плюс один другой язык
КО 12 (8 400 ПО; БУ +4)

ОсОбеннОсти

Аура храбрости. Существа по выбору рыцаря в 30-футо-
вой Эманации, исходящей от него, получают Невоспри-
имчивость к Обворожению и Испугу, пока они находятся 
в этой области.

Действия

Мультиатака. Рыцарь совершает три атаки Двуручным 
мечом или Длинным луком в любой комбинации.

Двуручный меч. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 12 (2d6 + 5) Режущего 
урона плюс 22 (5d8) Лучистого урона.

Длинный лук. Бросок дистанционной атаки: +7, дистан-
ция 150/600 футов. Попадание: 12 (2d8 + 3) Колющего 
урона плюс 22 (5d8) Лучистого урона.

Заклинания. Рыцарь сотворяет одно из следующих 
заклинаний и использует Харизму (СЛ испытаний против 
заклинаний 16) в качестве заклинательной характери-
стики.

1 в день каждое: Высшее восстановление, Дневной свет, 
Рассеивание зла и добра, Фантомный скакун

Рыцари
Мастера битвы и доблестные странники
Среда обитания: любая;  
Сокровища: Вооружение, Личные

Рыцари —  умелые воины и прирождённые бой-
цы, закалённые в вой нах. Многие из них состоят 
на службе у правителей царств, церкви или орде-
на, посвятившего себя определённой цели.

Рыцарь
Рыцари часто возглавляют отряды во время сра-
жения, а их подразделения доминируют на поле 
боя. Иногда их сопровождают оруженосцы, среди 
которых встречаются как опытные солдаты, так 
и простолюдины.

Странствующий рыцарь
Странствующие рыцари путешествуют, чтобы 
выполнить определённое задание, например, 
повергнуть злодея, победить чудовище, отыскать 
артефакт или восстановить свою честь.
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CКелет Боевой лошади
Крупная Нежить, Принципиальная Злая
КБ 13    Инициатива +1 (11)
ПЗ 22 (3d10 + 6)
Скорость 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 12 +1 +1 Вын 15 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 8 −1 −1 Хар 5 −3 −3

Уязвимости к урону Дробящий
Невосприимчивости Яд; Отравление, Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

Действия

Копыта. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 7 (1d6 + 4) Дробящего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупного 
и скелет переместился как минимум на 20 футов по 
прямой к ней сразу перед попаданием, она Распласты-
вается.

сКелет
Средняя Нежить, Принципиальная Злая
КБ 14    Инициатива +3 (13)
ПЗ 13 (2d8 + 4)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 16 +3 +3 Вын 15 +2 +2

Инт 6 −2 −2 Мдр 8 −1 −1 Хар 5 −3 −3

Уязвимости к урону Дробящий
Невосприимчивости Яд; Отравление, Утомление
Снаряжение Короткий лук, Короткий меч
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки понимает Всеобщий плюс один другой язык, но не 

говорит
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Короткий меч. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Колющего 
урона.

Короткий лук. Бросок дистанционной атаки: +5, дистан-
ция 80/320 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Колющего урона.

Скелеты
Закостенелое зло
Среда обитания: Город, Планы (Царство Теней),  
Подземье; Сокровища: нет

Скелеты восстают по зову некромантов и под 
влиянием нечистых духов. Останки древних 
мертвецов или свежие кости —  результаты нездо-
ровых амбиций —  выполняют нетленную работу 
для ожививших их сил в качестве стражей, солдат 
или рабочих. В редких случаях поднятые скелеты 
не получают каких-либо указаний. Совершите 
бросок по таблице «Пантомимы с участием ске-
летов» или сами выберите вариант, чтобы узнать 
поведение предоставленных самих себе скелетов.

пантомимы с уЧастием сКелетов

1d6 Предоставленный сам себе скелет...
1 Доставляет подносы с трапезой или старинную 

корреспонденцию в склеп своего покойного 
хозяина.

2 Бесконечно тренируется в битве с другими скеле-
тами, хотя весь его костяк разбит на части.

3 Имитирует свои прижизненные увлечения, такие 
как актёрское выступление, танец или чтение.

4 Выполняет привычные задачи, такие как уборка, 
приготовление пищи, добыча полезных ископае-
мых или молитва.

5 Переживает последние мгновения своей жизни.
6 Стоит на посту, который он защищал при жизни.

Скелет
Скелеты —  это ожившие кости Гуманоидов, не-
сущие с собой снаряжение, которым они владели 
при жизни. Они могут выполнять элементарные 
действия и более ловкие по сравнению с зомби  
и другими неуклюжими трупами. Хотя скелеты 
лишены способностей к планированию, они хоро-
шо преодолевают очевидные препятствия  
и избегают самоубийственных ситуаций.

Скелет боевой лошади
Скелеты боевых лошадей —  послушные сверхъ-
естественные скакуны с истлевшими остатками 
барда 1, носимого ими при жизни. На них часто 
ездят трупы бывших наездников.

Скелет минотавра
Скелеты минотавров —  ожившие останки ми-
нотавров или скелеты нескольких существ, чей 
соединённый вид напоминает минотавра. Эти 
неуклюжие мертвецы более быстрые и сильные, 
чем их меньшие собратья. Они угрожают живым 
своими рогами и могучими двуручными топора-
ми.

Пылающий скелет
Пылающие скелеты излучают безмерную некро-
мантическую энергию. Благодаря этой магии они 
могут поражать врагов огнём и обладают доста-
точным сознанием, чтобы командовать низшей 
Нежитью.
1 Бард —  название средневекового конского доспеха, 
который изготавливался из металлических пластин, 
кольчуги, кожи или простеганной ткани (примеч. пер.)�
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сКелет минотавра
Крупная Нежить, Принципиальная Злая
КБ 12    Инициатива +0 (10)
ПЗ 45 (6d10 + 12)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 11 +0 +0 Вын 15 +2 +2

Инт 6 –2 –2 Мдр 8 −1 −1 Хар 5 −3 −3

Уязвимости к урону Дробящий
Невосприимчивости Яд; Отравление, Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки понимает Демонический, но не говорит
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Рога. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Крупного, и ске-
лет переместился как минимум на 20 футов по прямой к 
ней сразу перед попаданием, она дополнительно полу-
чает 9 (2d8) Колющего урона и Распластывается.

Крушащий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 15 (2d10 + 4) Дробяще-
го урона.

пылающий сКелет
Средняя Нежить, Принципиальная Злая
КБ 15    Инициатива +2 (12)
ПЗ 65 (10d8 + 20)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 14 +2 +2 Вын 15 +2 +2

Инт 10 +0 +0 Мдр 15 +2 +2 Хар 8 −1 −1

Уязвимости к урону Дробящий
Невосприимчивости Огонь, Яд; Отравление, Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки понимает Всеобщий плюс один другой язык, но не 

говорит
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Предсмертный взрыв. Когда скелет умирает, он взры-
вается. Испытание Ловкости: СЛ 12, каждое существо 
в 10-футовой Эманации, исходящей от скелета. Провал: 
14 (4d6) урона Огнём. Успех: половина урона.

Свечение. Скелет испускает Яркий свет в радиусе 15 фу-
тов и Тусклый свет ещё на 15 футов.

Действия

Мультиатака. Скелет совершает две атаки Пылающим 
скипетром или Метанием пламени в любой комбина-
ции.

Пылающий скипетр. Бросок атаки в ближнем бою: +4, 
зона досягаемости 5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Дробя-
щего урона плюс 3 (1d6) урона Огнём.

Метание пламени. Бросок дистанционной атаки: +4, 
дистанция 60 футов. Попадание: 7 (1d10 + 2) урона Огнём.

Искатели приключений сдерживают натиск 
многочисленных скелетов всех видов
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У этого разъярённого гигантского петуха 
вместо морды — топор! Конечно, я хочу на нём 
покататься!

— искатель приключений Батли Саммерфут 

Топороклювы
Нелетающие хищные птицы
Среда обитания: Приполярье; Степь, Холмы  
Сокровища: нет

Топороклювы —  нелетающие птицеподобные су-
щества с характерными клювом, похожим на то-
пор. Эти стремительные хищники преследуют 
добычу и с помощью клювов прорубаются сквозь 
подлесок, защищающий их жертву. Топороклю-
вы приспособились к жизни в различных средах 
обитания. Топороклювы с красочным оперением 
носятся по тропическим равнинам, а их собратья 
с белоснежными перьями охотятся в тундре.

Их трудно дрессировать, но вылупившиеся 
и выросшие в неволе топороклювы —  одни из са-
мых надёжных ездовых животных.

Топороклюв
Чтобы прокормить свою стаю, топороклювам 
приходится выслеживать свою добычу в оди-
ночку или небольшими группами. Топороклювы 
работают сообща и используют простую такти-
ку: пока несколько из них отвлекают внимание, 
другие нападают на уязвимые цели или уводят 
птенцов в безопасное место.

Гигантский топороклюв
Гигантские топороклювы обычно обитают в отда-
лённых диких царствах, таких как далёкие остро-
ва или природные подземелья. Они часто делят 
территорию с динозаврами и другими гигантски-
ми животными.

гигантсКий топороКлюв
Огромный Монстр, Без мировоззрения
КБ 15    Инициатива +5 (15)
ПЗ 84 (8d12 + 32)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 21 +5 +5 Лвк 14 +2 +2 Вын 19 +4 +4

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +4
Восприятие пассивное Внимание 14
Языки —
КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

Действия

Мультиатака. Топороклюв совершает одну атаку Зазу-
бренным клювом и одну атаку Лапами.

Зазубренный клюв. Бросок атаки в ближнем бою: +8, 
зона досягаемости 10 футов. Попадание: 18 (2d12 + 5) 
Режущего урона, и существо в пределах 5 футов от цели 
(на выбор топороклюва) получает 6 (1d12) Режущего 
урона.

Лапы. Бросок атаки в ближнем бою: +8, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 14 (2d8 + 5) Колющего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупного, 
она Распластывается.

топороКлюв
Крупный Монстр, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 19 (3d10 + 3)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 12 +1 +1 Вын 12 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 5 −3 −3

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Клюв. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 6 (1d8 + 2) Режущего урона.
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Ультролот
Юголот конспирации и контроля
Среда обитания: Планы (Нижние планы);  
Сокровища: Вооружение

Благодаря своему безграничному терпению 
и дьявольскому коварству, ультролоты манипу-
лируют смертными и своими сородичами юголо-
тами, стремясь нарастить свою власть и посеять 
страдания. Зловещие кукловоды часто действуют 
вместе с другими юголотами и могут подчинить 
своей воле практически любое существо, если 
потребуется. Когда их уговоры не работают, уль-
тролоты могут пустить в ход свои жуткие глаза 
и врождённую магию, чтобы загипнотизировать 
или обворожить жертву.

Их целью обычно является завоевание целых 
планов бытия. Совершите бросок по таблице «За-
мыслы ультролота» или сами выберите вариант, 
чтобы определить его злодейский план.

тайные замыслы ультролота

1d6 Ультролот планирует…
1 Убедить культистов, что их бог оставил паству.
2 Дестабилизировать страну и возглавить хаос.
3 Спровоцировать катастрофу и взять в заложники 

весь мир.
4 Столкнуть лбами армии бессмертных и продавать 

оружие обеим сторонам.
5 Украсть изобретение и убрать всех свидетелей.
6 Выпустить армию бестий на родину врага.

ультролот
Средняя Бестия (Юголот), Нейтральная Злая

КБ 19   Инициатива +8 (18)
ПЗ 221 (26d8 + 104)
Скорость 30 футов, полёт 60 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 16 +3 +3 Вын 18 +4 +4

Инт 19 +4 +4 Мдр 15 +2 +2 Хар 18 +4 +4

Навыки Внимание +7, Обман +9, Скрытность +8
Устойчивости к урону Молния, Огонь, Холод
Невосприимчивости Кислота, Яд; Испуг, Обворожение, 

Отравление
Восприятие Истинное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 17
Языки Демонический, Дьявольский; телепатия 120 футов
КО 13 (10 000 ПО; БУ +5)

ОсОбеннОсти

Восстановление бестии. Когда ультролот умирает 
за пределами Геенны, его тело превращается в лужу 
ихора и в тот же миг заново возрождается со всеми ПЗ 
где-то в Геенне.

Устойчивость к магии. У ультролота Преимущество 
к испытаниям против заклинаний и других магических 
эффектов.

Действия

Мультиатака. Ультролот использует Гипнотический 
взгляд и совершает две атаки Ртутным кнутом.

Ртутный кнут. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона до-
сягаемости 15 футов. Попадание: 25 (6d6 + 4) урона Силой, 
и ультролот может телепортировать цель на расстояние 
до 10 футов в незанятое пространство, которое он видит 
и которое не находится в воздухе.

Гипнотический взгляд. Испытание Мудрости: СЛ 17, 
каждое существо в 30-футовом Конусе. Провал: 10 (3d6) 
Психического урона, и цель в Шоке до начала следующе-
го хода ультролота. Успех: цель невосприимчива к Гипно-
тическому взгляду этого ультролота на 24 часа.

Заклинания. Ультролот сотворяет одно из описанных 
ниже заклинаний. Для этого ему не требуются Мате-
риальные компоненты, и он использует Интеллект (СЛ 
испытаний против заклинаний 17) в качестве заклина-
тельной характеристики.

Неограниченно: Иной облик, Обнаружение магии, Ясно-
видение

1 в день каждое: Дверь в пространстве, Огненная стена, 
Огненный шар (5-й круг)

бОнусные Действия

Вероломство бестии (перезарядка 4–6). Ультролот 
сотворяет Рассеивание магии, Невидимость (на себя), 
Туманный шаг или Внушение. Для этого ему не требуются 
Материальные компоненты, и он использует заклина-
тельную характеристику из действия Заклинания.
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Циклопы
Одноглазые слуги Судьбы
Среда обитания: Горы, Побережье, Подземье, Пустыня, 
Степь, Холмы; Сокровища: Вооружение 

Циклопы —  это гигантские одноглазые потомки 
богов. С помощью своего мистического зрения, 
циклопы могут стать свидетелями событий, кото-
рые ещё только произойдут в будущем.

Циклоп- оракул
Циклопы- оракулы вглядываются в прошлое, что-
бы узнать скрытые истины. Многие из них готовы 
поделиться этими секретами с теми, кто поможет 
им исправить ошибки прошлого.

Циклоп- дозорный
Большинство циклопов- дозорных служат своим 
божественным прародителям и противостоят 
пытающимся манипулировать судьбой.

циКлоп-ораКул
Огромный Великан, Хаотичный Нейтральный
КБ 16    Инициатива +8 (18)
ПЗ 207 (18d12 + 90)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 22 +6 +6 Лвк 11 +0 +0 Вын 20 +5 +9

Инт 16 +3 +3 Мдр 18 +4 +8 Хар 10 +0 +0

Навыки Внимание +12, История +11
Восприятие Истинное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 22
Языки Великаний
КО 10 (5 900 ПО; БУ +4)

Действия

Мультиатака. Циклоп совершает три атаки Сияющим 
ударом или Вспышкой света в любой комбинации.

Сияющий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +10, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 22 (3d10 + 6) Лучисто-
го урона.

Вспышка света. Бросок дистанционной атаки: +10, 
дистанция 120 футов. Попадание: 17 (2d10 + 6) Лучистого 
урона, и у цели Помеха к броскам атаки до конца следу-
ющего хода циклопа.

Заклинания. Циклоп сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ему не требуются Материальные 
компоненты, и он использует Мудрость (СЛ испытаний 
против заклинаний 16) в качестве заклинательной 
характеристики.

2 в день каждое: Волшебный глаз, Обнаружение магии, 
Поиск предмета

1 в день: Знание легенд

Ответные Действия

Знамение (перезарядка 4–6). Условие: циклоп или со-
юзник, которого он видит, выполняет Тест D20. Эффект: 
циклоп бросает 1d20 и выбирает, какой из бросков d20 
использовать для Теста D20.

циКлоп-дозорный
Огромный Великан, Хаотичный Нейтральный
КБ 14    Инициатива +0 (10)
ПЗ 138 (12d12 + 60)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 22 +6 +6 Лвк 11 +0 +0 Вын 20 +5 +5

Инт 8 −1 −1 Мдр 6 −2 −2 Хар 10 +0 +0

Восприятие пассивное Внимание 8
Языки Великаний
КО 6 (2 300 ПО; БУ +3)

Действия

Мультиатака. Циклоп совершает две атаки Каменной 
дубиной или Камнем в любой комбинации.

Каменная дубина. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 16 (3d6 + 6) Дробя-
щего урона. Если цель — существо размером не больше 
Огромного, она Распластывается.

Камень. Бросок дистанционной атаки: +9, дистанция 
30/120 футов. Попадание: 22 (3d10 + 6) Дробящего урона.

Ответные Действия

Ограниченное предвидение (перезарядка 6). Условие: 
существо, которое видит циклоп, совершает бросок 
атаки по нему. Эффект: циклоп даёт Помеху к броску, 
а сам получает Преимущество к броскам атаки по цели 
до конца своего следующего хода.



87Шакальник 

Шакальник
Перевоплощающийся плут из пустыни
Среда обитания: Пустыня, Степь; Сокровища: Инвентарь

Шакальники в своей истинной форме неотличи-
мы от шакалов, что делает их непревзойдёнными 
обманщиками. Они могут принять одну из трёх 
форм: шакала, человека или ужасного гибрида 
первых двух. Шакальников можно легко спутать 
с волками- оборотнями, однако их истинная 
форма —  животная. Они также владеют спо-
собным усыплять врагов магическим взглядом, 
после применения которого могут свободно 
разыграть свои трюки или одержать верх над 
угрозами.

Шакальники обитают в негостеприимной 
дикой местности и известны своей сообразитель-
ностью. Те, кто путешествуют через их владения, 
должны оставить им в подарок сокровище или 
свежую дичь, иначе они рискуют оскорбить 
Бестию. Совершите бросок по таблице «Уловки 
шакальника» или сами выберите вариант, чтобы 
описать ответ шакальника на подобную грубость.

уловКи шаКальниКа

1d4 Чтобы наказать путников, шакальник…
1 Заводит их в глушь и бросает на произвол судьбы.
2 Указывает им путь через логово чудовища.
3 Усыпляет и крадёт у них скакунов или припасы.
4 Делится с ними местоположением спрятанных со-

кровищ, которые оказываются лишь бликом света 
на песке или в воде.

шаКальниК
Небольшая Бестия, Хаотичная Злая

КБ 12 Инициатива +2 (12)
ПЗ 18 (4d6 +4)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 11 +0 +0 Лвк 15 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 13 +1 +1 Мдр 11 +0 +0 Хар 10 +0 +0

Навыки Внимание +4, Обман +4, Скрытность +4
Восприятие Ночное зрение 90 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки Всеобщий
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У шакальника Преимущество к броскам 
атаки по существу, если хоть один союзник шакальника 
находится в 5 футах от существа и не Выведен из строя.

Действия

Мультиатака. Шакальник совершает две атаки Разди-
ранием или Крушащим ударом.

Раздирание (в форме шакала или гибридной форме). 
Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 5 
футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Колющего урона.

Крушащий удар (в форме человека или гибридной фор‑
ме). Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 5 
футов. Попадание: 4 (1d4 + 2) Дробящего урона.

Усыпляющий взгляд (перезарядка 5‑6). Испытание Му-
дрости: СЛ 10, одно существо, которое шакальник видит 
в пределах 30 футов (Конструкции и Нежить автомати-
чески проходят испытание). Провал: цель Без сознания 
на 10 минут, пока не получит урон или существо в преде-
лах 5 футов от неё не разбудит цель, потратив действие. 
Успех: цель невосприимчива к Усыпляющему взгляду 
этого шакальника на 24 часа.

бОнусные Действия

Перевоплощение. Шакальник либо перевоплощается 
в человека Среднего размера или гибрид шакала и че-
ловека Среднего размера, либо возвращается в свою 
истинную форму (шакал Небольшого размера). Все его 
параметры, кроме размера, не меняются в зависимости 
от формы. Любое снаряжение, которое он носит или 
держит, не превращается.
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Эйзеры
Огненные кузнецы из живого металла
Среда обитания: Горы, Планы (Стихийный план Огня); 
Сокровища: Вооружение, Личные

Эйзеры —  это народ из живой бронзы, который 
создаёт с помощью первичных элементов миро-
здания оружие и чудесные магические предметы 
во всех бушующих преисподних мультивселен-
ной.

Эйзер-пиромант
Эйзеры- пироманты призывают пламя со Сти-
хийного плана Огня, чтобы защитить себя или 
разжечь волшебные горны.

Эйзер-страж
Эйзеры- стражи защищают кузнецов своих по-
селений и управляют огнём с помощью своего 
оружия.

эйзер-страж
Средний Элементаль, Принципиальный Нейтральный
КБ 17    Инициатива +1 (11)
ПЗ 39 (6d8 + 12)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 12 +1 +1 Вын 15 +2 +4

Инт 12 +1 +1 Мдр 13 +1 +1 Хар 10 +0 +0

Невосприимчивости Огонь, Яд; Отравление
Восприятие пассивное Внимание 11
Языки Первозданный (Игнан)
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Огненная аура. В конце каждого хода эйзера все суще-
ства по его выбору в 5-футовой Эманации, исходящей 
от эйзера, получают 5 (1d10) урона Огнём, если он не Вы-
веден из строя.

Свечение. Эйзер испускает Яркий свет в радиусе 10 фу-
тов и Тусклый свет ещё на 10 футов.

Действия

Пылающий молот. Бросок атаки в ближнем бою: +5, 
зона досягаемости 5 футов. Попадание: 8 (1d10 + 3) Дро-
бящего урона плюс 3 (1d6) урона Огнём.

эйзер-пиромант
Средний Элементаль, Принципиальный Нейтральный
КБ 18    Инициатива +2 (12)
ПЗ 97 (13d8 + 39)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 14 +2 +2 Вын 16 +3 +6

Инт 12 +1 +1 Мдр 18 +4 +7 Хар 13 +1 +1

Навыки Магия +4, Внимание +7
Невосприимчивости Огонь, Яд; Отравление
Восприятие пассивное Внимание 17
Языки Первозданный (Игнан)
КО 6 (2 300 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Огненная аура. В конце каждого хода эйзера все суще-
ства по его выбору в 5-футовой Эманации, исходящей 
от эйзера, получают 11 (2d10) урона Огнём, если он 
не Выведен из строя.

Свечение. Эйзер испускает Яркий свет в радиусе 10 фу-
тов и Тусклый свет ещё на 10 футов.

Действия

Мультиатака. Эйзер совершает две атаки Огненным 
взрывом.

Огненный взрыв. Бросок атаки, в ближнем бою или дис-
танционной: +7, зона досягаемости 5 футов или дистан-
ция 120 футов. Попадание: 15 (2d10 + 4) урона Огнём.

Заклинания. Эйзер сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ему не требуются Материальные 
компоненты, и он использует Мудрость (СЛ испытаний 
против заклинаний 15) в качестве заклинательной 
характеристики.

Неограниченно: Магическая рука, Стихийность
1 в день: Огненный шар

Ответные Действия

Адское возмездие (2 в день). Эйзер сотворяет Адское 
возмездие при наступлении условия заклинания и ис-
пользует заклинательную характеристику из действия 
Заклинания.
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Элементаль воздуха
Первозданный дух ветра и бури
Среда обитания: Горы, Пустыня, Планы (Стихийный план 
Воздуха); Сокровища: нет

Эти стремительные духи Стихийного плана 
Воздуха собирают облака и ветра в постоянно 
меняющиеся тела с нечёткими конечностями 
и размытыми чертами. Вне своего плана бытия 
эти элементали нередко служат призвавшим их 
магам, либо стекаются к узлам необузданной 
планарной энергии —  продуваемым всеми ветра-
ми горным пикам или нескончаемым штормам. 
В бою они обрушивают на врагов мощные порывы 
ветра или превращаются в вихри, чтобы отбрасы-
вать противников прочь.

Элементали воздуха часто отличаются по свое-
му составу. Совершите бросок по таблице «Состав 
элементаля воздуха» или сами выберите вариант, 
чтобы описать внешний вид элементаля.

состав элементаля воздуха

1d6
Тело элементаля воздуха представляет 
собой... 

1 Кучевые или перистые облака.
2 Смесь ярко окрашенных газов.
3 Похожие на кисель едкие миазмы.
4 Движущиеся скопления облаков, напоминающие 

животных или простые фигуры.
5 Зловещие очертания в массе туманов.
6 Клубящиеся грозовые тучи.

элементаль воздуха
Крупный Элементаль, Нейтральный
КБ 15    Инициатива +5 (15)
ПЗ 90 (12d10 + 24)
Скорость 10 футов, полёт 90 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 20 +5 +5 Вын 14 +2 +2

Инт 6 −2 −2 Мдр 10 +0 +0 Хар 6 −2 −2

Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий, 
Молния

Невосприимчивости Гром, Яд; Без сознания, Захват, 
Обездвиженность, Окаменение, Отравление, Паралич, 
Распластанность, Утомление

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки Первозданный (Ауран)
КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Воздушное тело. Элементаль может входить в про-
странство существ и останавливаться там. Он может 
перемещаться через пространство шириной в 1 дюйм и 
без траты дополнительных футов.

Действия

Мультиатака. Элементаль совершает две атаки Громо-
вым ударом.

Громовой удар. Бросок атаки в ближнем бою: +8, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 14 (2d8 + 5) урона 
Громом.

Вихрь (перезарядка 4‑6). Испытание Силы: СЛ 13, одно 
существо не больше Среднего в пространстве элемен-
таля. Провал: 24 (4d10 + 2) урона Громом, цель оттал-
кивается на расстояние 20 футов или менее по прямой 
от элементаля и Распластывается. Успех: только полови-
на урона.

Что может противостоять завыванию бури? 
Броску молнии? Дыханию свежего бриза? 
Воздух — самая могущественная из стихий. 
Уважайте его силу!

— Хусам, Сын зефиров, повелитель джиннов
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Эмпирейцы
Потомки богов
Среда обитания: любая; Сокровища: Реликвии

Эмпирейцы —  порождения божеств. Они не боги, 
но могут оказывать божественное влияние 
и владеют силами своих божественных роди-
телей. Силы некоторых эмпирейцев сравнимы 
с могуществом полубогов: они обладают фанта-
стической силой и способностью менять жизни 
смертных. Некоторые из них —  всего лишь по-
рождения божественной мысли или проявление 
мимолётного интереса бессмертных. Эмпирейцы 
могут быть как идеальными сущностями, так 
и отголосками божественности, но их внешность 
всегда отражает характер создателей. Совершите 
бросок по таблице «Внешность эмпирейца» или 
сами выберите вариант, чтобы определить, как 
аспекты родословной эмпирейца проявляются 
в его материальном облике.

внешность эмпирейца

1d6 Внешность эмпирейца...
1 Гармонична, естественна или наводит на мысли 

о всевидящем оке.
2 Яркая, призрачная, текучая или меняющаяся в за-

висимости от наблюдателя.
3 Мягкая и успокаивающая или вызывающая в на-

блюдателях приятные воспоминания.
4 Составляют несвязанные элементы, видимые 

мысли или причудливые фигуры.
5 Машинообразная, крепкая, симметричная или 

наводящая на размышления о правосудии.
6 Мрачная, угрожающая, чудовищная или воплоща-

ющая страхи наблюдателя.

Эмпиреец йота
Эмпирейцы йота —  это мысли, воспоминания или 
косвенные проявления внимания божеств, на-
делённые характером и определённой степенью 
самостоятельности. Они напоминают парящие 
в воздухе глифы, цветные пятна, божественные 
лики или принимают ещё более странные формы. 
Эти сущности —  посланники богов и помощни-
ки их слуг. У йот есть свои собственные знания 
и индивидуальность, хотя их компетенции почти 
не распространяются за сферу деятельности 
и желаний их творцов.

Эмпиреец
Эмпирейцы —  это идеальные, похожие на людей 
сущности с божественной силой и наследники 
могущества богов. Между этими существами 
и их создателями может существовать связь, 
похожая на отношения родителей и детей, членов 
королевской семьи и слуг, изобретателей и их 
творений, а также другие узы. Эмпирейцы сильно 
зависят от своих покровителей и крепко связаны 
со святыми божествами Верхних планов или по-
рочными богами Нижних планов. Тем не менее, 
эмпирейцы обладают свободой воли.

Обычно небесные эмпирейцы —  благородные 
существа, стремящиеся быть достойными своей 
божественной родословной. Многие из них дей-
ствуют во благо своих родителей или поддержи-
вают божественный промысел и его поборников.

Как правило, дьявольские эмпирейцы —  ужас-
ные своекорыстные злодеи, которые стремятся 
обрести могущество своих родителей. Некоторые 
создают нечестивые армии или правят скрытыми 
царствами, пародируя истинных богов, в то время 
как другие пытаются сбежать от своей проклятой 
семьи.

Возможно, однажды я стану богиней бурь и буду 
следить за бесчисленными последователями, 
отвечать на молитвы, менять целые миры. 
Но пока не настанет это время, я буду делать всё, 
что мне заблагорассудится.

— Копоха, порождение бури

эмпиреец йота
Средний Небожитель или Бестия (Титан), Нейтральные
КБ 13    Инициатива +2 (12)
ПЗ 22 (5d8)
Скорость 5 футов, полёт 30 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 1 -5 -5 Лвк 14 +2 +2 Вын 10 +0 +0

Инт 15 +2 +2 Мдр 16 +3 +3 Хар 16 +3 +3

Навыки Внимание +5, История +4, Проницательность +5
Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Распластанность
Восприятие Истинное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки Все
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Бестелесное перемещение. Эмпиреец может переме-
щаться через других существ и объекты, как если бы они 
были Пересечённой местностью. Он получает 5 (1d10) 
урона Силой, если завершает свой ход внутри объекта.

Устойчивость к магии. У эмпирееца Преимущество 
к испытаниям против заклинаний и других магических 
эффектов.

Действия

Сверхъестественный удар. Бросок атаки, в ближнем 
бою или дистанционной: +5, зона досягаемости 5 футов 
или дистанция 30 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Лучистого 
или Некротического урона (по выбору эмпирейца).

Заклинания. Эмпиреец сотворяет одно из описанных 
ниже заклинаний. Для этого ему не требуются Матери-
альные компоненты, и он использует Мудрость в каче-
стве заклинательной характеристики.

1 в день: Благословение, Низшее восстановление (дей-
ствием)

бОнусные Действия

Исцеляющее слово (1 в день). Эмпиреец сотворяет Исце-
ляющее слово и использует заклинательную характери-
стику из действия Заклинания.
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Небесный и дьявольский 
эмпирейцы несут космический 
дозор в сопровождении похожих 
на символы эмпирейцев йота

эмпиреец
Огромный Небожитель или Бестия (Титан), Нейтральные

КБ 22    Инициатива +19 (29)
ПЗ 346 (21d12 + 210)
Скорость 50 футов, плавание 50 футов, полёт 50 футов 

(парение)
МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 30 +10 +17 Лвк 21 +5 +5 Вын 30 +10 +10

Инт 21 +5 +5 Мдр 22 +6 +13 Хар 27 +8 +8

Навыки Внимание +13, Проницательность +13
Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Некротический, Психический
Восприятие Истинное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 23
Языки Все
КО 23 (50 000 ПО; БУ +7)

ОсОбеннОсти

Легендарная устойчивость (4 в день). Если эмпиреец 
проваливает испытание, он может вместо этого сделать 
его успешным.

Устойчивость к магии. У эмпирейца Преимущество 
к испытаниям против заклинаний и других магических 
эффектов.

Действия

Мультиатака. Эмпиреец совершает две атаки Свя-
щенным оружием или Божественным лучом в любой 
комбинации.

Священное оружие. Бросок атаки в ближнем бою: +17, 
зона досягаемости 10 футов. Попадание: 31 (6d6 + 10) 
урона Силой, и цель в Шоке до конца следующего хода 
эмпирейца. Если цель решила не быть в Шоке, она до-
полнительно получает 21 урона Силой, игнорирующего 
Устойчивость и Невосприимчивость к урону цели.

Божественный луч. Бросок дистанционной атаки: +15, 
дистанция 600 футов. Попадание: 35 (6d8 + 8) Лучистого 
или Некротического урона (по выбору эмпирейца).

Заклинания. Эмпиреец сотворяет одно из описанных 
ниже заклинаний. Для этого ему не требуются Матери-
альные компоненты, и он использует Харизму (СЛ испы-
таний против заклинаний 23) в качестве заклинательной 
характеристики.

Неограниченно: Бесследный шаг, Высшее восстановле-
ние, Дыхание под водой, Спокойствие

1 в день каждое: Божественное откровение, Планарный 
переход, Рассеивание зла и добра

ЛегенДарные Действия

Использования легендарных действий: 3 Сразу после хода 
другого существа эмпиреец может потратить одно ис-
пользование, чтобы совершить одно из представленных 
ниже действий. Эмпиреец восстанавливает все потра-
ченные использования в начале каждого своего хода.

Приободрение. Эмпиреец получает 10 Временных ПЗ. 
Эмпиреец и каждый его союзник в пределах 30 футов от 
него получает Преимущество к Тесту D20 до конца следу-
ющего хода эмпирейца. Эмпиреец не может совершить 
это действие повторно до конца своего следующего хода.

Волна славы. Испытание Выносливости: СЛ 23, каждое 
существо в 30-футовой Эманации, исходящей от эмпи-
рейца. Провал: 27 (6d8) урона Силой, и цель Распласты-
вается. Успех: только половина урона. Провал или Успех: 
Эмпиреец не может совершить это действие повторно 
до конца своего следующего хода.

Кара. Эмпиреец совершает одну атаку Божественным 
лучом.
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Животные
П РИ ЛОЖ Е Н И Е  А

В  этом приложении в алфавитном порядке 
приводятся блоки параметров различных 
Животных, в том числе многочисленных 

гигантских и мифических видов. Большинство 
представленных видов животных существуют 
(или существовали) в реальном мире. Вы можете 
найти описания этих существ в словарях или дру-
гих образовательных источниках, а также приду-
мать для них новую роль в своих мирах D&D.

аллозавр
Крупное Животное (Динозавр), Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +1 (11)
ПЗ 51 (6d10 + 18)
Скорость 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 13 +1 +1 Вын 17 +3 +3

Инт 2 –4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +5
Восприятие пассивное Внимание 15
Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 15 (2d10 + 4) Колющего урона.

Когти. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 8 (1d8 + 4) Режущего урона. Если 
цель — существо размером не больше Крупного и алло-
завр переместился как минимум на 30 футов по прямой 
к ней сразу перед попаданием, она Распластывается. 
Затем аллозавр совершает одну атаку Укусом по ней.

аКула-охотниК
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 45 (6d10 + 12)
Скорость 5 футов, плавание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 14 +2 +2 Вын 15 +2 +2

Инт 1 -5 -5 Мдр 10 +0 +0 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +2
Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Дыхание под водой. Акула может дышать только под 
водой.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +6 (с Преимуществом, 
если у цели ПЗ ниже максимума), зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 14 (3d6 + 4) Колющего урона.

анКилозавр
Огромное Животное (Динозавр), Без мировоззрения
КБ 15    Инициатива +0 (10)
ПЗ 68 (8d12 + 16)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +6 Лвк 11 +0 +0 Вын 15 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Восприятие пассивное Внимание 11
Языки —
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Анкилозавр совершает две атаки 
Хвостом.

Хвост. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемо-
сти 10 футов. Попадание: 9 (1d10 + 4) Дробящего урона. 
Если цель — существо размером не больше Огромного, 
она Распластывается.

Анкилозавр

Вы можете использовать эти блоки параме-
тров как для самих существ, в честь которых они 
названы, так и для других похожих. Например, 
вы можете взять блок параметров Пантеры для 
ягуара, а блок параметров Гигантского козла 
использовать для буйвола. Любой из этих блоков 
параметров может также послужить основой для 
других фантастических животных с уникальны-
ми названиями и косметическими деталями для 
ваших приключений D&D.



95Животные 

архелон
Огромное Животное (Динозавр), Без мировоззрения
КБ 17    Инициатива +3 (13)
ПЗ 90 (12d12 + 12)
Скорость 20 футов, плавание 80 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 16 +3 +3 Вын 13 +1 +1

Инт 4 −3 −3 Мдр 14 +2 +2 Хар 6 −2 −2

Навыки Скрытность +5
Восприятие пассивное Внимание 12
Языки —
КО 4 (1 100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Архелон может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Действия

Мультиатака. Архелон совершает две атаки Укусом.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 14 (3d6 + 4) Колющего урона.

Архелон

БаБуин
Небольшое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 3 (1d6)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 8 −1 −1 Лвк 14 +2 +2 Вын 11 +0 +0

Инт 4 −3 −3 Мдр 12 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Восприятие пассивное Внимание 11
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У бабуина Преимущество к броскам 
атаки по существу, если хоть один союзник бабуина 
находится в пределах 5 футов от существа и не Выведен 
из строя.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +1, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 (1d4 – 1) Колющего урона.

БарсуК
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +0 (10)
ПЗ 5 (1d4 + 3)
Скорость 20 футов, рытьё 5 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 11 +0 +0 Вын 16 +3 +3

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +3
Устойчивости к урону Яд
Восприятие Ночное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 Колющего урона.

Бегемот
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива –2 (8)
ПЗ 82 (11d10 + 22)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 21 +5 +7 Лвк 7 −2 −2 Вын 15 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +3
Восприятие пассивное Внимание 13
Языки —
КО 4 (1 100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Задержка дыхания. Бегемот может задерживать дыха-
ние на 10 минут.

Действия

Мультиатака. Бегемот совершает две атаки Укусом.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 16 (2d10 + 5) Колющего урона.

ФантастиЧесКие животные
Следующие блоки параметров из этого приложения 
представляют фантастические версии реально суще-
ствующих животных:

Кровавый ястреб: особо агрессивные птицы, по-
хожие на ястребов. Известны своей любовью к драго-
ценным камням

Летающая змея: дрессированные крылатые ядо-
витые змеи, которых часто используют как курьеров 

Гигантский орёл: могучие орлы, помогающие 
героям

Гигантский лось: мистические стражи леса
Гигантские жуки-светляки: светящиеся жуки, 

обитающие в пещерах
Гигантская сова: птичьи мудрецы и предсказатели
Гигантский гриф: злобные стервятники, служащие 

злодеям
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Друид призывает на помощь 
животных холмов и гор

Бурый медведь
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 22 (3d10 + 6)
Скорость 40 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 12 +1 +1 Вын 15 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 13 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +3
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Медведь совершает одну атаку Укусом и 
одну атаку Когтем.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Колющего урона.

Коготь. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Режущего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупного, 
она Распластывается.

Белый медведь
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 42 (5d10 + 15)
Скорость 40 футов, плавание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 20 +5 +5 Лвк 14 +2 +2 Вын 16 +3 +3

Инт 2 −4 −4 Мдр 13 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +5, Скрытность +4
Устойчивости к урону Холод
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Медведь совершает две атаки Раздира-
нием.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 9 (1d8 + 5) Режущего урона.

Боевая лошадь
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 19 (3d10 + 3)
Скорость 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 12 +1 +1 Вын 13 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +3 Хар 7 −2 −2

Восприятие пассивное Внимание 11
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

Действия

Копыта. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 9 (2d4 + 4) Дробящего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупного 
и лошадь переместилась как минимум на 20 футов 
по прямой к ней сразу перед попаданием, она дополни-
тельно получает 5 (2d4) Дробящего урона и Распласты-
вается.
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верБлюд
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива –1 (9)
ПЗ 17 (2d10 + 6)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 8 −1 −1 Вын 17 +3 +5

Инт 2 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 5 −3 −3

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 4 (1d4 + 2) Дробящего урона.

Верблюд

волК
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 11 (2d8 + 2)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 15 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Навыки Внимание +5, Скрытность +4
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У волка Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник волка находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Среднего, она 
Распластывается.

ворон
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 2 (1d4)
Скорость 10 футов, полёт 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 2 −4 −4 Лвк 14 +2 +2 Вын 10 +0 +0

Инт 5 −3 −3 Мдр 13 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Навыки Внимание +3
Восприятие пассивное Внимание 13
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Подражание. Ворон может подражать простым звукам, 
которые слышал ранее, таким как шёпот или чириканье. 
Слушатель может понять, что это подражание, если 
успешно пройдёт проверку Мудрости (Проницатель-
ность) со СЛ 10.

Действия

Клюв. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 1 Колющего урона.

гигантсКая аКула
Огромное Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 92 (8d12 + 40)
Скорость 5 футов, плавание 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 23 +6 +6 Лвк 11 +0 +0 Вын 21 +5 +5

Инт 1 -5 -5 Мдр 10 +0 +0 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +3
Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Дыхание под водой. Акула может дышать только под 
водой.

Действия

Мультиатака. Акула совершает две атаки Укусом.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +9 (с Преимуществом, 
если у цели ПЗ ниже максимума), зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 22 (3d10 + 6) Колющего урона.

Гигантская 
ласка
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гигантсКая гиена
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 45 (6d10 + 12)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 14 +2 +2 Вын 14 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +3
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Колющего урона.

бОнусные Действия

Буйство (1 в день). Сразу после нанесения урона 
Окровавленному существу, гиена может переместиться 
на расстояние вплоть до половины своей скорости и со-
вершить одну атаку Укусом.

гигантсКая Крыса
Небольшое Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 7 (2d6)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 7 −2 −2 Лвк 16 +3 +5 Вын 11 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +2
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У крысы Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник крысы находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Колющего урона.

гигантсКая летуЧая мышь
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 22 (4d10)
Скорость 10 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 16 +3 +3 Вын 11 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Восприятие Слепозрение 120 футов; пассивное 
Внимание 11

Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Колющего урона.

гигантсКая ласКа
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 9 (2d8)
Скорость 40 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 11 +0 +0 Лвк 17 +3 +3 Вын 10 +0 +0

Инт 4 −3 −3 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Навыки Акробатика +5, Внимание +3, Скрытность +5 
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Колющего урона.

гигантсКая жаБа
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 39 (6d10 + 6)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 13 +1 +1 Вын 13 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Жаба может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Прыжок с места. Как с разбегом, так и без него жаба 
может Прыгнуть в длину на расстояние до 20 футов или 
в высоту на расстояние до 10 футов.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Колющего урона плюс 
5 (2d4) урона Ядом. Если цель — существо размером 
не больше Среднего, она Захвачена (СЛ освобожде-
ния 12).

Проглатывание. Жаба проглатывает Захваченную 
цель размером не больше Среднего. Пока цель про-
глочена, Захват прекращается, и проглоченная цель 
Ослеплена, Обездвижена и Полностью укрыта от атак 
и прочих эффектов, исходящих снаружи жабы, а также 
получает 10 (3d6) урона Кислотой в конце каждого хода 
жабы. У жабы может быть только одна проглоченная 
цель одновременно, и она не может использовать Укус, 
когда цель проглочена. Если жаба умирает, прогло-
ченная цель перестаёт быть Обездвиженной и может 
освободиться из трупа, потратив 5 футов перемещения 
и оказываясь на выходе Распластанной.
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гигантсКая многоножКа
Небольшое Животное, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива +2 (12)
ПЗ 9 (2d6 + 2)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 5 −3 −3 Лвк 14 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 1 –5 –5 Мдр 7 −2 −2 Хар 3 −4 −4

Восприятие Слепозрение 30 футов; пассивное 
Внимание 8

Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 4 (1d4 + 2) Колющего урона, и цель 
Отравлена до начала следующего хода многоножки.

гигантсКая оса
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +2 (12)
ПЗ 22 (5d8)
Скорость 10 футов, полёт 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 14 +2 +2 Вын 10 +0 +0

Инт 1 –5 –5 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Пролёт. Оса не провоцирует Внеочередную атаку, когда 
улетает из зоны досягаемости врага.

Действия

Жало. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Колющего урона плюс 
5 (2d4) урона Ядом.

гигантсКая лягушКа
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 18 (4d8)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 12 +1 +1 Лвк 13 +1 +1 Вын 11 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Навыки Внимание +2, Скрытность +4
Восприятие Ночное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Лягушка может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Прыжок с места. Как с разбегом, так и без него лягушка 
может Прыгнуть в длину на расстояние до 20 футов или 
в высоту на расстояние до 10 футов.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Среднего, она 
Захвачена (СЛ освобождения 11).

Проглатывание. Лягушка проглатывает Захваченную 
цель размером не крупнее Небольшого. Пока цель 
проглочена, Захват прекращается, и проглоченная цель 
Ослеплена, Обездвижена и Полностью укрыта от атак 
и прочих эффектов, исходящих снаружи лягушки. Ля-
гушка не может использовать Укус, когда цель прогло-
чена. Если она умирает, проглоченная цель перестаёт 
быть Обездвиженной и может освободиться из трупа, 
потратив 5 футов перемещения и оказываясь на выходе 
Распластанной.

Проглоченная цель получает 5 (2d4) урона Кислотой 
в конце следующего хода лягушки. Если этот урон не 
убивает цель, лягушка отрыгивает её, и та оказывается 
на выходе Распластанной.

Гном-плут отвлекает внимание стаи 
гигантских ос, пока воровка Шейла 
крадётся мимо них



100  Животные

гигантсКая сова
Крупный Небожитель, Нейтральный
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 19 (3d10 + 3)
Скорость 5 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 13 +1 +1 Лвк 15 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 10 +0 +0 Мдр 14 +2 +4 Хар 10 +0 +0

Навыки Внимание +6, Скрытность +6
Устойчивости к урону Лучистый, Некротический
Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 16
Языки Небесный; понимает Всеобщий, Эльфийский и 

Сильван, но не может на них говорить
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Пролёт. Сова не провоцирует Внеочередную атаку, 
когда улетает из зоны досягаемости врага.

Действия

Лапы. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 7 (1d10 + 2) Режущего урона.

Заклинания. Сова сотворяет одно из описанных ниже 
заклинаний. Для этого ей не требуются компоненты, 
и она использует Мудрость в качестве заклинательной 
характеристики.

Неограниченно: Обнаружение зла и добра, Обнаружение 
магии

1 в день: Ясновидение

гигантсКая ядовитая змея
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива +4 (14)
ПЗ 11 (2d8 + 2)
Скорость 40 футов, плавание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 18 +4 +4 Вын 13 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Навыки Внимание +2
Восприятие Слепозрение 10 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемости 
10 футов. Попадание: 6 (1d4 + 4) Колющего урона плюс 
4 (1d8) урона Ядом.

гигантсКая ящерица
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +1 (11)
ПЗ 19 (3d10 + 3)
Скорость 40 футов, лазание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 12 +1 +3 Вын 13 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 5 −3 −3

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Паучьи лапы. Ящерица может лазать по труднодоступ-
ным поверхностям, в том числе по потолку. Проверка 
характеристики для этого не требуется.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 6 (1d8 + 2) Колющего урона.

гигантсКий БарсуК
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +0 (10)
ПЗ 15 (2d8 + 6)
Скорость 30 футов, рытьё 10 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 13 +1 +1 Лвк 10 +0 +0 Вын 17 +3 +3

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +3
Устойчивости к урону Яд
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 6 (2d4 + 1) Колющего урона.

Остерегайтесь гигантских мохнатых змей, 
обитающих в горах Ятиль. Их мех может и 
мягкий, но укусы смертельны.

— Банник Ворл, агент маркграфа  
Биссельской марки

Гигантская 
ящерица

Гигантский 
кабан
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гигантсКий жуК-светляК
Небольшое Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +0 (10)
ПЗ 4 (1d6 + 1)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 8 −1 −1 Лвк 10 +0 +0 Вын 12 +1 +1

Инт 1 –5 –5 Мдр 7 −2 −2 Хар 3 −4 −4

Устойчивости к урону Огонь
Восприятие Слепозрение 30 футов; пассивное 

Внимание 8
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Свечение. Жук испускает Яркий свет в радиусе 10 футов 
и Тусклый свет ещё на 10 футов.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +1, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 урона Огнём.

гигантсКий КаБан
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +0 (10)
ПЗ 42 (5d10 + 15)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +5 Лвк 10 +0 +0 Вын 16 +3 +3

Инт 2 −4 −4 Мдр 7 −2 −2 Хар 5 −3 −3

Восприятие пассивное Внимание 8
Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Окровавленная ярость. Пока кабан Окровавлен, у него 
Преимущество к броскам атаки в ближнем бою.

Действия

Клыки. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Колющего урона. 
Если цель —  существо размером не больше Крупного 
и кабан переместился как минимум на 20 футов по пря-
мой к ней сразу перед попаданием, она дополнительно 
получает 7 (2d6) Колющего урона и Распластывается.

гигантсКий Кальмар
Огромное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 120 (16d12 + 16)
Скорость 5 футов, плавание 80 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 23 +6 +9 Лвк 14 +2 +5 Вын 12 +1 +1

Инт 5 −3 −3 Мдр 11 +0 +0 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +6
Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 16
Языки —
КО 6 (2 300 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Дыхание под водой. Кальмар может дышать только под 
водой.

Действия

Мультиатака. Кальмар совершает одну атаку Укусом 
и одну атаку Щупальцем.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 28 (4d10 + 6) Колющего урона.

Щупальца. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона дося-
гаемости 15 футов. Попадание: 19 (3d8 + 6) Дробящего 
урона. Если цель —  существо размером не больше 
Среднего, она Захвачена (СЛ освобождения 11) одним 
из двух щупалец. Кальмар может притянуть цель к себе 
по прямой на 10 футов или менее.

Ответные Действия

Чернильное облако (1 в день). Условие: кальмар получа-
ет урон под водой. Эффект: кальмар выпускает чернила, 
которые заполняют 15-футовый Куб с центром на себе, 
и перемещается на расстояние вплоть до его Скорости 
плавания. Видимость в Кубе Крайне затруднена на 1 ми-
нуту, хотя сильное течение или похожий эффект может 
развеять эти чернила.

гигантсКий гриФ
Крупный Монстр, Нейтральный Злой
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 25 (3d10 + 9)
Скорость 10 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 10 +0 +0 Вын 16 +3 +3

Инт 6 −2 −2 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +3
Устойчивости к урону Некротический
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки понимает Всеобщий, но не говорит
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У грифа Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник грифа находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Действия

Клюв. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 9 (2d6 + 2) Колющего урона, 
и цель Отравлена до конца своего следующего хода.

Гигантский 
кальмар
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гигантсКий Козёл
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 19 (3d10 + 3)
Скорость 40 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +5 Лвк 13 +1 +1 Вын 12 +1 +1

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Навыки Внимание +3
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

Действия

Таран. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Дробящего урона. 
Если цель —  существо размером не больше Крупного 
и козёл переместился как минимум на 20 футов по пря-
мой к ней сразу перед попаданием, она дополнительно 
получает 5 (2d4) Дробящего урона и Распластывается.

гигантсКий КраБ
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 15    Инициатива +1 (11)
ПЗ 13 (3d8)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 13 +1 +1 Лвк 13 +1 +1 Вын 11 +0 +0

Инт 1 –5 –5 Мдр 9 −1 −1 Хар 3 −4 −4

Навыки Скрытность +3
Восприятие Слепозрение 30 футов; пассивное 

Внимание 9
Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Краб может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Действия

Клешня. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 4 (1d6 + 1) Дробящего урона. 
Если цель —  существо размером не больше Среднего, 
она Захвачена (СЛ освобождения 11) одной из двух 
клешней.

гигантсКий КроКодил
Огромное Животное, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива –1 (9)
ПЗ 85 (9d12 + 27)
Скорость 30 футов, плавание 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 21 +5 +5 Лвк 9 −1 −1 Вын 17 +3 +3

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 7 −2 −2

Навыки Скрытность +5
Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

ОсОбеннОсти

Задержка дыхания. Крокодил может задерживать дыха-
ние на 1 час.

Действия

Мультиатака. Крокодил совершает одну атаку Укусом 
и одну атаку Хвостом.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +8, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 21 (3d10 + 5) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Крупного, она 
Захвачена (СЛ освобождения 15). Пока длится Захват, 
цель Обездвижена и не может быть атакована Хвостом 
этого крокодила. 

Хвост. Бросок атаки в ближнем бою: +8, зона досягаемо-
сти 10 футов. Попадание: 18 (3d8 + 5) Дробящего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупного, 
она Распластывается.

гигантсКий лось
Крупный Небожитель, Нейтральный Добрый
КБ 14    Инициатива +6 (16)
ПЗ 42 (5d12 + 10)
Скорость 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +6 Лвк 18 +4 +6 Вын 14 +2 +2

Инт 7 −2 −2 Мдр 14 +2 +2 Хар 10 +0 +0

Навыки Внимание +4
Устойчивости к урону Лучистый, Некротический
Восприятие Ночное зрение 90 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки Небесный; понимает Всеобщий, Эльфийский 

и Сильван, но не может на них говорить
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Таран. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемо-
сти 10 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Дробящего урона 
плюс 5 (2d4) Лучистого урона. Если цель — существо 
размером не больше Огромного и лось переместился 
как минимум на 20 футов по прямой к ней сразу перед 
попаданием, она дополнительно получает 5 (2d4) Дробя-
щего урона и Распластывается.

Гигантский 
краб

Гигантский 
козёл
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гигантсКий морсКой КонёК
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива +1 (11)
ПЗ 16 (3d10)
Скорость 5 футов, плавание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 12 +1 +1 Вын 11 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Восприятие пассивное Внимание 11
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Дыхание под водой. Морской конёк может дышать толь-
ко под водой.

Действия

Таран. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 9 (2d6 + 2) Дробящего урона или 
11 (2d8 + 2) Дробящего урона, если морской конёк пе-
реместился как минимум на 20 футов по прямой к цели 
сразу перед попаданием.

бОнусные Действия

Булькающий рывок. Под водой морской конёк переме-
щается на расстояние вплоть до половины его Скорости 
плавания, не провоцируя Внеочередные атаки.

гигантсКий осьминог
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 45 (7d10 + 7)
Скорость 10 футов, плавание 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 13 +1 +1 Вын 13 +1 +1

Инт 5 −3 −3 Мдр 10 +0 +0 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +4, Скрытность +5
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Дыхание под водой. Осьминог может дышать только 
под водой. Находясь вне воды, он может задерживать 
дыхание до 1 часа.

Действия

Щупальца. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досяга-
емости 10 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Дробящего уро-
на. Если цель — существо размером не больше Средне-
го, она Захвачена (СЛ освобождения 13) всеми восемью 
щупальцами. Пока длится Захват, цель Обездвижена.

Ответные Действия

Чернильное облако (1 в день). Условие: осьминог 
получает урон под водой. Эффект: осьминог выпускает 
чернила, которые заполняют 10-футовый Куб с центром 
на себе, и перемещается на расстояние вплоть до его 
Скорости плавания. Видимость в Кубе Крайне затруд-
нена на 1 минуту, хотя сильное течение или похожий 
эффект может развеять эти чернила.

гигантсКий пауК
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива +3 (13)
ПЗ 26 (4d10 + 4)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 16 +3 +3 Вын 12 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +4, Скрытность +7
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Паучьи лапы. Паук может лазать по труднодоступным 
поверхностям, в том числе по потолку. Проверка харак-
теристики для этого не требуется.

Ходьба по паутине. На паука не распространяются 
ограничения перемещения, вызванные паутиной, и он 
знает точное расположение каждого существа, контакти-
рующего с этой же паутиной.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Колющего урона плюс 
7 (2d6) урона Ядом.

Паутина (перезарядка 5–6). Испытание Ловкости: СЛ 13, 
одно существо, которое паук видит в пределах 60 фу-
тов. Провал: цель Обездвижена, пока паутина не будет 
уничтожена (КБ 10; ПЗ 5; Уязвимость к урону Огнём; 
Невосприимчивость к Дробящему, Психическому урону 
и урону Ядом).

гигантсКий орёл
Крупный Небожитель, Нейтральный Добрый
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 26 (4d10 + 4)
Скорость 10 футов, полёт 80 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 17 +3 +3 Вын 13 +1 +1

Инт 8 −1 −1 Мдр 14 +2 +2 Хар 10 +0 +0

Навыки Внимание +6
Устойчивости к урону Лучистый, Некротический
Восприятие пассивное Внимание 16
Языки Небесный; понимает Всеобщий и Первозданный 

(Ауран), но не может на них говорить
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Орёл совершает две атаки Раздиранием.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Режущего урона 
плюс 3 (1d6) Лучистого урона.
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гигантсКий пауК-волК
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 11 (2d8 + 2)
Скорость 40 футов, лазание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 12 +1 +1 Лвк 16 +3 +3 Вын 13 +1 +1

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +3, Скрытность +7
Восприятие Слепозрение 10 футов, Ночное зрение 

60 футов; пассивное Внимание 13
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Паучьи лапы. Паук может лазать по труднодоступным 
поверхностям, в том числе по потолку. Проверка харак-
теристики для этого не требуется.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Колющего урона плюс 
5 (2d4) урона Ядом.

гигантсКий примат
Огромное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +5 (15)
ПЗ 168 (16d12 + 64)
Скорость 40 футов, лазание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 23 +6 +6 Лвк 14 +2 +2 Вын 18 +4 +4

Инт 5 −3 −3 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Атлетика +9, Внимание +4, Выживание +4 
Восприятие пассивное Внимание 14
Языки —
КО 7 (3 900 ПО; БУ +3)

Действия

Мультиатака. Примат совершает две атаки Кулаком.

Кулак. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона досягаемо-
сти 10 футов. Попадание: 22 (3d10 + 6) Дробящего урона.

Бросок валуна (перезарядка 6). Примат бросает валун 
в точку, которую видит в пределах 90 футов. Испытание 
Ловкости: СЛ 17, каждое существо в Сфере радиусом 
5 футов в этой точке. Провал: 24 (7d6) Дробящего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупного, 
она Распластывается. Успех: только половина урона.

бОнусные Действия

Прыжок. После разбега в 10 футов примат может пры-
гнуть на расстояние до 30 футов.

Гигантский 
паук-волк

Гигантский примат защищает свою
территорию от гигантских летучих мышей
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гигантсКий сКорпион
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 15    Инициатива +1 (11)
ПЗ 52 (7d10 + 14)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 13 +1 +1 Вын 15 +2 +2

Инт 1 –5 –5 Мдр 9 −1 −1 Хар 3 −4 −4

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 9

Языки —
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Скорпион совершает две атаки Клешнёй 
и одну атаку Жалом.

Клешня. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Дробящего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупного, 
она Захвачена (СЛ освобождения 13) одной из двух 
клешней.

Жало. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Колющего урона плюс 
11 (2d10) урона Ядом.

гигантсКий удав
Огромное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 60 (8d12 + 8)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 14 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 1 –5 –5 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Навыки Внимание +2
Восприятие Слепозрение 10 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Удав совершает одну атаку Укусом и ис-
пользует Сдавливание.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемости 
10 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Колющего урона.

Сдавливание. Испытание Силы: СЛ 14, одно существо 
не больше Крупного, которое змея видит в пределах 
10 футов. Провал: 13 (2d8 + 4) Дробящего урона, и цель 
Захвачена (СЛ освобождения 14).

гиена
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 5 (1d8 + 1)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 11 +0 +0 Лвк 13 +1 +1 Вын 12 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +3
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У гиены Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник гиены находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 3 (1d6) Колющего урона.

гриФ
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 5 (1d8 + 1)
Скорость 10 футов, полёт 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 7 −2 −2 Лвк 10 +0 +0 Вын 13 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +3
Восприятие пассивное Внимание 13
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У грифа Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник грифа находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Действия

Клюв. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 2 (1d4) Колющего урона.

Двигаясь по маршруту с юга на запад, мы 
обогнули береговые линии нескольких островов 
и достигли небольшого мыса, отрезанного 
от остальной части острова массивной 
каменной стеной. Охраняющие эту стену 
жители маленькой деревушки Танароа хорошо 
приняли нас. Они называют это место островом 
Ужаса.

— Рори Барбароса, корабельный  
журнал «Бродяги» 
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КаБан
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +0 (10)
ПЗ 13 (2d8 + 4)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 13 +1 +1 Лвк 11 +0 +0 Вын 14 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 9 −1 −1 Хар 5 −3 −3

Восприятие пассивное Внимание 9
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Окровавленная ярость. Пока кабан Окровавлен, у него 
Преимущество к броскам атаки в ближнем бою.

Действия

Клыки. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 4 (1d6 + 1) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Среднего и кабан 
переместился как минимум на 20 футов по прямой к ней 
сразу перед попаданием, она дополнительно получает 
3 (1d6) Колющего урона и Распластывается.

Козёл
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 4 (1d8)
Скорость 40 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 11 +0 +2 Лвк 10 +0 +0 Вын 11 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +2
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Таран. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 1 Дробящего урона или 2 (1d4) 
Дробящего урона, если козёл переместился как мини-
мум на 20 футов по прямой к цели сразу перед попада-
нием.

КосатКа
Огромное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 90 (12d12 + 12)
Скорость 5 футов, плавание 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 19 +4 +4 Лвк 14 +2 +2 Вын 13 +1 +1

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +3, Скрытность +4
Восприятие Слепозрение 120 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Задержка дыхания. Косатка может задерживать дыха-
ние на 30 минут.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 21 (5d6 + 4) Колющего урона.

Кровавый ястреБ
Небольшое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 7 (2d6)
Скорость 10 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 6 −2 −2 Лвк 14 +2 +2 Вын 10 +0 +0

Инт 3 −4 −4 Мдр 14 +2 +2 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +6
Восприятие пассивное Внимание 16
Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У ястреба Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник ястреба находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Действия

Клюв. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 4 (1к4 + 2) Колющего урона или 
6 (1к8 + 2) Колющего урона, если цель Окровавлена.

КошКа
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 12   Инициатива +2 (12)
ПЗ 2 (1d4)
Скорость 40 футов, лазание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 3 −4 −4 Лвк 15 +2 +4 Вын 10 +0 +0

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +3, Скрытность +4
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Прыгун. Расстояние прыжка кошки определяется с помо-
щью её Ловкости, а не Силы.

Действия

Царапание. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досяга-
емости 5 футов. Попадание: 1 Режущего урона.

КраБ
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +0 (10)
ПЗ 3 (1d4 + 1)
Скорость 20 футов, плавание 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 6 −2 −2 Лвк 11 +0 +0 Вын 12 +1 +1

Инт 1 –5 –5 Мдр 8 −1 −1 Хар 2 −4 −4

Навыки Скрытность +2
Восприятие Слепозрение 30 футов; пассивное 

Внимание 9
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Краб может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Действия

Коготь. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 1 Дробящего урона.
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КроКодил
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +0 (10)
ПЗ 13 (2d10 + 2)
Скорость 20 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 10 +0 +0 Вын 13 +1 +3

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 5 −3 −3

Навыки Скрытность +2
Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Задержка дыхания. Крокодил может задерживать дыха-
ние на 1 час.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 6 (1d8 + 2) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Среднего, она 
Захвачена (СЛ освобождения 12). Пока длится Захват, 
цель Обездвижена.

Крыса
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 1 (1d4 - 1)
Скорость 20 футов, лазание 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 2 −4 −4 Лвк 11 +0 +0 Вын 9 −1 −1

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +2
Восприятие Ночное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Проворный. Крыса не провоцирует Внеочередную атаку, 
когда выходит из зоны досягаемости врага.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 Колющего урона.

ласКа
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 3 −4 −4 Лвк 16 +3 +3 Вын 8 −1 −1

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 3 −4 −4

Навыки Акробатика +5, Внимание +3, Скрытность +5 
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 Колющего урона.

Запреты наших богов ясны. Ни один из моих 
воинов не причинит вреда крокодилу 
Тысячезубу, и не важно, скольких из них 
он сожрёт. С другой стороны, вы искатели 
приключений...

— Королева Отокент, верховный людоящер

Искатель приключений явно недооценил масштаб 
нашествия гигантских крыс в таверне
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лев
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 22 (4d10)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 15 +2 +2 Вын 11 +0 +0

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 8 −1 −1

Навыки Внимание +3, Скрытность +4
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У льва Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник льва находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Прыжок с разбега. После разбега в 10 футов лев может 
Прыгнуть в длину на расстояние до 25 футов.

Действия

Мультиатака. Лев совершает две атаки Раздиранием. 
Он может заменить одну из этих атак на использование 
Рёва.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Режущего урона.

Рёв. Испытание Мудрости: СЛ 11, одно существо 
в пределах 15 футов. Провал: цель Испугана до начала 
следующего хода льва.

летающая змея
Маленький Монстр, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива +2 (12)
ПЗ 5 (2d4)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 4 −3 −3 Лвк 15 +2 +2 Вын 11 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Восприятие Слепозрение 10 футов; пассивное 
Внимание 11

Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Пролёт. Змея не провоцирует Внеочередную атаку, 
когда улетает из зоны досягаемости врага.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 1 Колющего урона плюс 5 (2d4) 
урона Ядом.

лось
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 11 (2d10)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 10 +0 +0 Вын 11 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 6 −2 −2

Навыки Внимание +2
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Таран. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Дробящего урона. 
Если цель —  существо размером не больше Крупного 
и лось переместился как минимум на 20 футов по пря-
мой к ней сразу перед попаданием, она дополнительно 
получает 3 (1d6) Дробящего урона и Распластывается.

лошадь-тяжеловоз
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 15 (2d10 + 4)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 10 +0 +0 Вын 15 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 7 −2 −2

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Копыта. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 6 (1d4 + 4) Дробящего урона.

летуЧая мышь
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 5 футов, полёт 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 2 −4 −4 Лвк 15 +2 +2 Вын 8 −1 −1

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 4 −3 −3

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 11

Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 Колющего урона.

Лев



109Животные 

Водная фауна следует 
за исследующим море друидом

лягушКа
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 20 футов, плавание 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 1 –5 –5 Лвк 13 +1 +1 Вын 8 −1 −1

Инт 1 –5 –5 Мдр 8 −1 −1 Хар 3 −4 −4

Навыки Внимание +1, Скрытность +3
Восприятие Ночное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 11
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Амфибия. Лягушка может дышать как в воздухе, так 
и в воде.

Прыжок с места. Как с разбегом, так и без него лягушка 
может Прыгнуть в длину на расстояние до 10 футов или 
в высоту на расстояние до 5 футов.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 Колющего урона.

мамонт
Огромное Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +2 (12)
ПЗ 126 (11d12 + 55)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 24 +7 +10 Лвк 9 −1 −1 Вын 21 +5 +8

Инт 3 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 6 −2 −2

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 6 (2 300 ПО; БУ +3)

Действия

Мультиатака. Мамонт совершает две атаки Бивнем.

Бивень. Бросок атаки в ближнем бою: +10, зона дося-
гаемости 10 футов. Попадание: 18 (2d10 + 7) Колющего 
урона. Если цель — существо размером не больше 
Огромного и мамонт переместился как минимум на 
20 футов по прямой к ней сразу перед попаданием, она 
Распластывается.

бОнусные Действия

3атаптывание. Испытание Ловкости: СЛ 18, одно 
Распластанное существо в пределах 5 футов. Провал: 
29 (4d10 + 7) Дробящего урона. Успех: половина урона.

мастиФ
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 5 (1d8 + 1)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 13 +1 +1 Лвк 14 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +3 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +5
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 4 (1d6 + 1) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Среднего, она 
Распластывается.
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О, я избавилась от этого Жезла чудес много лет 
назад. Последнее, что нужно травяным садам 
особняка Плюща — ещё один носорог.

— Пенелопа Харпелл

олень
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 4 (1d8)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 11 +0 +0 Лвк 16 +3 +3 Вын 11 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 14 +2 +2 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +4
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Проворный. Олень не провоцирует Внеочередную атаку, 
когда выходит из зоны досягаемости врага.

Действия

Таран. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 2 (1d4) Дробящего урона.

морсКой КонёК
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +1 (11)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 5 футов, плавание 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 1 –5 –5 Лвк 12 +1 +1 Вын 8 −1 −1

Инт 1 –5 –5 Мдр 10 +0 +0 Хар 2 −4 −4

Навыки Внимание +2, Скрытность +5
Восприятие пассивное Внимание 12
Языки —
КО 0 (0 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Дыхание под водой. Морской конёк может дышать толь-
ко под водой.

Действия

Булькающий рывок. Под водой морской конёк переме-
щается на расстояние вплоть до его Скорости плавания, 
не провоцируя Внеочередные атаки.

мул
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 11 (2d8 + 2)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +4 Лвк 10 +0 +0 Вын 13 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 5 −3 −3

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Вьючное животное. При определении грузоподъёмно-
сти мул считается существом крупного размера.

Действия

Копыта. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 4 (1d4 + 2) Дробящего урона.

носорог
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива –1 (9)
ПЗ 45 (6d10 + 12)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 21 +5 +5 Лвк 8 −1 −1 Вын 15 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Восприятие пассивное Внимание 11
Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Рога. Бросок атаки в ближнем бою: +7, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 14 (2d8 + 5) Колющего урона. Если 
цель —  существо размером не больше Крупного и носо-
рог переместился как минимум на 20 футов по прямой 
к ней сразу перед попаданием, она дополнительно полу-
чает 9 (2d8) Колющего урона и Распластывается.

орёл
Небольшое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 4 (1d6 + 1)
Скорость 10 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 6 −2 −2 Лвк 15 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 14 +2 +2 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +6
Восприятие пассивное Внимание 16
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Лапы. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 4 (1d4 + 2) Режущего урона.

Носорог
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осьминог
Небольшое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 3 (1d6)
Скорость 5 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 4 −3 −3 Лвк 15 +2 +2 Вын 11 +0 +0

Инт 3 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +2, Скрытность +6
Восприятие Ночное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Сжатие. Осьминог может перемещаться через про-
странство шириной в 1 дюйм без траты дополнительных 
футов.

Дыхание под водой. Осьминог может дышать только 
под водой.

Действия

Щупальца. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досяга-
емости 5 футов. Попадание: 1 Дробящего урона.

Ответные Действия

Чернильное облако (1 в день). Условие: существо завер-
шает свой ход под водой в пределах 5 футах от осьми-
нога. Эффект: осьминог выпускает чернила, которые 
заполняют 5-футовый Куб с центром на себе, и переме-
щается на расстояние вплоть до его Скорости плавания. 
Видимость в Кубе Крайне затруднена на 1 минуту, хотя 
сильное течение или похожий эффект может развеять 
эти чернила.

пантера
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 13 (3d8)
Скорость 50 футов, лазание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 16 +3 +3 Вын 10 +0 +0

Инт 3 −4 −4 Мдр 14 +2 +2 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +4, Скрытность +7
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 14
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Режущего урона.

бОнусные Действия

Проворное бегство. Пантера совершает действие Отсту-
пление или Засада.

пауК
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 20 футов, лазание 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 2 −4 −4 Лвк 14 +2 +2 Вын 8 −1 −1

Инт 1 –5 –5 Мдр 10 +0 +0 Хар 2 −4 −4

Навыки Скрытность +4
Восприятие Ночное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Паучьи лапы. Паук может лазать по труднодоступным 
поверхностям, в том числе по потолку. Проверка харак-
теристики для этого не требуется.

Ходьба по паутине. На паука не распространяются 
ограничения перемещения, вызванные паутиной, и он 
знает точное расположение каждого существа, контакти-
рующего с этой же паутиной.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 1 Колющего урона плюс 2 (1d4) 
урона Ядом.

Осьминог
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пиранья
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 5 футов, плавание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 2 −4 −4 Лвк 16 +3 +3 Вын 9 −1 −1

Инт 1 –5 –5 Мдр 7 −2 −2 Хар 2 −4 −4

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 8

Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Дыхание под водой. Пиранья может дышать только под 
водой.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5 (с Преимуществом, 
если у цели ПЗ ниже максимума), зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 Колющего урона.

плезиозавр
Крупное Животное (Динозавр), Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +2 (12)
ПЗ 68 (8d10 + 24)
Скорость 20 футов, плавание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 15 +2 +2 Вын 16 +3 +3

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +3, Скрытность +4
Восприятие пассивное Внимание 13
Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Задержка дыхания. Плезиозавр может задерживать 
дыхание на 1 час.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемости 
10 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Колющего урона.

пони
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 11 (2d8 + 2)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +4 Лвк 10 +0 +0 Вын 13 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 7 −2 −2

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

Действия

Копыта. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 4 (1d4 + 2) Дробящего урона.

птеранодон
Среднее Животное (Динозавр), Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +2 (12)
ПЗ 13 (3d8)
Скорость 10 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 12 +1 +1 Лвк 15 +2 +2 Вын 10 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 9 −1 −1 Хар 5 −3 −3

Навыки Внимание +1
Восприятие пассивное Внимание 11
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Пролёт. Птеранодон не провоцирует Внеочередную 
атаку, когда улетает из зоны досягаемости врага.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 6 (1d8 + 2) Колющего урона.

Раньше я просто плавала по озеру и ела рыбу, но 
наделивший меня этим даром человек сказал, 
что я должна помочь Морозной Деве. Теперь я 
пугаю рыбаков и делаю другие вещи, чтобы не 
стать глупым зверем вновь.

— Чудовище Маэр Дуалдона, 
пробуждённый плезиозавр

примат
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 19 (3d8 + 6)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 14 +2 +2 Вын 14 +2 +2

Инт 6 −2 −2 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Атлетика +5, Внимание +3
Восприятие пассивное Внимание 13
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Примат совершает две атаки Кулаком.

Кулак. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 5 (1d4 + 3) Дробящего урона.

Камень (перезарядка 6). Бросок дистанционной атаки: 
+5, дистанция 25/50 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Дробя-
щего урона.

Сова
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риФовая аКула
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 22 (4d8 + 4)
Скорость 5 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 15 +2 +2 Вын 13 +1 +1

Инт 1 –5 –5 Мдр 10 +0 +0 Хар 4 −3 −3

Навыки Внимание +2
Восприятие Слепозрение 30 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У акулы Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник акулы находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Дыхание под водой. Акула может дышать только под 
водой.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 7 (2d4 + 2) Колющего урона.

саБлезуБый тигр
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 52 (7d10 + 14)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +6 Лвк 17 +3 +5 Вын 15 +2 +2

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 8 −1 −1

Навыки Внимание +5, Скрытность +7
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Прыжок с разбега. После разбега в 10 футов тигр может 
Прыгнуть в длину на расстояние до 25 футов.

Действия

Мультиатака. Тигр совершает две атаки Раздиранием.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Режущего 
урона.

бОнусные Действия

Проворное бегство. Тигр совершает действие Отступле-
ние или Засада.

свирепый волК
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива +2 (12)
ПЗ 22 (3d10 + 6)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 15 +2 +2 Вын 15 +2 +2

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +5, Скрытность +4
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Тактика стаи. У волка Преимущество к броскам атаки 
по существу, если хоть один союзник волка находится 
в пределах 5 футов от существа и не Выведен из строя.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 8 (1d10 + 3) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Крупного, она 
Распластывается.

сКаКовая лошадь
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 13 (2d10 + 2)
Скорость 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 16 +3 +3 Лвк 13 +1 +1 Вын 12 +1 +1

Инт 2 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 7 −2 −2

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Копыта. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Дробящего урона.

сКорпион
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +0 (10)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 10 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 2 −4 −4 Лвк 11 +0 +0 Вын 8 −1 −1

Инт 1 –5 –5 Мдр 8 −1 −1 Хар 2 −4 −4

Восприятие Слепозрение 10 футов; пассивное 
Внимание 9

Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Жало. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 1 Колющего урона плюс 3 (1d6) 
урона Ядом.

Свирепый волк

Скорпион
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Её глаза повсюду — блики на чёрных алмазах, 
омуты полуночи. Королева Воронов наблюдает.

— граффити в Эвернайте

Слон

Стая воронов

слон
Огромное Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива –1 (9)
ПЗ 76 (8d12 + 24)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 22 +6 +6 Лвк 9 −1 −1 Вын 17 +3 +3

Инт 3 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 6 −2 −2

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 4 (1 100 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Слон совершает две атаки Бивнем.

Бивень. Бросок атаки в ближнем бою: +8, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 15 (2d8 + 6) Колющего урона. 
Если цель —  существо размером не больше Огромного 
и слон переместился как минимум на 20 футов по пря-
мой к ней сразу перед попаданием, она Распластывает-
ся.

бОнусные Действия

3атаптывание. Испытание Ловкости: СЛ 16, одно 
Распластанное существо в пределах 5 футов. Провал: 
17 (2d10 + 6) Дробящего урона. Успех: половина урона.

стая воронов
Средняя стая Маленьких Животных, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 11 (2d8 + 2)
Скорость 10 футов, полёт 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 6 −2 −2 Лвк 14 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 5 −3 −3 Мдр 12 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Навыки Внимание +5
Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Захват, Испуг, Обворожение, 

Обездвиженность, Окаменение, Паралич, 
Распластанность, Шок

Восприятие пассивное Внимание 15
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Стая. Стая может занимать пространство другого суще-
ства, и наоборот. Она может перемещаться через любой 
проход, достаточный для ворона Маленького размера. 
Стая не может восстанавливать ПЗ или получать Вре-
менные ПЗ.

Действия

Клювы. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Колющего урона или 
2 (1d4) Колющего урона, если стая Окровавлена.

Какофония (перезарядка 6). Испытание Мудрости: 
СЛ 10, одно существо в пространстве, занимаемом стаей. 
Провал: цель становится Оглохшей до начала следующе-
го хода стаи. Также у Оглохшей цели Помеха к броскам 
атаки и проверкам характеристик.

сова
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 5 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 3 −4 −4 Лвк 13 +1 +1 Вын 8 −1 −1

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +5, Скрытность +5
Восприятие Ночное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Пролёт. Сова не провоцирует Внеочередную атаку, 
когда улетает из зоны досягаемости врага.

Действия

Лапы. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 1 Режущего урона.
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Обитатели тропического леса 
откликаются на призыв друида

стая Крыс
Средняя стая Маленьких Животных, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 14 (4d8 – 4)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 9 −1 −1 Лвк 11 +0 +2 Вын 9 −1 −1

Инт 2 −4 −4 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Захват, Испуг, Обворожение, 

Обездвиженность, Окаменение, Паралич, 
Распластанность, Шок

Восприятие Ночное зрение 30 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Стая. Стая может занимать пространство другого суще-
ства, и наоборот. Она может перемещаться через любой 
проход, достаточный для крысы Маленького размера. 
Стая не может восстанавливать ПЗ или получать Вре-
менные ПЗ.

Действия

Укусы. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 5 (2d4) Колющего урона или 
2 (1d4) Колющего урона, если стая Окровавлена.

стая летуЧих мышей
Крупная стая Маленьких Животных, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 11 (2d10)
Скорость 5 футов, полёт 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 5 −3 −3 Лвк 15 +2 +2 Вын 10 +0 +0

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 4 −3 −3

Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Захват, Испуг, Обворожение, 

Обездвиженность, Окаменение, Паралич, 
Распластанность, Шок

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 11

Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Стая. Стая может занимать пространство другого 
существа, и наоборот. Она может перемещаться через 
любой проход, достаточный для летучей мыши Малень-
кого размера. Стая не может восстанавливать ПЗ или 
получать Временные ПЗ.

Действия

Укусы. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 5 (2d4) Колющего урона или 
2 (1d4) Колющего урона, если стая Окровавлена.
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тигр
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 30 (4d10 + 8)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 17 +3 +3 Лвк 16 +3 +3 Вын 14 +2 +2

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 8 −1 −1

Навыки Внимание +3, Скрытность +7
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 13
Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

Действия

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 10 (2d6 + 3) Режущего 
урона. Если цель — существо размером не больше Круп-
ного, она Распластывается.

бОнусные Действия

Проворное бегство. Тигр совершает действие Отступле-
ние или Засада.

стая ядовитых змей
Средняя стая Маленьких Животных, Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива +4 (14)
ПЗ 36 (8d8)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 8 −1 −1 Лвк 18 +4 +4 Вын 11 +0 +0

Инт 1 –5 –5 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Захват, Испуг, Обворожение, 

Обездвиженность, Окаменение, Паралич, 
Распластанность, Шок

Восприятие Слепозрение 10 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Стая. Стая может занимать пространство другого 
существа, и наоборот. Она может перемещаться через 
любой проход, достаточный для змеи Маленького раз-
мера. Стая не может восстанавливать ПЗ или получать 
Временные ПЗ.

Действия

Укусы. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 8 (1d8 + 4) Колющего урона —  
или 6 (1d4 + 4) Колющего урона, если стая Окровавле-
на — плюс 10 (3d6) урона Ядом.

стая насеКомых
Средняя стая Маленьких Животных, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 19 (3d8 + 6)
Скорость 20 футов, лазание 20 футов или полёт 20 футов 

(по выбору Мастера)
МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 3 −4 −4 Лвк 13 +1 +1 Вын 14 +2 +2

Инт 1 –5 –5 Мдр 7 −2 −2 Хар 1 –5 –5

Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Захват, Испуг, Обворожение, 

Обездвиженность, Окаменение, Паралич, 
Распластанность, Шок

Восприятие Слепозрение 30 футов; пассивное 
Внимание 8

Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Паучьи лапы. Если у стаи есть Скорость лазания, она 
может лазать по труднодоступным поверхностям, в том 
числе по потолку. Проверка характеристики для этого 
не требуется.

Стая. Стая может занимать пространство другого суще-
ства, и наоборот. Она может перемещаться через любой 
проход, достаточный для насекомого Маленького раз-
мера. Стая не может восстанавливать ПЗ или получать 
Временные ПЗ.

Действия

Укусы. Бросок атаки в ближнем бою: +3, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 6 (2d4 + 1) урона Ядом или 
3 (1d4 + 1) урона Ядом, если стая Окровавлена.

стая пираний
Средняя стая Маленьких Животных, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 28 (8d8 – 8)
Скорость 5 футов, плавание 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 13 +1 +1 Лвк 16 +3 +3 Вын 9 −1 −1

Инт 1 –5 –5 Мдр 7 −2 −2 Хар 2 −4 −4

Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Захват, Испуг, Обворожение, 

Обездвиженность, Окаменение, Паралич, 
Распластанность, Шок

Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 
Внимание 8

Языки —
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Стая. Стая может занимать пространство другого суще-
ства, и наоборот. Она может перемещаться через любой 
проход, достаточный для пираньи Маленького размера. 
Стая не может восстанавливать ПЗ или получать Вре-
менные ПЗ.

Дыхание под водой. Стая может дышать только под 
водой.

Действия

Укусы. Бросок атаки в ближнем бою: +5 (с Преимуще-
ством, если у цели ПЗ ниже максимума), зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 8 (2d4 + 3) Колющего урона или 
4 (1d4 + 3) Колющего урона, если стая Окровавлена.



117Животные 

удав
Крупное Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +2 (12)
ПЗ 13 (2d10 + 2)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 14 +2 +2 Вын 12 +1 +1

Инт 1 –5 –5 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Навыки Внимание +2, Скрытность +4
Восприятие Слепозрение 10 футов; пассивное 

Внимание 12
Языки —
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 6 (1d8 + 2) Колющего урона.

Сдавливание. Испытание Силы: СЛ 12, одно существо 
размером не больше Среднего, которое змея видит 
в пределах 5 футов. Провал: 7 (3d4) Дробящего урона, 
и цель Захвачена (СЛ освобождения 12).

тираннозавр реКс
Огромное Животное (Динозавр), Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 136 (13d12 + 52)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 25 +7 +10 Лвк 10 +0 +0 Вын 19 +4 +4

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +4 Хар 9 −1 −1

Навыки Внимание +4
Восприятие пассивное Внимание 14
Языки —
КО 8 (3 900 ПО; БУ +3)

Действия

Мультиатака. Тираннозавр совершает одну атаку Уку-
сом и одну атаку Хвостом.

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +10, зона досягаемо-
сти 10 футов. Попадание: 33 (4d12 + 7) Колющего урона. 
Если цель — существо размером не больше Крупно-
го, она Захвачена (СЛ освобождения 17). Пока длится 
Захват, цель Обездвижена и не может быть атакована 
Хвостом этого тираннозавр. 

Хвост. Бросок атаки в ближнем бою: +10, зона дося-
гаемости 15 футов. Попадание: 25 (4d8 + 7) Дробящего 
урона. Если цель — существо размером не больше 
Огромного, она Распластывается.

трицератопс
Огромное Животное (Динозавр), Без мировоззрения
КБ 14    Инициатива –1 (9)
ПЗ 114 (12d12 + 36)
Скорость 50 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 22 +6 +6 Лвк 9 −1 −1 Вын 17 +3 +3

Инт 2 −4 −4 Мдр 11 +0 +0 Хар 5 −3 −3

Восприятие пассивное Внимание 10
Языки —
КО 5 (1 800 ПО; БУ +3)

Действия

Мультиатака. Трицератопс совершает две атаки Рога-
ми.

Рога. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 19 (2d12 + 6) Колющего урона. Если 
цель — существо размером не больше Огромного и три-
цератопс переместился как минимум на 20 футов по пря-
мой к ней сразу перед попаданием, она дополнительно 
получает 9 (2d8) Колющего урона и Распластывается.

Чёрный медведь
Среднее Животное, Без мировоззрения
КБ 11    Инициатива +1 (11)
ПЗ 19 (3d8 + 6)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 15 +2 +2 Лвк 12 +1 +1 Вын 14 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 7 −2 −2

Навыки Внимание +5
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

Действия

Мультиатака. Медведь совершает две атаки Раздира-
нием.

Раздирание. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона дося-
гаемости 5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Режущего урона.

Тираннозавр рекс

Удав
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ящерица
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 10    Инициатива +0 (10)
ПЗ 2 (1d4)
Скорость 20 футов, лазание 20 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 2 −4 −4 Лвк 11 +0 +0 Вын 10 +0 +0

Инт 1 –5 –5 Мдр 8 −1 −1 Хар 3 −4 −4

Восприятие Ночное зрение 30 футов; пассивное 
Внимание 9

Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

ОсОбеннОсти

Паучьи лапы. Ящерица может лазать по труднодоступ-
ным поверхностям, в том числе по потолку. Проверка 
характеристики для этого не требуется.

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +2, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 Колющего урона.

ястреБ
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 13    Инициатива +3 (13)
ПЗ 1 (1d4 – 1)
Скорость 10 футов, полёт 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 5 −3 −3 Лвк 16 +3 +3 Вын 8 −1 −1

Инт 2 −4 −4 Мдр 14 +2 +2 Хар 6 −2 −2

Навыки Внимание +6
Восприятие пассивное Внимание 16
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Лапы. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона досягаемо-
сти 5 футов. Попадание: 1 Режущего урона.

Ястреб

шаКал
Небольшое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 3 (1d6)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 8 −1 −1 Лвк 15 +2 +2 Вын 11 +0 +0

Инт 3 −4 −4 Мдр 12 +1 +1 Хар 6 −2 −2

Навыки Внимание +5, Скрытность +4
Восприятие Ночное зрение 90 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки —
КО 0 (10 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +1, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 1 (1d4 – 1) Колющего урона.

ядовитая змея
Маленькое Животное, Без мировоззрения
КБ 12    Инициатива +2 (12)
ПЗ 5 (2d4)
Скорость 30 футов, плавание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 2 −4 −4 Лвк 15 +2 +2 Вын 11 +0 +0

Инт 1 –5 –5 Мдр 10 +0 +0 Хар 3 −4 −4

Восприятие Слепозрение 10 футов; пассивное 
Внимание 10

Языки —
КО 1/8 (25 ПО; БУ +2)

Действия

Укус. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 4 (1d4 + 2) Колющего урона плюс 
3 (1d6) урона Ядом.
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Списки чудовищ
П РИ ЛОЖ Е Н И Е  Б

В этом приложении представлены список для 
преобразования блоков параметров  
из «Энциклопедии чудовищ» версии 

2014 года в блоки параметров этой книги, а так-
же списки чудовищ, упорядоченные по местам 
обитания, типам существ, группам и Классам 
опасности.

Преобразование 
монстров
Все чудовища из «Энциклопедии чудовищ» вер-
сии 2014 года либо есть в этой книге, либо были 
заменены на подходящее по КО аналоги. Если 
вы используете материалы, опубликованные 
до выхода этой книги, и не можете найти в них 
блок параметров, обратитесь к таблице «Преобра-
зование блоков параметров», чтобы найти экви-
валентный блок параметров для использования 
в приключении.

преоБразование БлоКов параметров

2014 блок параметров 2025 эквивалент
Ааракокра Ааракокра-застрельщик
Альфа-грик Древний грик
Андросфинкс Сфинкс доблести
Багбер Багбер-воитель
Боевой вождь орков Босс громил
Ветеран Воитель-ветеран
Взрослый синий драколич Драколич
Визгун Гриб-визгун
Воитель племени Пеший воитель
Волшебный дракончик 
(зелёный, голубой, индиго 
или фиолетовый)

Взрослый волшебный 
дракончик

Волшебный дракончик 
(красный, оранжевый или 
жёлтый)

Молодой волшебный дра-
кончик

Газовая спора Газовая спора-гриб
Гигантская ядовитая змея Гигантская ядовитая змея
Гиносфинкс Сфинкс знаний
Глубинный гном Разведчик
Гнолл Гнолл-воитель
Гоблин Гоблин-воитель
Головорез Громила

2014 блок параметров 2025 эквивалент
Двергар Шпион
Дроу Жрец-послушник
Дроу, жрица Лолт Последователь культа 

бестии
Дроу-маг Бандит-обманщик
Дуодрон Модрон дуодрон
Жаболюд Жаболюд-воитель
Жрица сахваджинов Сахваджин-жрец
Квадрон Модрон квадрон
Квиппер Пиранья
Кентавр Кентавр-кавалерист
Кобольд Кобольд-воитель
Ковёр удушения Живой ковёр удушения
Король/королева ящеров Верховный людоящер
Красный полудракон-ве-
теран

Полудракон

Летающий меч Живой летающий меч
Людоящер Разведчик
Людоящер-шаман Людоящер-геомант
Мерфолк Мерфолк-застрельщик
Минотавр Минотавр Бафомета
Молодой красный теневой 
дракон

Теневой дракон

Монодрон Модрон монодрон
Огненная змея Огненная змея саламандры
Орк Громила
Орк, Око Груумша Фанатик культа
Орог Берсерк
Пентадрон Модрон пентадрон
Полуогр (Огриллон) Огр огриллон
Послушник Жрец-послушник
Сахваджин Сахваджин-воитель
Споровый слуга-кваггот Споровый слуга-миконид
Стая квипперов Стая пираний
Стая ядовитых змей Стая ядовитых змей
Тридрон Модрон тридрон
Три-крин Три-крин мародёр
Хобгоблин Хобгоблин-воитель
Циклоп Циклоп-дозорный
Чистокровный юань-ти Лазутчик юань-ти
Эйзер Эйзер-страж
Элитный воитель дроу Гладиатор
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Чудовища по средам 
обитания
В этих таблицах чудовища упорядочены по сре-
де обитания. В них включены только существа, 
живущие в природных комплексах.

повсеместно встреЧающиеся Чудовища

КО Чудовища
0 Гомункул, ползающая рука, простолюдин

1/8 Бандит, благородный, культист, пеший воитель, 
стражник 

1/4 Жрец-послушник
1/2 Артист, громила, разведчик
1 Бес, пират, шпион, эмпиреец йота, 
2 Бандитский атаман, берсерк, друид, маг, подмасте-

рье мага, фанатик культа
3 Воитель-ветеран, капитан разведчиков, рыцарь, 

стая ползающих рук 
4 Баньши, босс громил, капитан стражи, шлемонос-

ный ужас
5 Гладиатор, камбион, мясной голем, полудракон
6 Виртуозный артист, маг, пиратский капитан
7 Бандит-обманщик
8 Ассасин, последователь культа аберрации, после-

дователь культа бестии, последователь культа 
смерти, последователь культа стихий, предводи-
тель берсерков

10 Иерофант культа, каменный голем, командир 
воителей, легендарный артист, мастер-шпион, 
одарённый благородный 

11 Преступный лорд бандитов, претендент в рыцари 
смерти

12 Архимаг, адмирал пиратов, верховный жрец, 
странствующий рыцарь

16 Железный голем
17 Драколич, рыцарь смерти
18 Демилич
21 Архикарга, лич
23 Сгусток аннигиляции, эмпиреец
25 Колосс

Чудовища приполярья

КО Чудовища
0 Сова, ястреб

1/8 Кобольд-воитель, кровавый ястреб
1/4 Гигантская сова, крылатый кобольд, топороклюв
1/2 Ледяной мефит
1 Бурый медведь, огр огриллон
2 Белый медведь, грифон, змеёныш белого дракона, 

огр, саблезубый тигр
3 Зимний волк, йети, мантикора
5 Гигантский топороклюв, медведь-оборотень, 

молодой ремораз, тролль
6 Мамонт, молодой белый дракон
8 Морозный великан
9 Отвратительный йети

11 Птица Рух, Ремораз
13 Взрослый белый дракон
20 Древний белый дракон

Чудовища поБережья

КО Чудовища
0 Краб, орёл, ястреб, ящерица

1/8 Гигантский краб, кобольд-воитель, кровавый 
ястреб, мерфолк-застрельщик, ядовитая змея

1/4 Гигантская ядовитая змея, гигантская ящерица, 
гигантский паук-волк, крылатый кобольд, куо-тоа, 
псевдодракон, птеранодон

1/2 Крокодил, сахваджин-воитель
1 Гарпия, гигантская жаба, гигантский орёл, кнут 

куо-тоа
2 Грифон, змеёныш бронзового дракона, мерроу, 

морская карга, плезиозавр, сахваджин-жрец, стая 
ядовитых змей

3 Змеёныш синего дракона, мантикора, надзира-
тель куо-тоа

4 Чуул
5 Барон сахваджинов, гигантский крокодил, элемен-

таль воды
6 Верховный жрец куо-тоа, мерфолк, укротитель 

волн; циклоп-дозорный
8 Гидра, молодой бронзовый дракон
9 Молодой синий дракон

10 Циклоп-оракул
11 Джинн, марид, птица Рух
13 Штормовой великан
15 Взрослый бронзовый дракон
16 Взрослый синий дракон
17 Драконовая черепаха
22 Древний бронзовый дракон
23 Древний синий дракон
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Чудовища пустыни

КО Чудовища
0 Гиена, гриф, кошка, паук, скорпион, шакал, яще-

рица
1/8 Верблюд, кобольд-воитель, кровосос, летающая 

змея, мул, ядовитая змея
1/4 Гигантская ядовитая змея, гигантская ящерица, 

гигантский паук-волк, крылатый кобольд, псевдод-
ракон, удав

1/2 Гнолл-воитель, пылевой мефит, стая насекомых, 
хобгоблин-воитель, шакальник,

1 Гигантская гиена, гигантский гриф, гигантский 
паук, змеёныш латунного дракона, лазутчик юань-
ти, лев, огр огриллон, пёс смерти, сфинкс чудес, 
три-крин мародёр

2 Вожак стаи гноллов, гигантский удав, огр, стая 
кровососов, стая ядовитых змей

3 Гигантский скорпион, змеёныш синего дракона, 
капитан хобгоблинов, мумия, проклинатель юань-
ти, умертвие, фазовый паук

4 Гнолл, клык Йеногу; коатль, ламия, тигр-оборо-
тень

5 Элементаль воздуха, элементаль огня
6 Медуза, молодой латунный дракон, хобгоблин-во-

итель, циклоп-дозорный
7 Отродье юань-ти
8 Одержимый гнолл, сфинкс загадок, три-крин 

псион
9 Молодой синий дракон

10 Нага-хранитель, циклоп-оракул
11 Ифрит, птица Рух, сфинкс знаний
13 Взрослый латунный дракон
15 Лорд-мумия, пурпурный червь
16 Взрослый синий дракон
17 Сфинкс доблести
20 Древний латунный дракон
23 Древний синий дракон

Чудовища лесов

КО Чудовища
0 Бабуин, барсук, гиена, кошка, крыса, летучая 

мышь, ласка, лягушка, олень, паук, пробуждённый 
куст, сова, ястреб, ящерица

1/8 Веточник, гигантская крыса, гигантская ласка, 
гоблин-приспешник, кобольд-воитель, кровавый 
ястреб, кровосос, летающая змея, мастиф, ядови-
тая змея

1/4 Волк, гигантский барсук, гигантская летучая 
мышь, гигантская лягушка, гигантская сова, 
гигантская ядовитая змея, гигантская ящерица, 
гигантский паук-волк, гоблин-воитель, игольник, 
кенку, крылатый кобольд, лось, мерцающий пёс, 
пантера, пикси, псевдодракон, спрайт, стая крыс, 
стая летучих мышей, удав

1/2 Варг, гигантская оса, гнолл-воитель, лианник, при-
мат, сатир, стая насекомых, хобгоблин-воитель, 
чёрный медведь

1 Багбер-воитель, босс гоблинов, бурый медведь, 
гарпия, гигантская гиена, гигантская жаба, гигант-
ский паук, дриада, лазутчик юань-ти, молодой 
волшебный дракончик, огр огриллон, свирепый 
волк, тигр.

2 Анкег, блуждающий огонёк, взрослый волшеб-
ный дракончик, вожак стаи гноллов, гигантский 
лось, гигантский кабан, гигантский удав, грик, 
змеёныш зелёного дракона, кентавр-кавалерист, 
крыса-оборотень, людоящер-геомант, огр, пегас, 
пробуждённое дерево, стая кровососов, стая ядо-
витых змей, эттеркап, 

КО Чудовища
3 Багбер-ловчий, болотная карга, волк-оборотень, 

гоблин-проклинатель, змеёныш золотого драко-
на, капитан хобгоблинов, медвесыч, проклина-
тель юань-ти, ускользающий зверь, фазовый паук

4 Бегемот, верховный людоящер, гнолл, клык Йено-
гу; кабан-оборотень, коатль, тигр-оборотень

5 Горгона, единорог, медведь-оборотень, пикси, 
предвестник чудес; ревенант, тролль, ходячая 
куча

6 Военачальник хобгоблинов, драук, сатир-кутёж-
ник 

7 Гигантский примат, древесник, древний грик, кен-
тавр-смотритель, кладбищенский ревенант, óни, 
отродье юань-ти, первобытный медвесыч

8 Одержимый гнолл, молодой зелёный дракон
9 Древень, латунная горгона

10 Вселившийся ревенант, молодой золотой дракон, 
нага-хранитель, свирепый варг

15 Взрослый зелёный дракон
16 Галтиасник
17 Взрослый золотой дракон
22 Древний зелёный дракон
24 Древний золотой дракон

Чудовища степей

КО Чудовища
0 Гиена, гриф, козёл, кошка, ласка, олень, орёл, 

шакал, ястреб
1/8 Гигантская ласка, гоблин-приспешник, кровавый 

ястреб, кровосос, летающая змея, пони, ядовитая 
змея

1/4 Волк, гигантская ядовитая змея, гигантский 
паук-волк, гоблин-воитель, кабан, лось, пантера, 
птеранодон, скаковая лошадь, топороклюв

1/2 Варг, гигантская оса, гигантский козёл, гнолл-во-
итель, куролиск, стая насекомых, хобгоблин-вои-
тель, шакальник

1 Багбер-воитель, босс гоблинов, гигантский орёл, 
гигантская гиена, гигантский гриф, гиппогриф, 
лев, огр огриллон, пугало, три-крин марадёр, тигр

2 Аллозавр, анкег, вожак стаи гноллов, гигантский 
кабан, гигантский лось, грифон, кентавр-кавале-
рист, носорог, огр, пегас, стая кровососов, стая 
ядовитых змей, щенок булей

3 Анкилозавр, багбер-ловчий, гоблин-проклина-
тель, змеёныш золотого дракона, капитан хобгоб-
линов, мантикора, фазовый паук

4 Бегемот, гнолл, клык Йеногу; кабан-оборотень, 
коатль, слон, тигр-оборотень

5 Булей, гигантский топороклюв, горгона, трицера-
топс

6 Военачальник хобгоблинов, химера, циклоп-до-
зорный

7 Кентавр-смотритель
8 Королевский куролиск, одержимый гнолл, тиран-

нозавр рекс, три-крин псион
9 Латунная горгона

10 Молодой золотой дракон, свирепый варг, ци-
клоп-оракул

17 Взрослый золотой дракон
24 Древний золотой дракон
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Чудовища холмов

КО Чудовища
0 Бабуин, ворон, гиена, гриф, козёл, ласка, орёл, 

сова, ястреб
1/8 Гигантская ласка, гоблин-приспешник, ко-

больд-воитель, кровавый ястреб, кровосос, 
мастиф, мул, ядовитая змея.

1/4 Волк, гигантская ядовитая змея, гигантский лось, 
гигантский паук-волк, гоблин-воитель, кабан, кры-
латый кобольд, лось, пантера, псевдодракон, стая 
воронов, топороклюв

1/2 Варг, гигантский козёл, гнолл-воитель, стая насе-
комых, хобгоблин-воитель

1 Бурый медведь, босс гоблинов, гарпия, гигантская 
гиена, гигантский гриф, гигантский орёл, змеёныш 
медного дракона, лев, огр огриллон, свирепый 
волк

2 Вожак стаи гноллов, гигантский кабан, гигантский 
лось, грифон, огр, пегас, перитон, саблезубый 
тигр, стая кровососов, стая ядовитых змей, щенок 
булей

3 Болотная карга, волк-оборотень, гоблин-прокли-
натель,капитан хобгоблинов, мантикора, фазовый 
паук

4 Гнолл, клык Йеногу, змеёныш красного дракона, 
кабан-оборотень, эттин

5 Булей, гигантский топороклюв, горгона, мед-
ведь-оборотень, тролль, холмовой великан

6 Виверна, галеб дур, химера, хобгоблин-воитель, 
циклоп-дозорный

7 Каменный великан, молодой медный дракон
8 Одержимый гнолл
9 Латунная горгона

10 Молодой красный дракон, свирепый варг, ци-
клоп-оракул

11 Птица Рух
14 Взрослый медный дракон
17 Взрослый красный дракон
21 Древний медный дракон
24 Древний красный дракон

Чудовища гор

КО Чудовища
0 Козёл, летучая мышь, орёл, ястреб

1/8 Кобольд-воитель, кровавый ястреб, кровосос 
1/4 Ааракокра-застрельщик, гигантская летучая 

мышь, крылатый кобольд, псевдодракон, птерано-
дон, стая летучих мышей

1/2 Гигантский козёл, хобгоблин-воитель
1 Бегемот, гарпия, гигантский орёл, лев, огр огрил-

лон
2 Грифон, змеёныш серебряного дракона, огр, 

перитон, саблезубый тигр, стая кровососов, щенок 
булей, эйзер-страж.

КО Чудовища
3 Адская гончая, василиск, капитан хобгоблинов, 

мантикора 
4 Ааракокра-аэромант, змеёныш красного дракона, 

эттин
5 Булей, тролль, элементаль воздуха, элементаль 

земли
6 Виверна, военачальник хобгоблинов, галеб дур, 

химера, циклоп-дозорный, эйзер-пиромант
7 Каменный великан
8 Морозный великан
9 Молодой серебряный дракон, облачный великан, 

огненный великан
10 Молодой красный дракон, Циклоп-оракул
11 Птица Рух
16 Взрослый серебряный дракон
17 Взрослый красный дракон
23 Древний серебряный дракон
24 Древний красный дракон

Чудовища Болот

КО Чудовища
0 Ворон, крыса, лягушка, паук, ящерица

1/8 Гигантская крыса, кобольд-воитель, кровосос, 
ядовитая змея

1/4 Гигантская лягушка, гигантская ядовитая змея, ги-
гантская ящерица, грязевой мефит, жаболюд-вои-
тель, крылатый кобольд, стая воронов, стая крыс, 
удав. 

1/2 Крокодил, стая насекомых
1 Гигантская жаба, гигантский паук, гуль, гуль ласе-

дан, лазутчик юань-ти, огр огриллон
2 Блуждающий огонёк, вурдалак, гигантский удав, 

змеёныш чёрного дракона, людоящер-геомант, 
огр, стая кровососов, стая ядовитых змей

3 Болотная карга, мумия, проклинатель юань-ти, 
умертвие

4 Бегемот, болотный мудрец-жаболюд, верховный 
людоящер, чуул

5 Гигантский крокодил, ревенант, тролль, ходячая 
куча, элементаль воды 

6 Вурдалак, могильный призыватель
7 Кладбищенский ревенант, молодой чёрный дра-

кон, отродье юань-ти
8 Гидра

10 Вселившийся ревенант
14 Взрослый чёрный дракон
15 Лорд-мумия
21 Древний чёрный дракон



123Списки чудовищ 

Чудовища подземья

КО Чудовища
0 Гигантский жук-светляк, гриб-визгун, крыса, лету-

чая мышь, паук, росток миконида, ящерица
1/8 Гигантская крыса, гоблин-приспешник, ко-

больд-воитель, кровосос, фламф
1/4 Гигантская летучая мышь, гигантская многоножка, 

гигантская ящерица, гоблин-воитель, гримлок, 
крылатый кобольд, куо-тоа, скелет, стая крыс, стая 
летучих мышей, троглодит, фиолетовый сморчок, 
зомби 

1/2 Взрослый миконид, газовая спора-гриб, прон-
затель, ржавильщик, скелет боевой лошади, 
сумрачник, серая жижа, стая насекомых, тень, 
хобгоблин-воитель 

1 Багбер-воитель, босс гоблинов, гигантская жаба, 
гигантский паук, гуль, гуль ласедан, кнут куо-тоа, 
огненная змея саламандры, огр огриллон, при-
зрак, психическая серая жижа, споровый слуга-ми-
конид

2 Верховный миконид, вурдалак, гаргулья, грик, 
желатиновый куб, кваггот, мимик, многоротый 
бормотун, нотик, бурое желе, огр, огр-зомби, 
пожиратель интеллекта, ползающий падальщик, 
полтергейст, скелет минотавра, стая кровососов

3 Адская гончая, багбер-ловчий, василиск, водная 
аномалия, гоблин-проклинатель, доппельгангер, 
капитан хобгоблинов, кваггот-тонот, крюкастый 
ужас, минотавр Бафомета, наблюдатель, над-
зиратель куо-тоа, пламенный скелет, умертвие, 
фазовый паук, фамильяр вампира

4 Костяная нага, молодой теневой дракон, огнен-
ный череп, привидение, чёрный пудинг, чуул, 
эттин 

5 Бехолдер-зомби, бурый увалень, вампирское от-
родье, верёвочник, дух, зорн, отьюг, саламандра, 
тролль, элементаль земли

6 Верховный жрец куо-тоа, военачальник хобгоб-
линов, вурдалак, могильный призыватель; драук, 
циклоп-дорзорный

7 Древний грик, каменный великан, некроколония 
фиолетовых сморчков, свежеватель разума

8 Вампир, предвестник ночи; плащевик, призрач-
ная нага, фомор

9 Огненный великан
10 Аболет, циклоп-оракул
11 Бехир, дао, иллитид-арканист
13 Бехолдер, вампир, теневой дракон
14 Тиран смерти
15 Пурпурный червь, саламандра, владычица пламе-

ни; вампир, повелитель теней

Чудовища подводного мира

КО Чудовища
0 Краб, морской конёк, осьминог, пиранья

1/8 Гигантский краб, мерфолк-застрельщик
1/4 Удав

КО Чудовища
1/2 Гигантский морской конёк, рифовая акула, сахвад-

жин-воитель
1 Гигантский осьминог, стая пираний
2 Акула-охотник, гигантский удав, мерроу, морская 

карга, плезиозавр, сахваджин-жрец
3 Косатка
4 Архелон
5 Барон сахваджинов, гигантская акула, элементаль 

воды
6 Гигантский кальмар, мерфолк, укротитель волн

10 Аболет
11 Марид
13 Штормовой великан
17 Драконовая черепаха
23 Кракен

Чудовища городов

КО Чудовища
0 Ворон, козёл, кошка, крыса, летучая мышь, паук

1/8 Гигантская крыса, кобольд-воитель, кровосос, 
мастиф, пони

1/4 Гигантская многоножка, живая метла, живой 
летающий меч, зомби, кенку, крылатый кобольд, 
лошадь-тяжеловоз, псевдодракон, скаковая 
лошадь, скелет, стая воронов, стая крыс, стая 
летучих мышей

1/2 Боевая лошадь, гигантская оса, крокодил, скелет 
боевой лошади, стая насекомых, тень

1 Гигантский паук, гуль, гуль ласедан, живой доспех, 
призрак, лазутчик юань-ти

2 Блуждающий огонёк, вурдалак, гаргулья, живой 
ковёр удушения, змеёныш серебряного дракона, 
крыса-оборотень, мимик, огр-зомби, ползающий 
падальщик, полтергейст, скелет минотавра, стая 
кровососов.

3 Водная аномалия, доппельгангер, проклинатель 
юань-ти, пылающий скелет, умертвие, фазовый 
паук, фамильяр вамипира

4 Инкуб, коатль, привидение, суккуб
5 Бехолдер-зомби, вампирское отродье, ревенант
6 Вурдалак, могильный призыватель,
7 Кладбищенский ревенант, óни, отродье юань-ти, 

страж-щитоносец
8 Вампир, предвестник ночи
9 Глиняный голем, молодой серебряный дракон

10 Вселившийся ревенант
13 Вампир, ракшаса
15 Вампир, повелитель теней
16 Взрослый серебряный дракон
23 Древний серебряный дракон
30 Тараск
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Чудовища по типу 
существ
В следующем списке блоки параметров чудовищ 
из этой книги упорядочены по типу существа.

аБеррация

Аболет

Бехолдер

Верёвочник

Верховный жрец куо-тоа

Гитзерай-зерт

Гитзерай-монах

Гитзерай-псионик

Гитьянки-дракономант

Гитьянки-рыцарь

Гитьянки-солдат

Грелл

Грик

Гримлок

Древний грик

Зелёный слаад

Иллитид-арканист

Кнут куо-тоа

Красный слаад

Куо-тоа

Многоротый бормотун

Наблюдатель

Надзиратель куо-тоа

Нотик

Отьюг

Плащевик

Пожиратель интеллекта

Пронзатель

Свежеватель разума

Серый слаад

Синий слаад

Слаад-головастик

Смертоносный слаад

Сумрачник

Фламф

Чуул

Бестия

Адская гончая

Арканалот

Балор

Барлгура

Барон сахваджинов

Бес

Бородатый дьявол

Вожак стаи гноллов

Врак

Глабрезу

Гнолл, клык Йеногу

Гнолл-воитель

Гористро

Дретч

Игольчатый дьявол

Инкуб

Исчадие ада

Йоклол

Камбион

Квазит

Костяной дьявол

Ламия

Ларва

Ледяной дьявол

Лемур

Мара

Марилит

Меззолот

Мэйн

Мэйн, порождение тумана

Нальфешни

Никалот

Ночная карга

Одержимый гнолл

Они

Призрачная нага

Ракшаса

Рогатый дьявол

Сахваджин-воитель

Сахваджин-жрец

Стая дретчей

Стая ларв

Стая лемуров

Суккуб

Теневой демон

Ультролот

Хезроу

Цепной дьявол

Чазм

Шакальник

Шипастый дьявол

Эмпиреец

Эмпиреец йота

Эринии

велиКан

Каменный великан

Конечность тролля

Морозный великан

Облачный великан

Огненный великан

Огр

Огр огриллон

Тролль

Фомор

Холмовой великан

Циклоп-дозорный

Циклоп-оракул

Штормовой великан

Эттин

гуманоид

Адмирал пиратов

Артист

Архимаг

Ассасин

Бандит

Бандит-обманщик

Бандитский атаман

Берсерк

Благородный

Босс громил

Верховный жрец

Виртуозный артист

Воитель-ветеран

Гладиатор

Громила

Друид

Жрец-послушник

Иерофант культа

Капитан разведчиков

Капитан стражи

Командир воителей

Культист

Легендарный артист

Маг

Мастер-шпион

Одарённый благородный

Пеший воитель

Пират

Пиратский капитан

Подмастерье мага

Последователь культа 

аберрации

Последователь культа 

бестии

Последователь культа 

смерти

Последователь культа 

стихии

Предводитель берсерков

Преступный лорд бандитов

Простолюдин

Разведчик

Рыцарь

Священник

Стражник

Странствующий рыцарь

Фамильяр вампира

Фанатик культа

Шпион

драКон

Белые драконы (все)

Бронзовые драконы (все)

Взрослый волшебный 

дракончик

Виверна

Драконовая черепаха

Зелёные драконы (все)

Золотые драконы (все)

Кобольд-воитель

Красные драконы (все)

Крылатый кобольд

Латунные драконы

Медные драконы (все)

Молодой волшебный дра-

кончик

Молодой теневой дракон

Полудракон

Псевдодракон

Серебряные драконы (все)

Синие драконы (все)

Теневой дракон

Чёрные драконы (все)

животное

Акула-охотник

Аллозавр

Анкилозавр

Архелон

Бабуин

Барсук

Бегемот

Белый медведь

Боевая лошадь

Бурый медведь

Верблюд

Волк

Ворон

Гигантский кальмар

Гигантская акула

Гигантская гиена

Гигантская жаба
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Гигантская крыса

Гигантская ласка

Гигантская летучая мышь

Гигантская лягушка

Гигантская многоножка

Гигантская оса

Гигантская ядовитая змея

Гигантская ящерица

Гигантский барсук

Гигантский жук-светляк

Гигантский кабан

Гигантский козёл

Гигантский краб

Гигантский крокодил

Гигантский морской конёк

Гигантский осьминог

Гигантский паук

Гигантский паук-волк

Гигантский примат

Гигантский скорпион

Гигантский удав

Гиена

Гриф

Кабан

Козёл

Косатка

Кошка

Краб

Кровавый ястреб

Крокодил

Крыса

Ласка

Лев

Летучая мышь

Лось

Лошадь-тяжеловоз

Лягушка

Мамонт

Мастиф

Морской конёк

Мул

Носорог

Олень

Орёл

Осьминог

Пантера

Паук

Пиранья

Плезиозавр

Пони

Примат

Птеранодон

Рифовая акула

Саблезубый тигр

Свирепый волк

Скаковая лошадь

Скорпион

Слон

Сова

Стая воронов

Стая крыс

Стая летучих мышей

Стая насекомых

Стая пираний

Стая ядовитых змей

Тигр

Тираннозавр рекс

Трицератопс

Удав

Чёрный медведь

Шакал

Ядовитая змея

Ястреб

Ящерица

жижа

Бурое желе

Желатиновый куб

Психическая серая жижа

Сгусток аннигиляции

Серая жижа

Чёрный пудинги

монстр

Анкег

Бехир

Булей

Бурый увалень

Василиск

Волк-оборотень

Гарпия

Гигантский гриф

Гигантский топороклюв

Гидра

Гиппогриф

Грифон

Доппельгангер

Драук

Зимний волк

Йети

Кабан-оборотень

Кваггот

Кваггот-тонот

Кенку

Королевский куролиск

Кракен

Кровосос

Крыса-оборотень

Крюкастый ужас

Куролиск

Лазутчик юань-ти

Летающая змея

Мантикора

Медведь-оборотень

Медвесыч

Медуза

Мерроу

Мимик

Минотавр Бафомета

Молодой ремораз

Отвратительный йети

Отродье юань-ти

Первобытный медвесыч

Перитон

Пёс смерти

Ползающий падальщик

Проклинатель юань-ти

Птица Рух

Пурпурный червь

Ремораз

Ржавильщик

Стая кровососов

Тараск

Тигр-оборотень

Топороклюв

Три-крин мародёр

Три-крин Псионик

Троглодит

Ускользающий зверь

Фазовый паук

Химера

Щенок булея

Эттеркап

неБожитель

Гигантская сова

Гигантский лось

Гигантский орёл

Глиняный голем

Гомункул

Горгона

Дэва

Единорог

Железный голем

Живая метла 

Живой доспех

Живой ковёр удушения

Живой летающий меч

Каменный голем

Коатль

Колосс

Конструкция

Латунная горгона

Модрон дуодрон

Модрон квадрон

Модрон монодрон

Модрон пентадрон

Модрон тридрон

Мясной голем

Нага-хранитель

Пегас

Планетар

Повелитель животных

Пугало

Соляр

Страж-щитоносец

Сфинкс доблести

Сфинкс знаний

Сфинкс загадок

Сфинкс чудес

Шлемоносный ужас

Эмпиреец

Эмпиреец йота

нежить

Баньши

Бехолдер-зомби

Блуждающий огонёк

Вампир

Вампир, повелитель теней

Вампир, предвестник ночи

Вампирское отродье

Вселившийся ревенант

Вурдалак

Вурдалак, могильный при-

зыватель

Гуль ласедан

Демилич

Драколич

Дух

Зомби

Кладбищенский ревенант

Костяная нага

Лич

Лорд-мумия

Мумия

Огненный череп

Огр-зомби

Ползающая рука

Полтергейст

Претендент в рыцари 

смерти
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Привидение

Призрак

Пылающий скелет

Ревенант

Рыцарь смерти

Скелет

Скелет боевой лошади

Скелет минотавра

Стая ползающих рук

Тень

Тиран смерти

Умертвие

Упырь

растение

Верховный миконид

Веточник

Взрослый миконид

Газовая спора-гриб

Галтиасник

Гриб-визгун

Древень

Древесник

Игольник

Лианник

Некроколония фиолетовых 

сморчков

Пробуждённое дерево

Пробуждённый куст

Росток миконида

Споровый слуга-миконид

Фиолетовый сморчок

Ходячая куча

Фея

Архикарга

Багбер-воитель

Багбер-ловчий

Болотная карга

Болотный мудрец-жаболюд

Босс гоблинов

Варг

Военачальник хобгоблинов

Гоблин-воитель

Гоблин-приспешник

Гоблин-проклинатель

Дриада

Жаболюд-воитель

Капитан хобгоблинов

Кентавр-кавалерист

Кентавр-смотритель

Мерцающий пёс

Морская карга

Пикси

Пикси, предвестник чудес

Сатир

Сатир-кутёжник

Свирепый варг

Спрайт

Хобгоблин-воитель

элементаль

Ааракокра-аэромант

Ааракокра-застрельщик

Верховный людоящер

Водная аномалия

Галеб дур

Гаргулья

Грязевой мефит

Дао

Джинн

Дымовой мефит

Зорн

Ифрит

Ледяной мефит

Людоящер-геомант

Магмин

Магмовый мефит

Марид

Мерфолк, укротитель волн

Мерфолк-застрельщик

Невидимый охотник

Огненная змея саламандры

Паровой мефит

Пылевой мефит

Саламандра

Саламандра, владычица 

пламени

Стихийный катаклизм

Эйзер-пиромант

Эйзер-страж

Элементаль воды

Элементаль воздуха

Элементаль земли

Элементаль огня

Чудовища по группам
В следующих списках представлены блоки пара-
метров, являющиеся неотражённой в названии 
частью группы или имеющие общие ключевые 
слова.

ангелы

Дэва

Планетар

Соляр

Бехолдеры

Бехолдер

Бехолдер-зомби

Наблюдатель

Тиран смерти

гении

Дао

Джинн

Ифрит

Марид

гоБлиноиды

Багберы (все)

Гоблины (все)

Хобгоблин (все)

демоны

Балор

Барлгура

Врак

Глабрезу

Гористро

Дретчи (все)

Йоклол

Квазит

Марилит

Мэйны (все)

Нальфешни

Теневой демон

Хезроу

Чазм

динозавры

Аллозавр

Анкилозавр

Архелон

Плезиозавр

Птеранодон

Тираннозавр рекс

Трицератопс

драКоны, металли-
ЧесКие

Бронзовые драконы (все)

Золотые драконы (все)

Латунные драконы

Медные драконы (все)

Серебряные драконы (все)

драКоны, цветные

Белые драконы (все)

Зелёные драконы (все)

Красные драконы (все)

Синие драконы (все)

Чёрные драконы (все)

дьяволы

Бес

Бородатый дьявол

Игольчатый дьявол

Исчадие ада

Костяной дьявол

Ледяной дьявол

Лемуры (все)

Рогатый дьявол

Цепной дьявол

Шипастый дьявол

Эринии

лиКантропы

Волк-оборотень

Кабан-оборотень

Крыса-оборотень

Медведь-оборотень

Тигр-оборотень

титаны

Колосс

Кракен

Сгусток аннигиляции

Стихийный катаклизм

Тараск

Эмпиреец (все)

юголоты

Арканалот

Меззолот

Никалот

Ультролот
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Чудовища по Классу 
опасности
В следующем списке блоки параметров чудовищ 
из этой книги упорядочены по Классу опасности.

Ко 0
Бабуин

Барсук

Ворон

Гигантский жук-светляк

Гиена

Гомункул

Гриб-визгун

Гриф

Козёл

Кошка

Краб

Крыса

Ларва

Ласка

Лемур

Летучая мышь

Лягушка

Морской конёк

Олень

Орёл

Осьминог

Паук

Пиранья

Ползающая рука

Пробуждённый куст

Простолюдин

Росток миконида

Скорпион

Сова

Шакал

Ястреб

Ящерица

Ко 1/8
Бандит

Верблюд

Гигантская крыса

Гигантская ласка

Гигантский краб

Гоблин-приспешник

Кобольд-воитель

Кровавый ястреб

Культист

Летающая змея

Мастиф

Мерфолк-застрельщик

Модрон монодрон

Мэйн

Стражник

Фламф

Ко 1/4
Ааракокра-застрельщик

Волк

Гигантская летучая мышь

Гигантская лягушка

Гигантская многоножка

Гигантская сова

Гигантская ядовитая змея

Гигантская ящерица

Гигантский барсук

Гигантский паук-волк

Гоблин-воитель

Гримлок

Грязевой мефит

Дретч

Дымовой мефит

Жаболюд-воитель

Живая метла 

Живой летающий меч

Жрец-послушник

Зомби

Игольник

Кабан

Кенку

Крылатый кобольд

Куо-тоа

Лось

Лошадь-тяжеловоз

Мерцающий пёс

Модрон дуодрон

Пантера

Паровой мефит

Пикси

Псевдодракон

Птеранодон

Скаковая лошадь

Скелет

Спрайт

Стая воронов

Стая крыс

Стая летучих мышей

Топороклюв

Троглодит

Удав

Фиолетовый сморчок

Ко 1/2
Артист

Боевая лошадь

Варг

Взрослый миконид

Газовая спора-гриб

Гигантская оса

Гигантский козёл

Гигантский морской конёк

Гнолл-воитель

Громила

Конечность тролля

Крокодил

Куролиск

Ледяной мефит

Лианник

Магмин

Магмовый мефит

Модрон тридрон

Примат

Пронзатель

Пылевой мефит

Разведчик

Ржавильщик

Рифовая акула

Сатир

Сахваджин-воитель

Серая жижа

Скелет боевой лошади

Стая насекомых

Сумрачник

Тень

Хобгоблин-воитель

Чёрный медведь

Шакальник

Ко 1
Багбер-воитель

Бес

Босс гоблинов

Бурый медведь

Гарпия

Гигантская гиена

Гигантская жаба

Гигантский гриф

Гигантский орёл

Гигантский осьминог

Гигантский паук

Гиппогриф

Гуль ласедан

Дриада

Живой доспех

Змеёныш латунного дра-

кона

Змеёныш медного дракона

Квазит

Кнут куо-тоа

Лазутчик юань-ти

Лев

Модрон квадрон

Молодой волшебный дра-

кончик

Мэйн, порождение тумана

Огненная змея саламандры

Огр огриллон

Пёс смерти

Пират

Призрак

Психическая серая жижа

Пугало

Свирепый волк

Споровый слуга-миконид

Стая ларв

Стая пираний

Сфинкс чудес

Тигр

Три-крин мародёр

Упырь

Шпион

Эмпиреец йота

Ко 2
Акула-охотник

Аллозавр

Анкег

Бандитский атаман

Белый медведь

Берсерк

Блуждающий огонёк

Бурое желе

Верховный миконид

Взрослый волшебный 

дракончик

Вожак стаи гноллов

Вурдалак

Гаргулья
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Гигантский кабан

Гигантский лось

Гигантский удав

Гитзерай-монах

Грик

Грифон

Друид

Желатиновый куб

Живой ковёр удушения

Змеёныш белого дракона

Змеёныш бронзового 

дракона

Змеёныш зелёного дракона

Змеёныш серебряного 

дракона

Змеёныш чёрного дракона

Игольчатый дьявол

Кваггот

Кентавр-кавалерист

Крыса-оборотень

Людоящер-геомант

Мерроу

Мимик

Многоротый бормотун

Модрон пентадрон

Морская карга

Носорог

Нотик

Огр

Огр-зомби

Пегас

Перитон

Плезиозавр

Подмастерье мага

Пожиратель интеллекта

Ползающий падальщик

Полтергейст

Пробуждённое дерево

Саблезубый тигр

Сахваджин-жрец

Священник

Скелет минотавра

Стая кровососов

Стая ядовитых змей

Фанатик культа

Щенок булея

Эйзер-страж

Эттеркап

Ко 3
Адская гончая

Анкилозавр

Багбер-ловчий

Болотная карга

Василиск

Водная аномалия

Воитель-ветеран

Волк-оборотень

Гигантский скорпион

Гитьянки-воитель

Гоблин-проклинатель

Грелл

Доппельгангер

Зимний волк

Змеёныш золотого дракона

Змеёныш синего дракона

Йети

Капитан разведчиков

Капитан хобгоблинов

Кваггот-тонот

Косатка

Крюкастый ужас

Мантикора

Мара

Медвесыч

Минотавр Бафомета

Мумия

Наблюдатель

Надзиратель куо-тоа

Проклинатель юань-ти

Пылающий скелет

Рыцарь

Стая лемуров

Стая ползающих рук

Умертвие

Ускользающий зверь

Фазовый паук

Фамильяр вампира

Шипастый дьявол

Ко 4
Ааракокра-аэромант

Архелон

Баньши

Бегемот

Болотный мудрец-жаболюд

Верховный людоящер

Гнолл, клык Йеногу

Инкуб

Капитан стражи

Коатль

Костяная нага

Ламия

Молодой теневой дракон

Огненный череп

Привидение

Слон

Чёрный пудинги

Чуул

Шлемоносный ужас

Эттин

Ко 5
Барлгура

Барон сахваджинов

Бехолдер-зомби

Бородатый дьявол

Булей

Бурый увалень

Вампирское отродье

Верёвочник

Гигантская акула

Гигантский крокодил

Гигантский топороклюв

Гладиатор

Горгона

Дух

Единорог

Зорн

Камбион

Красный слаад

Медведь-оборотень

Меззолот

Молодой ремораз

Мясной голем

Ночная карга

Отьюг

Пикси, предвестник чудес

Полудракон

Ревенант

Саламандра

Трицератопс

Тролль

Ходячая куча

Холмовой великан

Элементаль воды

Элементаль воздуха

Элементаль земли

Элементаль огня

Ко 6
Верховный жрец куо-тоа

Виртуозный артист

Военачальник хобгоблинов

Вурдалак, могильный при-

зыватель

Галеб дур

Гигантский кальмар

Гитзерай-зерт

Драук

Маг

Мамонт

Медуза

Мерфолк, укротитель волн

Невидимый охотник

Пиратский капитан

Химера

Циклоп-дозорный

Чазм

Эйзер-пиромант

Ко 7
Бандит-обманщик

Гигантский примат

Древесник

Древний грик

Каменный великан

Кентавр-смотритель

Кладбищенский ревенант

Молодой медный дракон

Молодой чёрный дракон

Некроколония фиолетовых 

сморчков

Они

Отродье юань-ти

Первобытный медвесыч

Свежеватель разума

Синий слаад

Страж-щитоносец

Ко 8
Ассасин

Вампир, предвестник ночи

Гидра

Гитьянки-рыцарь

Зелёный слаад

Королевский куролиск

Молодой бронзовый дра-

кон

Молодой зелёный дракон

Морозный великан

Одержимый гнолл

Плащевик

Последователь культа 

аберрации

Последователь культа 

бестии

Последователь культа 

смерти
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Последователь культа 

стихии

Предводитель берсерков

Призрачная нага

Сфинкс загадок

Тираннозавр рекс

Три-крин Псионик

Фомор

Хезроу

Цепной дьявол

Ко 9
Глабрезу

Глиняный голем

Древень

Костяной дьявол

Латунная горгона

Молодой серебряный 

дракон

Молодой синий дракон

Никалот

Облачный великан

Огненный великан

Отвратительный йети

Серый слаад

Ко 10
Аболет

Вселившийся ревенант

Дэва

Иерофант культа

Йоклол

Каменный голем

Командир воителей

Легендарный артист

Мастер-шпион

Молодой золотой дракон

Молодой красный дракон

Нага-хранитель

Одарённый благородный

Свирепый варг

Смертоносный слаад

Циклоп-оракул

Ко 11
Бехир

Дао

Джинн

Иллитид-арканист

Ифрит

Марид

Преступный лорд бандитов

Претендент в рыцари 

смерти

Птица Рух

Ремораз

Рогатый дьявол

Сфинкс знаний

Ко 12
Адмирал пиратов

Арканалот

Архимаг

Верховный жрец

Гитзерай-псионик

Странствующий рыцарь

Эринии

Ко 13
Бехолдер

Вампир

Взрослый белый дракон

Взрослый латунный дракон

Нальфешни

Ракшаса

Теневой дракон

Ультролот

Штормовой великан

Ко 14
Взрослый медный дракон

Взрослый чёрный дракон

Ледяной дьявол

Тиран смерти

Ко 15
Вампир, повелитель теней

Взрослый бронзовый 

дракон

Взрослый зелёный дракон

Лорд-мумия

Пурпурный червь

Саламандра, владычица 

пламени

Ко 16
Взрослый серебряный 

дракон

Взрослый синий дракон

Галтиасник

Гитьянки-дракономант

Железный голем

Марилит

Планетар

Ко 17
Взрослый золотой дракон

Взрослый красный дракон

Гористро

Драколич

Драконовая черепаха

Рыцарь смерти

Сфинкс доблести

Ко 18
Демилич

Ко 19
Балор

Ко 20
Древний белый дракон

Древний латунный дракон

Исчадие ада

Повелитель животных

Ко 21
Архикарга

Древний медный дракон

Древний чёрный дракон

Лич

Соляр

Ко 22
Древний бронзовый дракон

Древний зелёный дракон

Стихийный катаклизм

Ко 23
Древний серебряный 

дракон

Древний синий дракон

Кракен

Сгусток аннигиляции

Эмпиреец

Ко 24
Древний золотой дракон

Древний красный дракон

Ко 25
Колосс

Ко 30
Тараск
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