
Ниже приведеНы блоки параметров существ, которых герои могут встретить 
в приключеНии «На пороге кошмара», а также в дополНительНых сцеНах, опи-
саННых На стр. 87. подробНее о Них см. Pathfinder rPG Gamemastery Guide, 
Pathfinder rPG Bestiary 2 и Pathfinder rPG Bestiary 3.

АТАМАН КО 11 
Опыт 12 800 
Человек, воин 8 / плут 4.
Хаотичный нейтральный средний гуманоид.
Иниц.: +6. Восприятие: Внимание +10.
ЗАЩИТА 
КБ: 25, касание 18, врасплох 18 (+5 броня, +6 Лвк, +1 отражение, 

+1 уклонение, +2 щит).
ПЗ: 74 (12 КЗ; 8d10 + 4d8 + 12).
Стойкость +9, Реакция +13, Воля +4; +2 против ужаса. 
Защитные способности: невероятное уклонение, уклонение, 

храбрость +2, чутьё на ловушки +1.
АТАКА 
Скорость: 30 футов. 
Ближний бой: +1 ледяная острая рапира +20/+15/+10 (1d6 + 6 /  

15–20 и 1d6 урона холодом) или  
мягкая дубинка +17/+12/+7 (1d6 + 2 несмертельного урона).

Дистанция: искусно сделанный композитный длинный  
лук +18/+13/+8 (1d8 + 2 / ×3).

Особые атаки: атака исподтишка +2d6, воровской приём  
(кровоточащая рана), мастерство владения оружием  
(лёгкие клинки +1).

ПАРАМЕТРЫ 
Сил: 14, Лвк: 22, Вын: 13, Инт: 8, Мдр: 10, Хар: 12.
БМА: +11; МБМ: +13; ЗБМ: 31. 
Черты: Бой вслепую, Демонстрация силы, Жестокий удар, Кри-

тическая точность, Критическое кровотечение, Неожидан-
ный выпад, Подвижность, Привычное оружие (рапира), Уве-
ренное владение оружием (рапира), Уворот, Удар на проходе, 
Улучшенный критический удар (рапира), Фехтование.

Навыки: Акробатика +20, Блеф +10, Верховая езда +10, Внима-
ние +10 (+12 при поиске ловушек), Выживание +4, Диплома-
тия +5, Дрессировка +5, Запугивание +16, Знание (краеведе-
ние) +5, Изворотливость +10, Лазание +6, Механика +12, Оцен-
ка +3, Проницательность +5, Скрытность +21.

Языки: всеобщий.
ОС: воровской приём (плут-фехтовальщик), мастерство ноше-

ния брони 2, поиск ловушек +2.
Боевой снаряжение: зелье увеличения гуманоида. Прочее сна-

ряжение: +1 кольчужная рубаха, +1 баклер, +1 ледяная острая 
рапира, искусно сделанный композитный длинный лук 

(рейтинг силы +2) с 20 стрелами, мягкая дубинка, пояс неве-
роятной ловкости +2, сапоги-скороходы, плащ сопротивляе-
мости +1, кольцо защиты +1, лёгкая лошадь (боевое животное) 
с седлом, набор отмычек.

ВИКИНГ  КО 7 
Опыт 3 200 
Человек, варвар 2 / воин 6. 
Хаотичный нейтральный средний гуманоид. 
Иниц.: +2. Восприятие: Внимание +10. 
ЗАЩИТА 
КБ: 20, касание 10, врасплох 18 (+7 броня, +2 Лвк, +3 щит, –2 ярость). 
ПЗ: 85 (8 КЗ; 2d12 + 6d10 + 34). 
Стойкость +14, Реакция +4, Воля +7; +2 против ужаса. 
Защитные способности: невероятное уклонение, храбрость +2. 
АТАКА 
Скорость: 40 футов. 
В ближнем бою: +1 боевой топор +16/+11 (1d8 + 9 / 19–20 / ×3) или 

короткое копьё +14/+9 (1d6 + 6). 
Дистанционная: метательный топорик +11 (1d6 + 7) или  

короткое копьё +10 (1d6 + 6). 
Особые атаки: дар ярости (быстрая реакция), мастерство владе-

ния оружием (топоры +1), ярость (14 раундов/день). 
ТАКТИКА 
Базовые параметры: вне ярости у викинга КБ: 22, касание 12, 

врасплох 20; ПЗ: 69; Стойкость +12, Воля +5; В ближнем бою: 
+1 боевой топор +14/+9 (1d8 + 6 / 19–20 / ×3) или короткое ко-
пьё +12/+7 (1d6 + 4); Дистанционная: метательный топорик +11 
(1d6 + 5) или короткое копьё +10 (1d6 + 4); Сил: 18, Вын: 14; 
МБМ: +12 (+16 при вторжении); Лазание +6, Плавание +10. 

ПАРАМЕТРЫ 
Сил: 22, Лвк: 14, Вын: 18, Инт: 8, Мдр: 12, Хар: 10. 
БМА: +8; МБМ: +14 (+18 при вторжении); ЗБМ: 24 (26 против 

вторжения). 
Черты: Атлет, Внушительная стойкость, Вторжение+, Вторже-

ние++, Длительная ярость, Жестокий удар, Сокрушитель- 
ный удар, Стальная воля, Улучшенный критический удар  
(боевой топор). 

Навыки: Акробатика +6 (+10 при прыжках), Внимание +10, Выжи-
вание +5, Запугивание +5, Лазание +8, Плавание +12, Профес-
сия (матрос) +5, Ремесло (корабел) +5. 
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Языки: всеобщий.
ОС: быстрое перемещение, мастерство ношения брони 1. 
Боевой снаряжение: зелье бычьей силы, зелья исцеления лёг-

ких ранений (3). Прочее снаряжение: +1 кольчуга, +1 тяжёлый 
деревянный щит, +1 боевой топор, короткое копьё, метатель-
ные топорики (2), чудесные унты, чудесное перо (якорь), 5 зм. 

ГУГ КО 10
Опыт 9 600
Хаотичная злая крупная аберрация.
Иниц.: +1. Восприятие: ночное зрение 60 футов; Внимание +27.
ЗАЩИТА
КБ: 24, касание 10, врасплох 23 (+14 естественная броня, +1 Лвк, 

–1 размер).
ПЗ: 127 (15d8 + 60).
Стойкость +9, Реакция +6, Воля +12.
Невосприимчивость: болезнь, яд.
АТАКА
Скорость: 40 футов, лазание 20 футов.
В ближнем бою: укус +17 (1d8 + 7), 4 удара когтями +17 (1d6 + 7).
Занимаемое пространство: 10 футов. Зона досягаемости: 

15 футов.
Особые атаки: раздирание (2 удара когтями, 1d6 + 10).
ПАРАМЕТРЫ
Сил: 25, Лвк: 12, Вын: 18, Инт: 11, Мдр: 16, Хар: 11.
БМА: +11; МБМ: +19; ЗБМ: 30.
Черты: Боевые рефлексы, Бой вслепую, Выпад, Сметаю-

щий удар, Сокрушительный удар, Таран+, Таран++, Эксперт 
(Внимание).

Навыки: Внимание +27, Выживание +21, Знание (подземе-
лья) +10, Изворотливость +13, Лазание +15, Скрытность +15. 
Модификаторы народа: +4 к Изворотливости.

Языки: подземный.
ОС: сжатие.
ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: любые подземелья.
Численность: одиночка, пара или лагерь (3–10).
Сокровища: обычные.
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Сжатие (Экс): гуг может пройти через область в четыре раза 

меньше занимаемого им пространства, если не протискива-
ется, и в восемь раз меньше — если протискивается.

ДЕСТРАХАН КО 8
Опыт 4 800
Нейтральная злая крупная аберрация.
Иниц.: +5. Восприятие: слепозрение 100 футов; Внимание +27.
ЗАЩИТА
КБ: 19, касание 11, врасплох 17 (+8 естественная броня, +1 Лвк, 

–1 размер, +1 уклонение).
ПЗ: 90 (12d8 + 36).
Стойкость +9, Реакция +7, Воля +12.
Защитные способности: защита от звуков. Невосприимчивость: 

атака взглядом, визуальные эффекты, иллюзии и атаки, ос-
нованные на зрении. Устойчивость: звук 30.

АТАКА
Скорость: 30 футов.
В ближнем бою: укус +12 (2d6 + 4), 2 удара когтями +12 (1d8 + 4).

Занимаемое пространство: 10 футов. Зона досягаемости: 
5 футов.

Особые атаки: разрушительная гармония.
ПАРАМЕТРЫ
Сил: 18, Лвк: 13, Вын: 16, Инт: 13, Мдр: 18, Хар: 13.
БМА: +9; МБМ: +14; ЗБМ: 26.
Черты: Внушительная стойкость, Жестокий удар, Молниеносная 

реакция, Подвижность, Уворот, Улучшенная инициатива.
Навыки: Внимание +27, Выживание +19, Лазание +19, Прони-

цательность +16, Скрытность +12. Модификаторы народа: 
+8 к Вниманию (только слух).

Языки: всеобщий (не может говорить).
ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: подземелье.
Численность: одиночка, пара или стая (3–5).
Сокровища: скудные.
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Защита от звуков (Экс): дестрахан получает бонус +4 (народ) 

ко всем испытаниям против атак звуком. Он невосприим-
чив к воздействию собственной разрушительной гармонии. 
Дестрахан, чей слух нарушен, фактически слепнет — счи-
тается, что все цели для него находятся в условиях плохой 
видимости.

Разрушительная гармония (Св): в качестве основного действия 
дестрахан может выпустить заряд звуковой энергии в конусе 
длиной до 80 футов или во взрыве радиусом 30 футов с цен-
тром на себе. Он может изменить разрушительную гармонию 
своего крика так, чтобы создать один из двух различных эф-
фектов на цели в области. Каждое использование этой спо-
собности может создать только один из эффектов. СЛ испы-
таний зависят от Выносливости дестрахана.

Боль: вместо урона дестрахан может вызвать сильную 
боль, создав подавляющий звук, влияющий на всех существ 
в области. Цели в области должны пройти испытание Стой-
кости со СЛ 19, при провале они окажутся в шоке на 1 раунд 
и оглохнут на 1d6 раундов.

Разрушение: все существа в области получают 8d6 урона 
звуком (испытание Реакции со СЛ 19 уменьшает урон вдвое). 
Если дестрахан пожелает, этот урон может стать несмертель-
ным вместо урона звуком. Как вариант, дестрахан может вы-
брать целью этой атаки один кристаллический, металличе-
ский, каменный или деревянный объект в пределах 80 фу-
тов — этот объект получит 8d6 урона. Этот урон не умень-
шается вдвое при применении к прочности предмета, но 
снижается из-за твёрдости. Волшебные предметы или пред-
меты в распоряжении существ могут пройти испытание Ре-
акции со СЛ 19, чтобы уменьшить урон вдвое.

ЛЕНГСКИЙ ПАУК  КО 14
Опыт 38 400
Хаотичный злой огромный волшебный зверь (экстрапланарный).
Иниц.: +13. Восприятие: виброчувствительность 60 футов, ми-

стическое зрение, ночное зрение 60 футов, сумеречное зре-
ние; Внимание +21.

ЗАЩИТА
КБ: 29, касание 17, врасплох 20 (+12 естественная броня, +9 Лвк, 

–2 размер).
ПЗ: 202 (15d10 + 120); быстрое исцеление 10.
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Стойкость +17, Реакция +18, Воля +10.
Невосприимчивость: звук, холод, эффекты замешательства 

и безумия, яд. УкМ: 25.
АТАКА
Скорость: 40 футов, лазание 40 футов.
В ближнем бою: искусно сделанный цеп +22/+17/+12 (3d6 + 8), 

укус +16 (2d6 + 4 и яд).
Дистанционная: искусно сделанный болас +23 (1d8 + 8).
Занимаемое пространство: 15 футов. Зона досягаемости: 

15 футов.
Особые атаки: оружие из паутины, паутина (дистанционная  

атака +24, СЛ 25, прочность 15).
Псевдозаклинания (УЗ 15; концентрация +21):

постоянные — мистическое зрение, полиглот, свобода дви- 
жений;

неограниченно — изготовление (только паутина), рассеива-
ние магии;

3/день — невидимость, полноценный образ (СЛ 19), хожде-
ние по воздуху;

1/день — безумие (СЛ 23), вуаль (СЛ 22), мистический мираж 
(СЛ 21), приворот (чудовище) (СЛ 20).

ПАРАМЕТРЫ
Сил: 26, Лвк: 29, Вын: 26, Инт: 21, Мдр: 17, Хар: 22.
БМА: +15; МБМ: +25; ЗБМ: 44 (54 против сбивания с ног).
Черты: Боевые рефлексы, Жестокий удар, Защитная стойка,  

Прицельная стрельба, Сбивание с ног+, Стальная воля, 
Стрельба вблизи, Улучшенная инициатива.

Навыки: Акробатика +27 (+31 при прыжках), Внимание +21, Зна- 
ние (одно любое) +20, Использование магических устройств +21, 
Колдовство +20, Лазание +34, Ремесло (капканщик) +20.

Языки: акло; полиглот.
ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: любая.
Численность: одиночка, пара или культ (3–6).
Сокровища: удвоенные.
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Оружие из паутины (Экс): ленгский паук способен умело созда-

вать из паутины искусно сделанное оружие.  Данная техни-
ка позволяет пауку создать цеп или боласы, прикрепив па-
утину к тяжёлому предмету вроде камня или куска метал-
ла. Паук прикрепляет другой конец паутины к ноге и приме-
няет утяжелённый шнур в качестве искусно сделанного цепа 
или боласов. Ленгский паук может одновременно использо-
вать только одно такое оружие, поскольку другие конечности 
нужны ему для движения. Если ленгский паук роняет или те-
ряет оружие из паутины, он может создать новое оружие в ка-
честве действия полного хода, если у него есть доступ к тя-
жёлым предметам подходящего размера (например, осыпав-
шимся камням или черепам).

Яд (Св): укус—ранение; Испытание: Стойкости со СЛ 25; Частота: 
1/раунд до 6 раундов; Действие: 1d4 урона Вын и замешатель-
ство на 1 раунд; Лечение: 2 испытания подряд. От яда ленгско-
го паука кожа идёт волдырями и гниёт, а разум испытывает 
яркие и жуткие галлюцинации, которые могут заставить от-
равленное существо действовать непредсказуемо, как если 
бы оно было в замешательстве. Галлюцинации, создаваемые 
этим ядом, являются эффектом, воздействующим на разум. 
СЛ испытания зависит от Выносливости ленгского паука.

ЛИДЕР КУЛЬТА КО 11
Опыт 12 800
Человек, жрец 10 / плут 2.
Нейтральный злой средний гуманоид (человек).
Иниц.: +2. Восприятие: Внимание +10.
ЗАЩИТА
КБ: 24, касание 14, врасплох 22 (+6 броня, +2 Лвк, +2 отражение, 

+4 щит).
ПЗ: 83 (12d8 + 29).
Стойкость +10, Реакция +9, Воля +13.
Защитные способности: уклонение.
АТАКА
Скорость: 30 футов.
В ближнем бою: +1 моргенштерн убийцы людей +10/+5 (1d8 + 2).
Дистанционная: кинжал +10 (1d4 + 1 / 19–20).
Особые атаки: атака исподтишка +1d6, божественная сила (про-

ведение негативной энергии, 5/день, СЛ 15, 5d6), коса зла 
(5 раундов, 1/день).

Псевдозаклинания сферы (УЗ 10; концентрация +15):
8/день — отринуть смерть (1d4 + 5), прикосновение зла (5 раундов).

Подготовленные заклинания жреца (УЗ 10; концентрация +15):
5 — дыхание жизниСФ, массовое исцеление лёгких ранений, 

праведная мощь, призыв чудовища V;
4 — божественная мощь, возвращение (СЛ 19), исцеление 

критических ранений, нечестивая погибельСФ (СЛ 19),  
хождение по воздуху;

3 — исцеление тяжёлых ранений (2), магический круг против 
добраСФ, молебен, рассеивание магии;

2 — исцеление серьёзных раненийСФ, погребальный звон 
(СЛ 17), помощь, призрачное оружие, скрытое мировоз- 
зрение, тишина (СЛ 17);

1 — зрение некроманта, исцеление лёгких раненийСФ, ми-
лость божества, непроглядный туман, приказ (СЛ 16),  
умиротворение, щит веры;

0 (неограниченно) — божественное наставление, очищение 
еды и питья, свет, создание воды.

СФ заклинание сферы. Сферы: Зла, Лечения.
ПАРАМЕТРЫ
Сил: 12, Лвк: 14, Вын: 14, Инт: 8, Мдр: 21, Хар: 10.
БМА: +8; МБМ: +9; ЗБМ: 23.
Черты: Боевая магия, Дополнительная божественная сила, Же-

стокий удар, Подчинение нежити, Проводящий удар, Созда-
ние волшебного оружия и доспехов, Создание волшебных ве-
щиц, Создание колец.

Навыки: Блеф +5, Внимание +10, Дипломатия +5, Знание (исто-
рия) +3, Знание (краеведение) +3, Знание (планы) +10, Зна-
ние (религия) +10, Колдовство +10, Лечение +10, Проницатель-
ность +10, Профессия (любая) +10, Языкознание +5.

Языки: всеобщий, демонический, дьявольский, терран.
ОС: аура, благословение целителя, воровской приём (боевой 

приём), поиск ловушек.
Боевое снаряжение: свиток сферы прозрения, алхимический 

огонь (2). Прочее снаряжение: +2 кольчужная рубаха, +2 тя-
жёлый деревянный щит, +1 моргенштерн убийцы людей, кин-
жал из холодного железа, плащ сопротивляемости +1, само-
цвет элементаля (земля), тиара безграничной мудрости +2, 
кольцо контрзаклинаний (рассеивание магии), кольцо защи-
ты +2, одеяние костей, серебряный нечестивый символ.
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ЛУННЫЙ ЗВЕРЬ  КО 11
Опыт 12 800
Хаотичная злая крупная аберрация.
Иниц.: +7. Восприятие: слепозрение 90 футов; Внимание +21.
ЗАЩИТА
КБ: 25, касание 13, врасплох 21 (+12 естественная броня, +3 Лвк, 

–1 размер, +1 уклонение).
ПЗ: 133 (14d8 + 70).
Стойкость +9, Реакция +9, Воля +15.
Защитные способности: аморфный. СУ: 10 / колющее или режу-

щее. Невосприимчивость: атаки взглядом, иллюзии, холод, 
яд. Устойчивость: электричество 30. УкМ: 22.

АТАКА
Скорость: 50 футов, лазание 20 футов; хождение по воздуху.
В ближнем бою: 2 удара когтями +15 (1d6 + 6), 4 щупальца +11 

(1d6 + 3).
Занимаемое пространство: 10 футов. Зона досягаемости: 

10 футов.
Особые атаки: раздирание (2 щупальца, 1d6 + 9 и потеря 

1d4 Мудрости).
Псевдозаклинания (УЗ 11; концентрация +18):

постоянно — хождение по воздуху;
неограниченно — чтение мыслей (СЛ 19);
3/день — вуаль (СЛ 23), подчинение гуманоида (СЛ 22), приво-

рот (чудовище) (СЛ 20), рассеивание магии, теневое вопло-
щение (СЛ 21), теневое разрушение (СЛ 22);

1/день — замешательство (СЛ 21), мистический мираж (СЛ 22), 
планарный переход (только сам), полноценный образ (СЛ 20).

ПАРАМЕТРЫ
Сил: 22, Лвк: 17, Вын: 20, Инт: 19, Мдр: 18, Хар: 25.
БМА: +10; МБМ: +17; ЗБМ: 31.
Черты: Боевая магия, Молниеносная реакция, Подвижность, 

Стальная воля, Уверенное владение оружием (щупальце), 
Уворот, Улучшенная инициатива.

Навыки: Внимание +21, Дипломатия +14, Запугивание +24, Знание  
(магия) +11, Знание (планы) +18, Использование магических уст- 
ройств +21, Колдовство +21, Лазание +14, Проницательность +18,  
Скрытность +24. Модификаторы народа: +8 к Скрытности.

Языки: акло (не может говорить); телепатия 300 футов.
ОС: недышащий, сжатие.
ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: любая суша.
Численность: одиночка, пара или ковен (3–5).
Сокровища: удвоенные.
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Недышащий (Экс): это существо не дышит и потому невосприим-

чиво к эффектам, требующим дыхания; это не даёт существу не-
восприимчивость к облакам или газам, не требующим дыхания.

Потеря Мудрости (Св): существо, получившее урон от раздира-
ния лунного зверя, должно пройти испытание Воли со СЛ 22 
или потерять 1d4 Мудрости. Лунный зверь исцеляет 5 урона  
за каждый потерянный врагом пункт Мудрости. Если Муд-
рость жертвы таким образом снизится до 0, лунный зверь  
получит эффект заклинания излечение. СЛ испытания зави-
сит от Выносливости лунного зверя.

Сжатие (Экс): лунный зверь может пройти через область в четы-
ре раза меньше занимаемого им пространства, если не про-
тискивается, и в восемь раз меньше — если протискивается.

МУДРЕЦ КО 11 
Опыт 12 800 
Человек, волшебник (школа преграждения) 5 / умелец 7. 
Нейтральный средний гуманоид. 
Иниц.: +0. Восприятие: Внимание +10. 
ЗАЩИТА 
КБ: 14, касание 10, врасплох 14 (+4 магический доспех). 
ПЗ: 61 (12 КЗ; 7d8 + 5d6 + 12). 
Стойкость +5, Реакция +4, Воля +12. 
Защитные способности: защитное поле 10/день (+2 отражение, 

7 раундов), устойчивость. 
АТАКА 
Скорость: 30 футов. 
В ближнем бою: боевой посох +6/+1 (1d6 – 1). 
Дистанционная: дротик +7 (1d4 – 1). 
Подготовленные заклинания волшебника (УЗ 5; концентра-

ция +12): 
3 — внушение (СЛ 20), змеиный знак (СЛ 20), магический  

круг против зла, смрадное облако (СЛ 20);
2 — блёстки (СЛ 19), защита от стрел, отупляющее касание, 

поиск предмета, шёпот ветра;
1 — магический доспех, невидимый слуга, плавное падение, 

приворот (гуманоид) (СЛ 18), цветные брызги (СЛ 18), щит; 
0 (неограниченно) — мистическая метка, обнаружение магии, 

сообщение, чтение магических текстов. 
Исключённые школы: некромантия, разрушение. 
ПАРАМЕТРЫ 
Сил: 8, Лвк: 10, Вын: 12, Инт: 24, Мдр: 14, Хар: 13. 
БМА: +7; МБМ: +6; ЗБМ: 21. 
Черты: Волшебный удар, Вызубренные заклинания, Написа- 

ние свитков, Предрасположенность к магии, Самооборона,  
Создание волшебных вещиц, Создание жезлов, Эксперт 
(Знание [история]), Эксперт (Использование магических 
устройств). 

Навыки: Внимание +10, Дипломатия +6, Знание (выберите 
одно) +28, Знание (все остальные) +20, Использование  
магических устройств +26, Колдовство +26, Лечение +6,  
Оценка +14, Проницательность +7, Профессия (писец) +10, 
Языкознание +22.

Языки: всеобщий и 19 других языков. 
ОС: мистическая связь (кольцо сытости). 
Боевой снаряжение: жезлы исцеления лёгких ранений  

(50 зарядов), кислотной стрелы (50 зарядов), опознания  
(50 зарядов), света (50 зарядов). Прочее снаряжение:  
боевой посох, дротики (2), брошь защиты от волшебных 
стрел, летающая метла, плащ сопротивляемости +1,  
тиара незаурядного интеллекта +4 (Использование  
магических устройств, Колдовство), кольцо сытости,  
увеличительное стекло, торговые весы. 

ОБИТАТЕЛЬ ЛЕНГА  КО 8
Опыт 4 800
Хаотичное злое среднее потустороннее существо (злой, хаотич-

ный, экстрапланарный).
Иниц.: +4. Восприятие: ночное зрение 60 футов; Внимание +16.
ЗАЩИТА
КБ: 21, касание 15, врасплох 16 (+6 естественная броня, +4 Лвк, 

+1 уклонение).
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ПЗ: 95 (10d10 + 40); потустороннее быстрое исцеление 5.
Стойкость +11, Реакция +11, Воля +6.
Защитные способности: недышащий, необычная анатомия. Не-

восприимчивость: яд. Устойчивость: холод 30, электриче-
ство 30. УкМ: 19.

АТАКА
Скорость: 40 футов.
В ближнем бою: укус +14 (1d6 + 2 и потеря 1d6 Лвк), 2 удара когтя-

ми +14 (1d4 + 2).
Особые атаки: атака исподтишка +5d6.
Псевдозаклинания (УЗ 10; концентрация +15):

постоянные — полиглот;
3/день — завораживающий узор (СЛ 17), левитация, малый 

образ (СЛ 17), чтение мыслей (СЛ 17);
1/день — планарный переход (СЛ 20, только на себя), поиск 

предмета.
ПАРАМЕТРЫ
Сил: 14, Лвк: 18, Вын: 19, Инт: 18, Мдр: 17, Хар: 21.
БМА: +10; МБМ: +12; ЗБМ: 27.
Черты: Обманщик, Подвижность, Убедительность, Уворот, 

Фехтование.
Навыки: Блеф +22, Внимание +16, Дипломатия +7, Запугива-

ние +12, Знание (одно любое) +17, Использование магических 
устройств +18, Колдовство +12, Ловкость рук +17, Маскиров-
ка +12 (+16 в виде гуманоида), Механика +14, Проницатель-
ность +16, Профессия (матрос) +8, Скрытность +17. Модифика-
торы народа: +4 к Маскировке под среднего гуманоида.

Языки: акло; полиглот.
ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: любая суша.
Численность: одиночка, банда (2–5) или экипаж (6–15)
Сокровища: удвоенные (от 500 до 2 000 зм в рубинах, другие 

сокровища).
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Недышащий (Экс): это существо не дышит и потому невоспри-

имчиво к эффектам, требующим дыхания; это не даёт суще-
ству невосприимчивость к облакам или газам, не требующим 
дыхания.

Необычная анатомия (Экс): внутренности обитателей Ленга от-
личаются от особи к особи, что даёт им шанс 50% воспринять 
каждый критический удар или атаку исподтишка как обыч-
ное попадание.

Потеря Ловкости (Св): языки и зубы этих потусторонних существ 
вызывают потерю 1d6 Ловкости при укусе. Конструкции, эле-
ментали и другие существа, у которых нет плоти, невоспри-
имчивы к этому эффекту. Успешное испытание Стойкости со 
СЛ 19 снижает потерю Ловкости до 1. СЛ испытания зависит 
от Выносливости обитателя Ленга.

Потустороннее быстрое исцеление (Св): обитатель Ленга со-
храняет постоянную связь с измерением Ленг. Находясь вне 
этого измерения, обитатель Ленга получает быстрое исцеле-
ние 5. Он теряет эту способность, пока находится в Ленге или 
в областях, где планарная связь не действует. Если обитате-
ля Ленга убить, то его тело исчезает через 1d4 раунда, остав-
ляя лишь его снаряжение. Убитый обитатель Ленга восста-
навливается в измерении Ленг аналогично убитому призван-
ному существу. Убить обитателя Ленга навсегда можно толь-
ко в том случае, если его быстрое исцеление отменить.

ОХОТНИК ЗА ГОЛОВАМИ КО 11
Опыт 12 800
Человек, следопыт 12.
Нейтральный средний гуманоид (человек).
Иниц.: +5. Восприятие: Внимание +16.
ЗАЩИТА
КБ: 22, касание 15, врасплох 17 (+5 броня, +5 Лвк, +2 щит).
ПЗ: 98 (12d10 + 32).
Стойкость +10, Реакция +13, Воля +5.
Защитные способности: уклонение.
АТАКА
Скорость: 30 футов.
В ближнем бою: искусно сделанная рапира +18/+13/+8 (1d6 + 2 / 

18–20) или  
искусно сделанная мягкая дубинка +18/+13/+8 (1d6 + 2 несмер-
тельного урона).

Дистанционная: +1 милосердный композитный длинный 
лук +18/+13/+8 (1d8 + 3 / ×3 и 1d6 несмертельного урона) или  
+1 милосердный композитный длинный лук +16/+16/+11/+6  
(1d8 + 3 / ×3 и 1d6 несмертельного урона).

Особые атаки: добыча, заклятый враг (гуманоиды [человек] +6, 
гуманоиды [эльф] +2, гуманоиды [полурослик] +2).

Подготовленные заклинания следопыта (УЗ 9; концентра-
ция +10):
3 — рост растений;
2 — дубовая кожа, защита от стихии;
1 — опутывание (СЛ 12), приостановка действия яда,  

скороход.
ПАРАМЕТРЫ
Сил: 14, Лвк: 20, Вын: 14, Инт: 10, Мдр: 13, Хар: 8.
БМА: +12; МБМ: +14; ЗБМ: 29.
Черты: Быстрый выстрел, Двужильный, Жестокий удар, Же-

стокий удар+, Залп, Прицельная стрельба, Прицельная 
стрельба+, Стрельба вблизи, Тщательное прицеливание, 
Убийственная меткость, Фехтование.

Навыки: Верховая езда +12, Внимание +16, Выживание +16 
(+22 для выслеживания), Дрессировка +14, Запугивание +14, 
Знание (география) +5, Знание (краеведение) +1, Знание 
(природа) +5, Лазание +10, Лечение +5, Плавание +6, Ремес-
ло (капканщик) +10, Скрытность +24, Языкознание +2.

Языки: всеобщий, полуросличий, эльфийский.
ОС: в лесу как дома, выслеживание +6, излюбленная местность 

(города +4, подземелья +2), ищейка, камуфляж, понимание 
животных +11, совместная охота (верный зверь — тигр).

Боевое снаряжение: жезл исцеления лёгких ранений (УЗ 1, 
50 зарядов), жезл разговора с животными (УЗ 1, 50 зарядов), 
смоляные кульки (2). Прочее снаряжение: +1 кольчужная ру-
баха, +1 баклер, +1 милосердный композитный длинный лук 
(рейтинг силы +2) с 20 стрелами, искусно сделанная рапира, 
искусно сделанная мягкая дубинка, пояс невероятной лов-
кости +2, эльфийский плащ, синие уинни (6 доз), яд пурпур-
ного червя (1 доза), 11 зм.

ПЛОТОЯДНЫЙ КРИСТАЛЛ КО 11
Опыт 12 800
Нейтральная средняя жижа (земляной, экстрапланарный).
Иниц.: –5. Восприятие: слепозрение 120 футов; Внимание –5.
Аура: инфразвуковой гул (60 футов, СЛ 22).
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ЗАЩИТА
КБ: 17, касание 5, врасплох 17 (+12 естественная броня, –5 Лвк).
ПЗ: 136 (16d8 + 64).
Стойкость +9, Реакция +0, Воля +0.
СУ: 10/—. Невосприимчивость: особенности жиж, холод, элек-

тричество. Устойчивость: огонь 20. Слабые стороны: уязви-
мость к звуку, хрупкость.

АТАКА
Скорость: 10 футов, лазание 10 футов.
В ближнем бою: крушащий удар +18 (7d8 + 9 / 18–20 и пленение).
Особые атаки: бритвенная острота, кристаллизация, пленение 

(СЛ 22, 1d10 раундов, прочность 10, твёрдость 10).
ПАРАМЕТРЫ
Сил: 22, Лвк: 1, Вын: 18, Инт: —, Мдр: 1, Хар: 1.
БМА: +12; МБМ: +18; ЗБМ: 23 (нельзя сбить с ног).
Навыки: Лазание +14, Скрытность +0 (+5 в каменистых обла-

стях). Модификаторы народа: +5 к Скрытности (+10 в камени-
стых областях).

ОС: неподвижность, разделение (критический удар дробящей 
атакой или звуком, 15 ПЗ).

ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: любая подземная (план Земли).
Численность: одиночка, колония (2–4) или формация (5–10).
Сокровища: скудные.
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Бритвенная острота (Экс): крушащий удар плотоядного кри-

сталла наносит колющий и режущий урон, его критический 
диапазон расширяется до 18–20.

Инфразвуковой гул (Св): активный плотоядный кристалл испу-
скает сверхъестественные звуковые волны. Любое живое су-
щество, начинающее свой ход в его ауре, должно пройти ис-
пытание Стойкости со СЛ 22 и при провале получает шок на 
1 раунд. Если существо успешно прошло испытание, оно не-
восприимчиво к инфразвуковому гулу того же плотоядного 
кристалла на 24 часа. Это звуковой эффект, воздействующий 
на разум. СЛ испытания зависит от Выносливости плотояд-
ного кристалла.

Кристаллизация (Экс): существо, пленённое атакой плотояд-
ного кристалла, должно каждый раунд проходить испытание 
Стойкости со СЛ 22. При провале оно становится беспомощ-
ным. Если беспомощное существо провалит это испытание, 
его тело кристаллизуется и окаменеет. Через 1d4 часа окаме-
невшая жертва разобьётся, а из осколков родится новый пло-
тоядный кристалл. СЛ испытания зависит от Выносливости 
плотоядного кристалла.

Неподвижность (Экс): кристалл может застыть настоль-
ко неподвижно, что его легко принять за неодушевлён-
ный предмет. Кристалл, использующий эту способность, мо-
жет «взять 20» при проверке Скрытности, чтобы спрятать-
ся даже на видном месте, притворившись неодушевлённым 
предметом.

Пленение (Экс): цель пленения должна совершить испытание 
Стойкости со СЛ 22. При провале она опутана на 1d10 раундов. 
Если цель уже опутана этой способностью, вторая атака пле-
нением заставит её снова пройти испытание Стойкости и при 
провале сделает беззащитной (также на 1d10 раундов). Без-
защитная цель остаётся в сознании, но не может совершать 
физических действий (кроме попыток освободиться), пока не 

разрушено удерживающее её вещество (твёрдость 10, проч-
ность 10). При этом цель может использовать только закли-
нания со словесными компонентами или псевдозаклинания, 
если успешно пройдёт проверку концентрации со СЛ 20. В ка-
честве действия полного хода опутанное существо может по-
пробовать вырваться, совершив проверку Силы со СЛ 22. Для 
беззащитного существа СЛ проверки возрастает до 27.

Разделение (Экс): получив критический удар дробящей атакой 
или звуком, кристалл разделяется, порождая две свои ко-
пии. Каждая копия получает 1/2 от ПЗ, которые были у кри-
сталла на момент разделения (с округлением вниз). Кристалл 
с 15 или менее ПЗ не разделяется; его можно убить обычным 
образом, снизив ПЗ до 0.

Хрупкость (Экс): дробящие атаки и атаки звуком могут нане-
сти плотоядному кристаллу критический удар. При успеш-
ном критическом ударе от таких атак плотоядный кри-
сталл разделяется, даже если атака не нанесла урона. К уро-
ну за точность, например при атаках исподтишка, кристалл 
невосприимчив.

СИЯЮЩЕЕ ДИТЯ  КО 12
Опыт 19 200
Хаотичное злое потустороннее существо (злой, экстрапланарный).
Иниц.: +7. Восприятие: ночное зрение 120 футов; Внимание +25.
Аура: ослепительный свет (60 футов).
ЗАЩИТА
КБ: 28, касание 21, врасплох 24 (+7 естественная броня, +3 Лвк, 

+7 отражение, +1 уклонение).
ПЗ: 152 (16d10 + 64).
Стойкость +14, Реакция +10, Воля +10.
Невосприимчивость: огонь, слепота, яд. Устойчивость: звук 10, 

холод 10.
АТАКА
Скорость: 30 футов, полёт 50 футов (безупречная маневренность).
В ближнем бою: 2 касания +19 (4d10 урона огнём и обжигающее 

прикосновение).
Дистанционная: луч испепеления +21 (дистанционная атака ка-

санием, 10d6 урона огнём).
Псевдозаклинания (УЗ 12; концентрация +19):

неограниченно — высшая телепортация (только сам закли-
натель и 50 фунтов предметов), полноценный образ (СЛ 20), 
свет:

3/день — высшее рассеивание магии, мистический мираж 
(СЛ 20), отражение заклинаний, радужный узор (СЛ 22), си-
ловая стена, солнечный луч:

1/день — блистающий узор (СЛ 25), завеса (СЛ 25), символ 
безумия (СЛ 25).

ПАРАМЕТРЫ
Сил: 10, Лвк: 17, Вын: 18, Инт: 15, Мдр: 11, Хар: 24.
БМА: +16; МБМ: +16; ЗБМ: 37.
Черты: Молниеносная реакция, Подвижность, Уворот, Удар на 

проходе, Улучшенная инициатива, Усиленная способность 
(ослепительный свет), Фехтование, Эксперт (Внимание).

Навыки: Блеф +26, Внимание +25, Дипломатия +23, Запугива-
ние +26, Знание (магия) +21, Знание (планы) +21, Использова-
ние магических устройств +26, Колдовство +21, Полёт +11.

Языки: телепатия 120 футов.
ОС: сияющая броня.
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ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: любая суша (экстрапланарная).
Численность: одиночка, посольство (2–9) или вторжение (11–20).
Сокровища: нет.
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Луч испепеления (Св): основная атака сияющего дитя — это луч 

испепеляющего света. Максимальная дистанция этой ата-
ки — 120 футов. Луч наносит двойной урон нежити.

Обжигающее прикосновение (Св): сияющее дитя искажает по-
зитивную энергию живого существа, превращая её в неес-
тественный обжигающий свет. В течение следующих 5 раун-
дов после успешной атаки касанием цель этой атаки получа-
ет 2d6 урона огнём. Обжигающий свет можно «потушить», со-
творив на цель тьму или кромешную тьму или войдя в область 
естественной тьмы (не учитывая свет от горящей цели).

Ослепительный свет (Экс): сияющее дитя может создать ауру 
ослепительного света в радиусе 60 футов в качестве свобод-
ного действия. Существа в области ауры должны пройти ис-
пытание Стойкости со СЛ 27 или навсегда ослепнуть. Су-
щество, прошедшее испытание, не подпадает под действие 
ауры этого сияющего дитя в течение следующих 24 часов. СЛ 
испытания зависит от Выносливости сияющего дитя.

Сияющая броня (Св): свет, окружающий сияющее дитя, даёт ему 
бонус отражения к КБ, равный его бонусу Харизмы. Бонус ис-
чезает, если сияющее дитя окажется в области действия 
заклинания как минимум 3 круга с дескриптором «тьма».

ШАНТАК КО 8
Опыт 4 800
Хаотичный злой огромный волшебный зверь.
Иниц.: +3. Восприятие: ночное зрение 60 футов, сумеречное 

зрение; Внимание +3.
ЗАЩИТА
КБ: 21, касание 11, врасплох 18 (+10 естественная броня, +3 Лвк, 

–2 размер).
ПЗ: 104 (11d10 + 44).
Стойкость +11, Реакция +10, Воля +6.
Защитные способности: скользкий. Невосприимчивость:  

болезнь, холод.
АТАКА
Скорость: 20 футов, полёт 80 футов (средняя маневренность).
В ближнем бою: укус +17 (2d6 + 8), 2 лапы +17 (1d8 + 8 и захват).
Занимаемое пространство: 15 футов. Зона досягаемости: 

15 футов.
ПАРАМЕТРЫ
Сил: 26, Лвк: 17, Вын: 19, Инт: 8, Мдр: 17, Хар: 10.
БМА: +11; МБМ: +21 (+25 при захвате); ЗБМ: 34 (42 против 

захвата).
Черты: Атака в полёте, Вираж, Парение, Сметающий удар, Со-

крушительный удар, Таран+.
Навыки: Изворотливость +11, Полёт +13. Модификаторы народа: 

+8 к Изворотливости.
Языки: акло.
ОС: недышащий, общая защита, полёт меж звёзд.
ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: холодные горы.
Численность: одиночка, пара или стая (3–12).
Сокровища: нет.

ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Недышащий (Экс): это существо не дышит и потому невос- 

приимчиво к эффектам, требующим дыхания; это не даёт  
существу невосприимчивость к облакам или газам, не тре-
бующим дыхания.

Общая защита (Св): в качестве свободного действия шантак  
может поделиться своей способностью недышащий и не- 
восприимчивостью к холоду с одним существом, касающим- 
ся его. Шантак может в качестве свободного действия пре-
кратить защищать существо.

Полёт меж звёзд (Св): шантак может выжить в открытом  
космосе, где летает с необычайной скоростью. Точное  
время путешествия различается от случая к случаю,  
но путешествие в одной солнечной системе должно  
занять 3d20 часов, в то время как путешествие за пре- 
делы солнечной системы должно занять 3d20 дней (или 
больше по желанию ведущего), при этом шантак должен 
знать путь к месту назначения.

Скользкий (Св): из чешуи шантака сочится скользкая слизь.  
Это даёт ему бонус +8 ко всем проверкам Изворотливости  
и его ЗБМ против захватов, а также штраф –5 ко всем про- 
веркам Верховой езды, совершаемым существами, что  
пытаются ездить на шантаке верхом.

ШЕМХАЗИАНСКИЙ ДЕМОН КО 16
Опыт 76 800
Хаотичное злое гигантское потустороннее существо (демон, 

злой, хаотичный, экстрапланарный).
Иниц.: +4. Восприятие: истинное зрение, ночное зрение  

60 футов, нюх, обнаружение добра; Внимание +36.
ЗАЩИТА
КБ: 31, касание 11, врасплох 26 (+20 естественная броня, +4 Лвк, 

–4 размер, +1 уклонение).
ПЗ: 246 (17d10 + 153).
Стойкость +19, Реакция +11, Воля +18.
СУ: 10 / добро и холодное железо. Невосприимчивость: элек-

тричество, яд. Устойчивость: кислота 10, огонь 10, холод 10. 
УкМ: 27.

АТАКА
Скорость: 40 футов, лазание 20 футов, полёт 60 футов (хорошая 

маневренность).
В ближнем бою: укус +25 (2d6 + 12 и потеря 2d4 Силы), 2 уда-

ра когтями +25 (2d6 + 12), 2 клешни +23 (1d12 + 6), удар 
хвостом +23 (2d6 + 6).

Занимаемое пространство: 20 футов. Зона досягаемости:  
20 футов (30 футов для удара хвостом).

Особые атаки: парализующий взгляд, раздирание (2 удара  
когтями, 2d6 + 18).

Псевдозаклинания (УЗ 15; концентрация +18):
постоянно — истинное зрение, обнаружение добра,  

полёт;
неограниченно — высшая телепортация (только сам  

заклинатель и 50 фунтов предметов), невидимость,  
телекинез (СЛ 18);

3/день — глаза-разведчики, массовое нанесение тяжё- 
лых ранений (СЛ 20), ясновидение/яснослышание;

1/день — призыв (5 круг, 1 шемхазианский демон с шансом 
30% или 1d4 врака с шансом 60%), святотатство (СЛ 20).
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ПАРАМЕТРЫ
Сил: 35, Лвк: 19, Вын: 29, Инт: 10, Мдр: 26, Хар: 16.
БМА: +17; МБМ: +33; ЗБМ: 48.
Черты: Боевые рефлексы, Жестокий удар, Жестокий  

удар+, Молниеносная реакция, Мультиатака, Смета- 
ющий удар, Сокрушительный удар, Таран+, Уворот.

Навыки: Блеф +23, Внимание +36, Запугивание +23,  
Знание (религия) +20, Лазание +20, Лечение +28,  
Полёт +2, Проницательность +28. Модификаторы  
народа: +8 к Вниманию.

Языки: демонический, драконий, небесный; телепатия  
100 футов.

ЭКОЛОГИЯ
Среда обитания: любая (Бездна).
Численность: одиночка.
Сокровища: обычные.
ОСОБЫЕ СПОСОБНОСТИ
Парализующий взгляд (Св): паралич на 1 раунд, 30 футов,  

испытание Стойкости со СЛ 21 отменяет эффект. Злые  
существа невосприимчивы к этому эффекту. СЛ испыта- 
ния зависит от Харизмы демона.

Потеря Силы (Св): шемхазианский демон вызывает поте- 
рю 2d4 Силы с каждым успешным укусом. Успешное ис- 
пытание Стойкости со СЛ 27 заменяет потерю на 1d4 урона 
Силе. СЛ испытания зависит от Выносливости демона.
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ИЗМЕНЕНИЕ ВЕТРОВ
Школа: превращение [воздух]. Круг: волшебник 1, друид 1,  

чародей 1.
Время сотворения: 1 минута.
Компоненты: С, Ж.
Дистанция: касание.
Область: неподвижная эманация радиусом 10 футов. 
Длит.: 1 час / 1 УЗ.
Испытание: Воля отменяет. Устойчивость к магии: да.
Вы незаметно усиливаете или уменьшаете воздействие есте-
ственных ветров в области заклинания — неподвижной эма-
нации вокруг точки, к которой вы прикоснулись во время его 
сотворения. В пределах этой области сила естественных (но  
не магических) эффектов ветра либо увеличивается, либо 
уменьшается на одну ступень («Основная книга правил», 
стр. 472). Максимальная сила ветра, на которую вы можете  
повлиять с помощью этого заклинания, зависит от вашего УЗ, 
как показано в таблице ниже. Заклинание не влияет на маги-
ческие эффекты ветра.
 УЗ Сила ветра
 1—3 Слабый
 4—9 Умеренный
 10—15 Сильный
 16 и выше Крепкий

РАЗЛОМ ПОГИБЕЛИ
Школа: воплощение (воззвание) [зло, хаос]. Круг: волшебник 8, 

жрец 8, чародей 8.
Время сотворения: 1 основное действие.
Компоненты: С, Ж.
Дистанция: дальняя (400 футов + 40 футов / 1 УЗ).
Область: межпространственная яма 5 футов шириной, 60 фу-

тов глубиной и длиной до 5 футов за УЗ (Ф).
Длит.: 1 раунд / 1 УЗ (см. текст).
Испытание: Реакции ослабляет. Устойчивость к магии: нет.
Это заклинание создаёт разрыв в реальности, открывая 
межпространственную яму глубиной в 60 футов. Вы должны 
создать разлом на горизонтальной поверхности достаточного 
размера. Поскольку разлом простирается в Бездну, он не сме-
щает исходный материал поверхности и не позволяет полу-
чить доступ к областям под ней — вы можете создать разлом 
на палубе корабля так же легко, как на полу подземелья или на 
лесной земле. Любое существо крупного или меньшего разме-
ра, стоящее в области, где вы создаёте разлом, должно прой-
ти испытание Реакции, чтобы не упасть в него. При успехе су-
щество выбирает, на какой стороне разлома оно останется при 
его открытии. Бесхозные предметы и строения, которые раз-
лом может полностью поглотить, автоматически падают в него.

Стены разлома покрыты острыми как бритва лезвиями, 
а пол — кипящими лужами кислоты, жующими что-то странны-
ми вредителями, извивающимися осколками льда и прочими 
хаотичными и смертоносными проявлениями Бездны. Упав-
шее в разлом существо получает 6d6 урона от падения. Любое 
существо в разломе (начиная с раунда, в котором оно туда по-
пало) получает дополнительные 6d6 урона от его содержимо-
го, даже если оно лазает или летает внутри разлома, а не стоит 

на дне. Тип этого урона меняется от раунда к раунду, выбирай-
те его случайным образом: дробящий, звук, кислота, колю-
щий, огонь, режущий, холод или электричество. Находящее-
ся в разломе существо каждый раунд может пройти испытание 
Реакции, чтобы в этом раунде уменьшить урон вдвое. По сте-
нам разлома можно взобраться проверкой Лазания со СЛ 25.

Когда длительность заклинания заканчивается, разлом 
захлопывается, яростно изрыгая всех существ, оставшихся 
внутри. В этом раунде эти существа получают двойной урон  
от содержимого разлома и оказываются распластаны при  
возвращении на поверхность.

В любой момент, пока длится заклинание, вы можете  
в качестве основного действия призвать рядом с разломом  
несколько обитателей Бездны. Это приведёт к тому, что раз-
лом захлопнется, прекратив заклинание и выбросив всех 
упавших в него существ на землю, как описано выше. Захло-
пывая разлом, выберите одно из следующих существ или 
групп существ. Они появятся в области, как если бы вы  
призвали этих обитателей Бездны с помощью призыва  
чудовища VII. Они остаются в течение количества раундов, 
равного оставшейся длительности заклинания. Вы можете 
призвать 1 бебилита, 1 врака, 1d3 теневых демонов, 1d3 сук- 
куба, 1d4 + 1 бабау или 1d4 + 1 бриморака. 

РЕКА ВЕТРА
Школа: разрушение [воздух]. Круг: волшебник 4, друид 4, ча-

родей 4.
Время сотворения: 1 основное действие.
Компоненты: С, Ж.
Дистанция: 120 футов.
Область: 120-футовая линия.
Длит.: 1 раунд / 1 УЗ.
Испытание: Стойкость ослабляет. Устойчивость к магии: да.
Призывая силу бури, вы направляете поток могучих ветров 
туда, куда пожелаете. Это заклинание создает линию ветра  
диаметром 5 футов — ветер исходит от места, в котором вы 
стояли в момент его сотворения, а его направление не меня- 
ется в течение длительности заклинания. Существа, пойман-
ные в реку ветра, получают 4d6 несмертельного урона и ока- 
зываются распластаны. Успешное испытание Стойкости умень- 
шает урон вдвое и позволяет избежать распластывания.

Существо, которое начинает свой ход полностью или ча-
стично в реке ветра, должно пройти испытание Стойкости 
или его оттолкнёт на 20 футов в направлении ветра, оно полу-
чит 2d6 несмертельного урона и окажется распластанным. При 
успехе испытания существо просто получит 1d6 несмертельно-
го урона. Заклинание не действует на существ под эффектом 
свободы движений и существ с воздушным подтипом.

НОВЫЕ ЗАКЛИНАНИЯ
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Безумие — это недуг, поражающий тех, кто ощутил чрез-
мерные физические, умственные или духовные страдания 
и переживания. Безумие также может быть вызвано воздей-
ствием настолько мощных источников нестерпимого ужаса, 
кошмаров или чужеродного разума, что рассудок просто не 
может им сопротивляться. Безумие — это воздействующий 
на разум эффект.

Потеря рассудка
У персонажа есть шанс обезуметь, когда он испытывает 
огромный шок из-за изменения одной из своих ментальных 
характеристик — Интеллекта, Мудрости или Харизмы. Каж-
дый раз, когда одна из этих характеристик уменьшается до 0, 
есть шанс, что персонаж получит безумие. Заметим, что урон 
Мудрости влечёт наибольшую вероятность безумия, так как 
нулевое значение Мудрости даёт штраф −5 к испытаниям 
Воли. Совершите бросок по таблице на этой странице либо 
выберите подходящее по смыслу безумие. Вы должны прове-
сти испытание в тайне — жертве не следует знать ни резуль-
тат, ни возможную форму безумия. Эти эффекты долж-
ны проявляться естественно — некоторым видам безумия 
(таким как фобии) требуются дни или даже месяцы, чтобы 
обнаружить себя или вызвать последствия, а другие (такие 
как паранойя) становятся очевидны сразу.

Вы можете решить, что существо рискует обезуметь, если 
оно попало в крайне необычную ситуацию, даже если его 
ментальные характеристики не пострадали. Персонажу, 
отбывающему длительное заключение, возможно, придётся 
пройти испытание против развития агорафобии или клау-
строфобии. Кто-то, кого неоднократно предавали союзники, 
может пройти испытание против развития паранойи. А бед-
няге, чей разум одержим могущественным демоном, возмож-
но, придётся пройти испытание во время экзорцизма или 
получить психоз. Подобные причины безумия остаются на 
усмотрение ведущего.

Безумие также можно вызвать с помощью магии. Вы може-
те позволить заклинанию безумие вызвать у жертвы 1 случай-
ное безумие за каждые 5 УЗ, а не просто постоянное замеша-
тельство. Проклятие также может наслать на врага одно без-
умие, хотя в этом случае оно также считается проклятием.

Персонаж может страдать сразу от нескольких форм без-
умия. При получении формы безумия, от которой вы уже 
страдаете, текущая СЛ этого безумия увеличивается на 5.

Лечение безумия
У всех форм безумия есть СЛ, которая символизирует их силу. 
СЛ безумия указывает на то, какое испытание Воли нужно 
пройти, чтобы не потерять рассудок, когда вы подвергаетесь 
воздействию, а также СЛ, которую нужно преодолеть, чтобы 
восстановиться. Восстановление после безумия — длитель-
ный процесс. Раз в неделю вы должны проходить испытание 
Воли против текущей СЛ безумия. При успехе СЛ безумия 
уменьшится на количество пунктов, равное вашему модифи-
катору Харизмы (минимум 1). Вы продолжаете испытывать 
все последствия безумия, пока его СЛ не уменьшится до 0, 
после чего вы вылечитесь, а безумие исчезнет.

Низшее восстановление не влияет на безумие, но восста-
новление уменьшает текущую СЛ одного влияющего на цель 
безумия на число, равное УЗ. Высшее восстановление, жела-
ние, исцеление, ограниченное желание или чудо немедленно 
излечивают цель от всех форм безумия.

Формы безумия
Если существо обезумело, совершите проверку по следую-
щей таблице, чтобы определить, какая форма безумия его 
поразила. Вы также можете сами выбрать форму безумия 
в соответствии с причиной его появления.
 d%  Безумие
 1–11  Амнезия
 12–48  Мания/фобия
 49–68  Расстройство множественной личности
 69–78  Паранойя
 79–84  Психоз
 85–100  Шизофрения

АМНЕЗИЯ
Вид: безумие. Испытание: Воли со СЛ 20.
Скрытый период: немедленно.
Действие: штраф −4 к испытаниям Воли и всем проверкам на-

выков; потеря памяти (см. ниже).
ОПИСАНИЕ
Персонаж, страдающий амнезией, не может ничего вспомнить; 
его имя, навыки и прошлое становятся для него тайной. Он мо-
жет запомнить новое, но те воспоминания, что существовали до 
получения амнезии, подавляются.

Более того, пострадавший теряет все классовые способности, 
черты и пункты навыков, пока длится его амнезия. Он сохраня-
ет свой базовый модификатор атаки, бонусы к испытаниям, мо-
дификатор боевого манёвра, защиту от боевого манёвра, общее 
число очков опыта, кости здоровья (и ПЗ), но всё остальное ис-
чезает, пока амнезию не вылечат. Если страдающий амнези-
ей персонаж получает классовый уровень, он может как обычно 
использовать все способности, полученные от этого классово-
го уровня. Если он уже имел уровни в классе, персонаж получит 
способности 1-го уровня в этом классе, хотя формально он и на-
ходится на более высоком уровне. Если его амнезия позже из-
лечится, он восстановит все способности своего класса, вклю-
чая полученные на уровнях, взятых во время амнезии.

МАНИЯ/ФОБИЯ
Вид: безумие. Испытание: Воли со СЛ 14.
Скрытый период: 1 день.
Действие: цель дезориентирована (если страдает манией) 

или потрясена (если страдает фобией) рядом с очевидным 
источником мании или фобии; шанс стать заворожённой 
или напуганной (см. ниже).

ОПИСАНИЕ
Мания — это иррациональная одержимость (обычно неумест-
ная) конкретным объектом или ситуацией, а фобия — это ирра-
циональный страх перед (обычно распространённым) объек-
том или ситуацией. Кроме того, если персонажа, страдающего 
от мании или фобии, заставляют непосредственно столкнуться 

РАССУДОК И БЕЗУМИЕ
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с этим объектом (что требует основного действия), он должен 
пройти испытание Воли против безумия или стать заворожён-
ным (при мании) или напуганным (при фобии) этим объектом 
на 1d6 раундов.

ПАРАНОЙЯ
Вид: безумие. Испытание: Воли со СЛ 17.
Скрытый период: 2d6 дней.
Действие: штраф −4 к испытаниям Воли и проверкам навыков, 

связанных с Харизмой; не может получить выгоду от помощи 
товарищу или совершать это действие; не может доброволь-
но принять помощь (включая исцеление) другого существа, 
если не пройдёт испытание Воли против СЛ безумия.

ОПИСАНИЕ
Параноидальный персонаж убеждён, что мир и все его обита-
тели пытаются ему навредить. Как правило, параноики ведут 
себя конфликтно или замкнуто.

ПСИХОЗ
Вид: безумие. Испытание: Воли со СЛ 20.
Скрытый период: 3d6 дней.
Действие: персонаж становится хаотичным злым; он получа-

ет бонус мастерства +10 к проверкам Блефа, чтобы скрыть 
безумие.

ОПИСАНИЕ
Это сложное расстройство наполняет жертву ненавистью 
к миру. Она может подавить свой психоз на 1 день, пройдя  
испытание Воли против СЛ безумия, иначе она не способна 
удержаться от планирования убийства и уничтожения как дру-
зей, так и врагов. По большей части психоз должен проявлять-
ся в отыгрыше персонажа, однако не всем игрокам нравит-
ся брать на себя роль сумасшедшего, строящего козни своим 
друзьям. В таких случаях ведущему следует забирать контроль 
над персонажем, когда его одолевает психоз.

РАССТРОЙСТВО МНОЖЕСТВЕННОЙ ЛИЧНОСТИ
Вид: безумие. Испытание: Воли со СЛ 19.
Скрытый период: 2d6 дней.
Действие: штраф −6 к испытаниям Воли и проверкам навыков, 

связанных с Мудростью; множественные личности (см. ниже).
ОПИСАНИЕ
Это сложное расстройство воплощается в виде появления 
1 или более отдельных и непохожих личностей в одном и том 
же теле и разуме. Количество дополнительных личностей, 
проявляемых жертвой, равно СЛ безумия, разделённой на 10 
(округляя вниз; минимум 1 дополнительная личность). Если 
безумие усугубится (например, за счёт увеличения СЛ), коли-
чество личностей возрастёт. Количество личностей уменьша-
ется по мере выздоровления страдающего и уменьшения СЛ 
безумия. Ведущему следует тщательно продумать эти допол-
нительные личности.

Каждое утро и каждый раз, когда страдающий безумием  
персонаж теряет сознание, он должен проходить испытание  
Воли против СЛ безумия. При провале контроль над телом  
берёт другая личность. Воспоминания и навыки персонажа 
остаются неизменными, но личности ничего не знают друг  
о друге и будут отрицать, подчас яростно, что другие лично- 
сти существуют.

ШИЗОФРЕНИЯ
Вид: безумие. Испытание: Воли со СЛ 16.
Скрытый период: 1d6 дней.
Действие: штраф −4 ко всем проверкам навыков, связанных 

с Мудростью или Харизмой; не может взять 10 или 20; шанс 
замешательства (см. ниже).

ОПИСАНИЕ
Шизофренический персонаж потерял контроль над реально-
стью и больше не может отличить правду от видений. Посто- 
янные галлюцинации заставляют шизофреника казаться бес-
порядочным, хаотичным и непредсказуемым. Каждый раз,  
когда персонаж попадает в стрессовую ситуацию (например,  
в бой), он должен пройти испытание Воли против СЛ своего 
безумия. При провале персонаж окажется в замешательстве 
на 1d6 раундов.
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