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Аннотация
«Dungeons & Dragons: Тактика боя для Мастеров подземелий (Монстры)» – книга, обязательная к прочтению для каждого Мастера начинающего, среднего и продвинутого уровня, который хочет сделать игру ярче и сложнее для игроков.
Руководство Кита Амманна – Мастера с тридцатилетним опытом ведения игры и создателя популярного блога ТЬе Monsters Know What They’re Doing – поможет оценить способности монстров и разработать грандиозные планы сражения. Вы научитесь принимать как можно больше тактических решений до начала сессии, выстраивать плавный и логичный ход битв, эффективно использовать умения монстров, чтобы не только генерировать острый сюжет, но и многопланово обогащать игру кровопролитными поединками.
Внутри книги:
• Анализ 14 типов монстров пятой редакции D&D.
• Очки характеристик, боевые ходы, бонусные действия, навыки и умения каждого монстра.
• Боевая эвристика.
• Тактические советы от ветерана D&D.
Открывайте руководство, кидайте дайсы и становитесь легендарными повелителями монстров!
В формате PDF A4 сохранен издательский макет книги.
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Предисловие

Это художественное произведение. Любые отсылки к историческим событиям, реальным людям или местам — вымышленные. Прочие имена, персонажи, места и события — плод воображения автора, и любые сходства с настоящими событиями, местами или личностями, живыми или мертвыми, совершенно случайны.
Эта книга не утверждена Wizards of the Coast LLC и не находится в ее ведении.
* * *
Примечание редакции: при переводе терминов и названий ориентировались на базовые книги по D&D в переводе студии PHantom.

Вступительное слово

В 1979 году я был не по годам развитым ребенком десяти лет, любившим головоломки, и всегда радовался, когда покупал журнал Games. Но выпуск за сентябрь-октябрь 1979 года заинтересовал меня больше, чем обычно, ведь в нем была статья о совершенно новой игре — с географическими картами, монстрами и охотой за сокровищами. Эта игра называлась Dungeons&Dragons. Я показал статью маме — и вскоре держал в руках базовый набор Dungeons&Dragons: книгу правил, модуль-приключение «Крепость в пограничье» и набор тех же самых многогранных кубиков из твердых полимеров, рекламу которых я видел в мамином каталоге товаров для учителя.
Мы сели играть… но так и не поняли, что делать.
Очень долго игра стояла у меня на полке.
Потом, в старших классах, я подружился с компанией ребят, которые разобрались в правилах и играли в D&D и другие ролевые игры — например, Villains & Vigilantes или Call of Cthulhu. Мы вчетвером стали играть в D&D, по очереди пробуя себя в роли Мастера, начиная с моего друга Джулиана. Я был последним, так что видел три разных примера поведения Мастера, прежде чем сам им стал.
В те годы, играя в D&D, я не думал о стратегии и тактике. Никто не думал. У нас был план А («Взять их!») и план Б («Бежим!»), только и всего.
Наша компания распалась, когда один за другим мы перестали приезжать на лето из колледжа. Я продолжал играть в D&D год или два, но затем начал терять интерес к ролевому жанру «высокое фэнтези»; потом я рано повзрослел, начал искать работу в разных городах — и так и не нашел группы игроков, в которую можно было бы вписаться. В итоге я вернулся домой, в Чикаго, и снова встретился с Джулианом и другими игроками — но на тот момент они тоже отошли от D&D. Они играли в GURPS (это общая универсальная система ролевых игр), которая работала с любыми жанрами, включая фэнтези.
Все изменилось в 2015 году, когда моя жена пришла домой с работы и спросила, не могу ли я сыграть в D&D с ее коллегами. (Кто-то у нее в офисе сказал про клиента: «Судя по виду, он любит играть в Dungeons&Dragons в подвале у мамы», на что один из вышеупомянутых коллег с каменным лицом ответил: «А я бы сыграл в Dungeons&Dragons».) Сперва я подумал устроить фэнтези-кампанию с помощью GURPS, но жена сказала, что коллеги хотят играть в D&D, и заставила меня вернуться к крупнейшему бренду ролевых игр.
Я не играл в D&D после выхода второй редакции, и никаких книг у меня не осталось, так что я пошел в местный магазинчик игр и купил набор D&D для начинающих. Время для этого я выбрал самое подходящее: Wizards of the Coast, которые купили права на D&D у оригинального издателя TSR Inc., недавно выпустили пятую редакцию игры. В этой редакции огромную мешанину накопившихся правил и вариантов превратили в четкую, логичную систему, в которой броски атаки, спасброски и проверки характеристик подсчитывались одинаково просто, но сохранялся дух игры в стиле «высокого фэнтези». Чем дольше я читал, тем больше мне нравилось (хотя до тех пор мне нравилось скорее приземленное фэнтези, а не дикое, фантастическое и супергероическое). Еще я начал опознавать определенные независимые свойства механики пятой редакции D&D — свойства с намеками на тактику.
В юности меня всегда интересовали стратегические игры, но я плохо умел в них играть, потому что никогда не учился думать стратегически. Я окончательно убедился в этом за пару лет до знакомства с пятой редакцией D&D, когда играл в компьютерную игру XCOM: Enemy Unknown. Меня снова и снова зверски убивали, даже на самых простых уровнях. Что я делал не так? Понятия не имею. Но к тому времени, после многих непростых лет, я наконец-то научился учиться. И я понял, что проигрываю в XCOM из-за того, о чем не знал — и даже не знал, что об этом не знаю. Из-за тактики малых подразделений. Когда я начал про нее читать, моя игра в XCOM изменилась резко и быстро.
Ведя кампанию пятой редакции D&D для моей жены и ее коллег, я начал понимать: чего-то не хватает в том, как я управляю в битве монстрами и персонажами Мастера. Вспомнив свой опыт с XCOM, я решил, что мне нужно понять этих монстров и персонажей Мастера (ПМ) еще глубже и придумывать планы действий для них до игровых сессий, а не в процессе.
Когда я придумал эти планы, мне показалось эгоистичным ни с кем ими не делиться. И я создал блог The Monsters Know What They’re Doing («Монстры знают, что делают»), где стал анализировать блоки статистики монстров, одного за другим, ради других Мастеров. Ведь я понял: то, что было полезно мне, может быть полезно для других.
Я начал писать в блог The Monsters Know What They’re Doing в августе 2016 года. Через полгода я заметил, что количество просмотров возросло, вроде бы из-за Reddit. Пользователи подфорумов, связанных с D&D, отвечали на вопросы из разряда «Как мне управлять тем или иным монстром?», кидая ссылки на мой блог. В итоге я понял, что мой блог посещает все больше и больше Мастеров. Что для них это уже был обычный этап в планировании битв и сцен. Посыпались комментарии: «Мне нравится то, что ты делаешь», «Фантастический ресурс!», «Спасибо, что пишешь все это. Сэкономило мне кучу сил».
Теперь я имею честь представить свои материалы в виде книги — они структурированы, пересмотрены, где-то исправлены и снабжены дополнительной информацией, включая анализ монстров, не изученных в блоге. Учтите: это не замена для «Бестиария» (и прочих базовых книг по D&D); «Бестиарий» вам понадобится, чтобы посмотреть на способности, черты и прочие статы монстров D&D, равно как и официальный лор, относящийся к ним. Но если вам нужен совет от ветерана D&D о том, что делать с этими способностями, чертами и прочими статами, когда начинают лететь клочки по закоулочкам, эта книга для вас.

Введение

Любое создание, которое научилось выживать в определенной среде, инстинктивно знает, как лучше всего к ней адаптироваться.
Довольно однозначный принцип, верно? Но у монстров в кампаниях Dungeons&Dragons часто не получается ему следовать.
Несомненно, в основном так выходит потому, что многие из нас начинают играть в D&D подростками (или еще раньше), не обладая большим опытом и пониманием того, как работает мир. Или мы приходим в D&D взрослыми, но без особых знаний по эволюционной биологии, военной службе, боевым искусствам или даже тактическим играм-тренажерам, так что не представляем, как относительные силы и слабости, окружающая среда и элементарный инстинкт самосохранения влияют на то, как создание сражается, охотится или защищается. Следовательно, мы представляем поединок как ситуацию, в которой два оппонента бьют/стреляют/царапают/кусают друг друга, пока один из них не рухнет или не убежит. А это не так.
Члены примитивных обществ могут броситься друг на друга во время битвы в чистом поле и начать друг друга резать, но обученные солдаты так не делают. Они используют оружие дальнего боя и стреляют из укрытия. Они стремятся занять точку повыше, откуда видимость лучше и легче стрелять или атаковать. Пока один солдат или огневая группа двигается от укрытия к укрытию, второй (или вторая) следит, все ли безопасно. Потом они меняются. Это все уроки, извлеченные из опыта, копившегося столетиями. Этот опыт подсказывает солдатам, какой прием поможет одержать победу или приведет к поражению. Они знают, на что способны, и пользуются этим на всю катушку. Поэтому такие солдаты эффективны.
Почему хищники в мире природы настолько эффективны? В ходе эволюции их поведение стало инстинктивным, благодаря опыту бесчисленных поколений. Львы, крокодилы и медведи потенциально смертельно опасны для человека. Но львы и крокодилы не бросаются на нас в открытую. Они используют укрытия, стараются быть незаметными и наносят удар, когда находятся достаточно близко, чтобы у нас было мало шансов убежать. Это их самая эффективная стратегия. Крокодилу не хватит скорости, чтобы устроить погоню на суше, а лев измотает себя, прежде чем поймает газель или антилопу гну, если у добычи достаточно форы. Черные и бурые медведи, тоже смертельно опасные вблизи — и им точно хватает скорости, чтобы преследовать человека, — вообще не пытаются быть незаметными. Почему? Потому что по большому счету не охотятся. Они питаются падалью, подножным кормом и рыбой. У них другая среда обитания и другая диета, так что и привычки тоже другие.
А что в D&D отличает гоблинов от кобольдов, а орков от людоящеров? Во многих кампаниях — практически ничего. Это гуманоиды низкого уровня, которые устраивают «а-а-а, р-р-р, бей-бей-бей», а потом (если персонажи выше 2-го уровня) их просто сносят. Это пушечное мясо. Только обертка разная.
Но один тот факт, что они по-разному называются, подсказывает: у них должны быть различия, в том числе в поведении. Одна из особенностей пятой редакции D&D в том, что в ней не только указаны значения характеристик, но также четко и последовательно описаны навыки и умения монстров. Эти навыки и умения дают нам подсказки — как должны сражаться эти монстры.
Однако, поскольку Мастер должен принимать одно решение за другим в ответ на поведение игрока (а чем лучше игроки, тем более непредсказуемо их поведение), очень скоро возникает усталость. Даже великолепный Мастер, отлично знакомый с блоками статистики своих монстров и лором, может легко слить поединок: монстры просто побегут прямо на персонажей и устроят «а-а-а, р-р-р, бей-бей-бей».
Чтобы этого избежать, нужно принять как можно больше тактических решений до начала сессии, уподобившись обученному солдату — или успешному спортсмену или музыканту, — который полагается на рефлексы, развитые за тысячи часов тренировок и практики, или животному, которое действует, повинуясь инстинкту. Заметив стадо вкусных антилоп гну, лев не размышляет о том, как ему надо схватить добычу. Солдаты не открывают боевой устав впервые, уже находясь под огнем. А Мастер не должен начинать думать о том, как двигаются и сражаются жаболюды, когда персонажи уже встретили двенадцать таких на своем пути. Не стоит пытаться принимать решения на ходу; нужно следовать эвристике, чтобы битва протекала плавно, логично и игроки остались ею довольны. Вот с этим я и хочу вам помочь в этой книге.
Эта книга предназначена:
• Для начинающих Мастеров, особенно молодых или тех, у кого мало или совсем нет опыта в игровой стратегии.
• Для Мастеров среднего уровня, которые хотят сделать игру ярче и сложнее для своих игроков.
• Для продвинутых Мастеров, которые могут разобраться и сами, но слишком заняты, чтобы тратить на это время.
• И для игроков. Да, для игроков! Не вижу ничего плохого в том, чтобы вы искали в этой книге информацию. Если ваш Мастер пользуется моими советами, это сделает жизнь ваших персонажей несколько сложнее, а я не хочу, чтобы их перебили. Если ваши персонажи что-то знают о существах, которые им противостоят, то они могут начинать планировать свои действия, а отчасти именно это делает процесс игры в D&D таким интересным.

Почему именно эта тактика?

Чтобы проанализировать блоки статистики существ в «Бестиарии» и других книгах, я начал с определенного набора предположений:
• За очень малым исключением (в основном это конструкты и нежить), каждое существо в первую очередь хочет выжить. Тяжело раненные существа постараются сбежать (если это не фанатики или не разумные существа, которые считают, что в случае бегства их выследят и убьют). Некоторые существа побегут еще раньше.
• Значения характеристик, особенно физических, влияют на стиль боя. В этой книге я использую словосочетание «контур характеристик», говоря о верхнем и нижнем пределе значений в блоке статистики существа и о том, как это в целом определяет подход существа к поединку.
Два ключевых элемента в контуре характеристик существа — это его первичная защитная характеристика и первичная наступательная характеристика. Первичная защитная характеристика — это или Телосложение, или Ловкость, и она определяет, на что полагается существо: на крепость своего тела, которая позволит пережить урон, или на проворство и мобильность, которые помогут его избежать. Первичная наступательная характеристика — это Сила, Ловкость или какая-нибудь ментальная характеристика. Она определяет, как существо предпочитает наносить урон: с помощью грубой силы в рукопашном бою, точными дальнобойными атаками или магическими способностями.
Маленькие существа с низкой Силой пытаются компенсировать это численностью, и когда их количество в достаточной степени сокращается, они разбегаются. Существа с низким Телосложением предпочитают нападать издали, из укрытия, или и то и другое. Существа с низкой Ловкостью выбирают соперников продуманно, ведь после начала поединка они не смогут из него выйти. Существа с высокой Силой и Телосложением — это громилы, которым только дай обменяться ударами в ближнем бою. Существа с высокой Силой и Ловкостью — это хищники, которые мощно бьют, или штурмовики, которые рассчитывают закончить бой быстро; они часто используют Скрытность и устраивают засады, внезапно атакуя и нанося большой урон противнику. Существа с высокой Ловкостью и Телосложением — это драчливые налетчики, которые наносят стабильный средний урон и не против вступить в бой на износ. Существа с высокой Ловкостью и без высокой Силы или Телосложения снайперски бьют издали метательным оружием или заклинаниями. Если все три физические характеристики низкие, существо стремится избежать боя, если только у него нет какого-то случайного преимущества, или просто бежит не раздумывая.
• Существо с Интеллектом 7 или меньше действует инстинктивно — всегда или почти всегда. Это не значит, что его умения неэффективны, просто у него есть одна предпочитаемая стратегия. Если она не приносит успеха, существо ее не дорабатывает. У существа с Интеллектом 8–11 безыскусная тактика, и ему отчаянно не хватает стратегии, но оно понимает, когда что-то идет не так, и как-то приспосабливается. Существо с Интеллектом 12 и выше может придумать хороший план и координироваться с другими; возможно, у него есть множество способов атаки и/или защиты, и оно знает, что лучше сработает в разных ситуациях. Существо с Интеллектом 14 и выше умеет не только планировать, но еще и точно оценивать слабости врагов. (Существо с Интеллектом больше 18 может делать это на сверхчеловеческом уровне, определяя даже скрытые слабости.)
• Существо с Мудростью 7 или меньше обладает недоразвитым инстинктом самосохранения и может слишком долго затягивать с побегом. Существо с Мудростью 8–11 знает, когда бежать, но не очень разборчиво в выборе целей для атаки. Существо с Мудростью 12 и выше тщательно выбирает цели и может даже уклониться от боя и устроить переговоры, если поймет, что преимущество на стороне противника. Существо с Мудростью 14 и выше вступает в битвы избирательно, сражается, только когда уверено, что победит (или что его убьют, если не сражаться), и всегда готово торговаться, запугивать или блефовать, если это послужит его интересам, а сопротивляться придется меньше.
• Существа, которые полагаются на численность, инстинктивно чувствуют, сколько их нужно, чтобы победить врага. Обычно — минимум три к одному. Этот инстинкт срабатывает не идеально, но весьма точно при определенных базовых предположениях (которые персонажи могут отмести). Чем умнее существо, тем больше внимания оно обращает на доспехи цели, оружие и поведение; чем оно глупее, тем больше оценивает опасность врага исключительно по его физическому размеру.
• Существо с умением, которое дает ему преимущество при броске (или налагает на врага помеху), всегда предпочтет использовать это умение. Если с его помощью существо обычно начинает битву, а обстоятельства для этого не подходящие, то оно вообще может не атаковать. В среднем преимущество или помеха дают примерно ±4 при броске к20; со средним целевым показателем может быть и ±5. Шанс 50:50 может превратиться в шанс 3:1, или 3:1 может превратиться в 15:1… или наоборот. Для сравнения: самое редкое и мощное магическое оружие в пятой редакции D&D обладает всего лишь бонусом +3. Так что преимущество и помеха — это важно!
• Существо с умением, против которого нужен спасбросок, предпочтет это умение простой атаке, даже если средний урон окажется чуть меньше. Потому что автоматически допускается, что атакующее действие ведет к промаху, и его попадание зависит от броска атакующего. А вот умение, которое требует спасброска, по умолчанию ведет к попаданию, и его провал зависит от броска того, кто защищается. Более того, промахи вообще не наносят урон, никогда; а умения, требующие спасбросков, часто обладают эффектами, несущими урон, даже если их цели успешно совершили спасброски.
• В пятой редакции Dungeons&Dragons, если нет отдельных комментариев, любое существо получает одно действие и не более одного бонусного действия за боевой раунд, плюс перемещение и не более одной реакции. Любое существо из игрового мира D&D эволюционировало согласно этому правилу: ему нужен лучший возможный результат из любых перемещений, действий, бонусных действий и реакций, которые ему доступны. Если оно может комбинировать два из них для лучшего исхода, оно так и делает. Этот принцип часто называется «экономией действий», и я буду называть его так же.
• Я часто ссылаюсь на таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера». В основном она нужна, чтобы понимать, какую область охватывают зональные заклинания и иные способности в игровом стиле «театр разума». Но здесь я с ее помощью определяю минимальное число целей, против которых стоит применять зональные заклинания, ограниченные в использовании. Например, если таблица показывает, что в области воздействия заклинания находятся четыре существа, я прихожу к выводу, что заклинатель не будет тратить его против трех противников и меньше, если у него есть варианты более эффективного действия.
• Добрые существа склоняются к дружелюбию по умолчанию, нейтральные существа — безразличны, а злые — враждебны. Однако законные существа, даже законно-добрые, будут враждебны к хаотичным существам, которые устраивают вокруг суматоху. Хаотичные существа, даже хаотично-добрые, будут враждебны, если законные существа попытаются их сдерживать или как-то им мешать. И почти все существа, вне зависимости от мировоззрения, в какой-то степени защищают свою территорию. Разумные законные монстры могут попытаться взять персонажей в плен, посадить в тюрьму или поработить, а разумные хаотичные монстры просто прогонят их или убьют.
• Я считаю, что если существо теряет 10 % среднего максимума хитов, то оно получает легкое ранение, если 30 % — среднее ранение, и если 60 % — тяжелое ранение. На основании этого я определяю, попытается ли существо сбежать или как-то иначе изменит поведение или отношение к своим противникам. И только в редких и специфических случаях (например, когда тролли используют опциональное правило «Отвратительные конечности») ранения не влияют на то, что существо может сделать.
Оговорка третьей стороны
Не все тактики монстров интересные
Как я говорил, монстры знают, как эффективнее всего использовать свои умения и черты, но, к сожалению, у некоторых монстров, включая тех, которых я не упомянул в этой книге, умения и черты не позволяют делать ничего, кроме «р-р-р, бей-бей-бей». В основном речь о громилах только с одним вариантом атаки, они не умеют по-особому перемещаться, и никакая совокупность умений не дает им преимуществ. Некоторые могут представлять особенную угрозу для конкретных противников, но не делают этого, потому что слишком тупы, чтобы отличать одного противника от другого. Некоторые бесхитростны в другом смысле: они слишком слабые и хрупкие, поэтому просто убегают от столкновения.
То, что монстр не интересен, не значит, что вы не должны сделать сцену с ним интересной. Помните об этом, когда ситуация, которую вы придумываете (или которая возникает в опубликованном приключении), требует присутствия тактически тупого монстра.
• Иногда монстры нужны только для того, чтобы ослабить персонажей и повысить уровень опасности дальнейшей сцены. В таком случае сделайте их слабее и многочисленнее. Никто не обратит внимания на недостаток изощренности монстров, когда придется отбиваться от целой орды. Если у вашего монстра нет более слабой версии, сократите ему хиты где-то до нижнего края спектра (помните: вам не нужно брать среднее количество хитов по умолчанию или кидать за них кубик, вы можете назначать любую величину в случайном спектре).
• Иногда монстр подходит по сюжету и/или тематике, но в целом не так интересен. Придумайте, как оживить сцену, например за счет необычной местности, которую персонажи могут использовать, чтобы победить менее мобильного громилу с помощью маневренности, за счет опасных природных явлений вокруг сражающихся сторон или нужного персонажам предмета, который монстр забрал (или сожрал).
• Иногда монстр – это, скорее, не враг, а препятствие. Предложите персонажам два или три способа его обойти, чтобы они проявили свои творческие стороны. Сцена с монстром не всегда должна быть боевой сценой.
• Иногда монстры сражаются с другими монстрами! Не всякий бой должен быть двусторонним. Введите более сложного монстра, который выступает против более простого – и против персонажей. Ваши игроки получат истинное удовольствие от хаоса трехсторонней битвы.
• Если нет иного решения, пусть бой закончится быстро, чтобы вы и ваши игроки перешли к более интересным занятиям.


Чего хотят монстры?

Пятая редакция Dungeons&Dragons подразделяет монстров на четырнадцать типов. В большинстве случаев тип монстра — это отличный индикатор его базовых целей и желаний.
Зверей и чудовищ легко объединить, поскольку их принципы просты: им нужна пища. И, возможно, территория, но территория — это лишь способ обеспечить постоянный доступ к пище, а еще выжить. Чудовища обладают разумом на уровне зверей, хотя есть и кое-какие исключения, а именно — кракены, сфинксы, наги, ламии и те юань-ти, которые считаются скорее чудовищами, нежели гуманоидами. Даже ими движет животный инстинкт устанавливать и защищать границы своей территории, хоть они и придумывают более изощренные оправдания такому поведению. Бой со зверем или с чудовищем чаще всего происходит по одной из четырех причин: вас пытаются сожрать; вы охотитесь на него, потому что оно сожрало что-то или кого-то еще; вы ступили на его территорию, и оно почувствовало угрозу; или какой-то другой враг использует его в качестве сторожевого зверя.
Драконы — это уберчудовища с узнаваемыми паттернами поведения. Им тоже нужна пища и территория, но и кое-что еще: сокровища и господство. К сокровищам они чувствуют непреодолимую тягу, ведь они не покупают все эти накопленные монеты и драгоценные камни в магазинах. Они любят красивые и дорогие вещи и хотят их заполучить — ну и все. Еще в них глубоко сидит желание продемонстрировать свое превосходство над другими созданиями. И пусть обычно их не интересуют практические аспекты правления, они любят быть правителями и считают, что этого заслуживают. Поэтому могут вести себя как главные мафиози на районе, вымогая богатства в обмен на «защиту», под которой они в основном понимают защиту от них самих. Даже драконы с добрым мировоззрением склонны к такому поведению, хотя это скорее милостивые правители, а не эксплуататоры.
Другим существам в семействе драконов не хватает либо мощи, либо интеллекта, чтобы господствовать над прочими созданиями, как истинным драконам, но они все же проявляют драконью алчность и гнев — ограниченно, как могут. Псевдодраконы собирают блестящие предметы, как сороки; виверны проявляют черты превосходства, когда охотятся и сражаются, и так далее.
Врагов-гуманоидов (в отличие от гуманоидов, которые просто занимаются своими делами) влечет то, о чем не говорят за обеденным столом: политика и религия. Они социальные существа, и поэтому их цели обычно социальны по природе, равно как и отряды, которые они формируют, чтобы достигать этих целей. Вражеский босс-гуманоид — лидер своих единомышленников-гуманоидов, которые хотят одного и того же, и чем выше интеллект гуманоида (или нескольких), тем более сложную и абстрактную цель он (они) преследует. И пусть в основном их тоже интересуют территория, богатство и господство, это общие территория, богатство и господство. А не сильно продуманные оправдания этих целей превращаются в идеологии, которые выстраиваются вокруг племенной, клановой или национальной идентичности; моральной или теологической доктрины; половых или гендерных ролей; кастовых ролей; иерархий владычества и подданства; или правил торговли. В игру вступают нравственные основы психолога Джонатана Хайдта (честность, доброта, верность, послушание и благочестие) и их противоположности (несправедливость, насилие, предательство, бунт и коррупция). «Плохие парни» могут идти на поводу у одного или нескольких грехов из второй группы либо перегибать палку в попытках их искоренить.
Если драконы — это уберчудовища, то великаны — это убергуманоиды. Однако если у драконов интересы шире, чем у большинства чудовищ, интересы великанов часто ýже, чем у большинства гуманоидов, и их четко диктует их вид и место в орднунге — кастовой системе великанов. В социальном плане великанов главным образом интересуют отношения с другими великанами, и в общество гуманоидов они вторгаются лишь тогда, когда им нужно завладеть их территорией, богатством, запасами пищи или получить власть над группой гуманоидов, чтобы установить свой межвеликаний статус. Иными словами, цели великанов обусловлены соперничеством, и злодеями они обычно становятся из-за побочного ущерба, который наносят всем вокруг.
Нежитью обычно движут навязчивые желания, которые создают те заклинания или события, которые заставили их восстать из мертвых. Простейшая нежить подчиняется приказам тех или того, кто ею управляет (или когда-то управлял). Призраков ведет нужда завершить незаконченное дело. Прочую нежить среднего и высокого уровня ведет голод, злоба и мания величия. Каким бы ни было навязчивое желание нежити, все, что делают эти существа, вращается вокруг него и каким-то образом ему служит. Это желание затмевает все прочее, даже стремление к продолжительному существованию.
Небожители и исчадия — две стороны одной медали. Это воплощения добра и зла, но не просто квази-гуманоиды, которые бесцельно бредут по жизни и всегда творят только добро или зло. Их беспокоит космический порядок, и их цель — очищение или развращение. Небожители не просто совершают хорошие поступки — они искореняют влияние зла. Исчадия не просто совершают плохие поступки — они распространяют влияние зла, искушая разумные существа творить скверные деяния, которые обычно им не свойственны.
И поэтому, пусть цели небожителей и исчадий отличаются от целей гуманоидов, первое отлично дополняет последнее. Вмешавшись, исчадия могут побудить гуманоидов развернуть свои идеологические поиски в сторону зла (или отчаявшиеся гуманоиды могут заручиться помощью исчадия, которое взыщет собственной цели) и извратить их и цель гуманоидов. Вмешательство небожителя в дела гуманоидов — это более хитрая и сложная задача, и если вы собираетесь превратить небожителя в злодея, то его просто необходимо дезинформировать или наградить излишним рвением, а то и развратить и привести к падению.
Аберрации — это создания, чьи исходные цели не имеют для нас никакого смысла, и поэтому придумывать достойные, правдоподобные планы для злодеев-аберраций может быть сложно. Прибегните к традиционным замыслам о господстве — и рискуете превратить свою аберрацию фактически в смешного гуманоида. Поведение аберрации должно быть странным. Но при этом, для того чтобы аберрация стала злодеем, а не просто любопытным созданием, она должна представлять какую-то угрозу. Хороший сценарий для аберраций, способных к контролю разума, — заставить их промыть мозги обычным созданиям, чтобы те участвовали в их странных замыслах. Никто этого не хочет. Действия аберраций могут приносить вред тем, кто живет рядом с ними. Они могут насылать кошмары, пугать домашний скот (скотина всегда первой понимает, когда творится злобное колдовство), губить местную экономику завышенным спросом на какие-то предметы потребления или истощать природный ресурс. Или, как стереотипные серые пришельцы, они похищают разумных, вставляют в них странные устройства, а потом возвращают домой. Поведение аберраций не должно объясняться очевидным образом, но должно иметь хоть какой-то смысл.
Цели фей не очень отличаются от целей аберраций в плане логичности с точки зрения стороннего наблюдателя. Однако если цели аберраций просто непостижимы, у целей фей всегда есть четкий эмоциональный или эстетический аспект. Пусть в них нет логики, но они будут выглядеть совершенно разумными во сне или в восприятии ребенка. Обычно феи — озорники, и неприкрытая злоба — это уже что-то необычное для них. Феям свойственна избыточность, поэтому они нередко предаются семи смертным грехам, возведенным в абсолют. Антагонист-фея — это желания без тормозов и морального компаса. Какими бы большими или мелкими ни были цели феи, они всегда личные, и их мотивации если и не близки игрокам, то хотя бы понятны.
У конструктов нет целей, только инструкции — в частности, последние указания, которые им дали. Иногда конструкты сходят с ума, пытаясь решить неразрешимые противоречия, если инструкции более не подходят под обстоятельства.
У слизей тоже нет целей; это подвид зверей, которых даже территория не интересует, только пища. Большинство растений точно такие же, хотя есть малое количество монстров, которые считаются растениями, обладающими интеллектом выше животного. Но даже у разумного растения вряд ли есть какая-то цель, помимо выживания, самовоспроизводства и защиты окружающей среды. Оно просто развивает более изощренные способы для достижения этих целей, как то: понимание других существ, осознание причинно-следственных связей и планирование будущего. Проклятые растения, вроде зараз, обладают малой толикой навязчивых желаний нежити.
И остаются элементали, самый сложный тип для резюме. Они не такие странные, как аберрации; не такие простые, как звери и чудовища; не механические, как конструкты; не определяются социальными структурами, как гуманоиды. Я думаю, что они темпераментны — в том смысле, что их определяет темперамент, который ассоциируется с их стихией. Однако классические типы темперамента не годятся, пусть и кажутся естественными. Очень легко представить созданий стихии огня холериками (то есть вспыльчивыми и раздражительными) и посчитать, что в их цели входит уничтожение всего вокруг из чувства гнева. Но вот водные флегматики, земные меланхолики и воздушные сангвиники плохо вписываются в приключенческие сюжеты и кажутся неуместными. Качества из китайской астрологии и традиционной медицины подходят больше: огненные элементали — гневные и вспыльчивые, водные — бесцельные и импульсивные, земные — невозмутимые и ограниченные. Но про воздух они ничего не подскажут, ведь воздух не входит в пять стихий у-син. Похоже, нам придется позабыть о древней естественной философии и полагаться на собственное воображение.
И в буквальном смысле, и фигурально элементали — это силы природы, и как только они начинают действовать, обычным смертным очень сложно на них повлиять. Элементали должны казаться бесконтрольными, даже разумные вроде гениев. Точнее не «даже», а «особенно». Мы прекрасно представляем, как огненные элементали сжигают все вокруг, но что можно сказать об остальных? Представители стихии земли хотят уплотнять, душить, хоронить — по крайней мере метафорически, если не буквально. Создания водной стихии — это наводнение, цунами, безжалостные силы, которые уносят с собой всех и всё — хоть деревушку у моря, хоть чей-то здравый смысл. Создания стихии воздуха — энтропические, они хотят разметать упорядоченное, создать дисбаланс, реорганизовать все и делать это снова и снова, в отличие от своих земных сотоварищей, которые жаждут оставить все на своих местах. Элементали чем-то похожи на фей, вот только последних можно образумить, если знать правила их антилогики, а первых — никак нет.
Все виды тактики, которые я обсуждаю в этой книге, описывают, как можно эффективно использовать умения монстра. Тип монстра, как описано выше, подсказывает, почему монстр делает то, что делает. По-хорошему решения монстра, в бою и вне его, подчиняются этой мотивации. И когда вы пишете собственные приключения, пользуйтесь этой информацией не только затем, чтобы генерировать сюжет (то есть определять, почему ваш монстр вообще представляет угрозу), но еще и для того, чтобы заранее подумать, как ваш монстр будет реагировать, когда поймет, что персонаж не позволит ему получить желаемое.

Гуманоиды
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В Dungeons&Dragons полным-полно гуманоидов низкого уровня, и неопытный Мастер может даже не задумываться о том, чем они отличаются друг от друга. А зря, ведь именно эти различия помогают сделать сцены с гуманоидами запоминающимися. Гоблины — пронырливые и скользкие. Кобольды — жалкие по одиночке, но свирепые в стаях. Орки — жестокие фанатики, стремящиеся к экспансии. Людоящеры яростно защищают свою территорию. Гноллов ведет вечный терзающий голод… И так далее. Если пользоваться умениями в их блоках статистики по полной, можно сделать личности этих недотеп, зверолюдей, перевертышей, подземных обитателей и астральных кочевников более яркими.

Гоблиноиды

Вот что мы знаем о гоблинах из «Бестиария»: они живут в темных и унылых местах, собираются большими толпами и используют сигнализацию и ловушки. У них низкая Сила и высокая Ловкость, а также очень хороший модификатор Скрытности. Их Интеллект и Мудрость — средние. Они обладают темным зрением и умением Ловкий побег, которое позволяет им совершать Отход или Засаду в качестве бонусного действия. Это очень важно для их экономии действий.
Благодаря темному зрению гоблины часто атакуют под покровом ночи, когда их цели могут быть ослеплены (броски атаки против ослепленного существа обладают преимуществом, а на броски атаки самого ослепленного существа налагается помеха). Еще они нередко нападают из укрытия, пользуясь высоким модификатором Скрытности, вероятность обнаружить их снижается, ведь многие персонажи будут бросать проверку на Внимательность с помехой, полагаясь на зрение.
Картина боя гоблинов начинает вырисовываться, и в ее основе стратегия засады.
Типичный боевой ход гоблина: короткий лук (действие), перемещение, Засада (бонусное действие). Поскольку они атакуют из укрытия, то бросают кубик с преимуществом. Вне зависимости от того, попали они или промахнулись, атака выдает их позицию, и они немедленно ее меняют, потому что могут. (Порядок очень важен. Если это возможно, гоблин заканчивает свой ход в укрытии, иначе он будет уязвим. Перемещение / Засада / короткий лук приведут к такому же результату, но между ходами гоблин останется незащищен и может поплатиться за нанесенный урон.)
Поскольку гоблин — маленькое существо, у него хорошие шансы спрятаться за стволом крупного дерева; а если не получится, то, укрывшись хотя бы на три четверти, он уже получит бонус (+5 КД). Но если они в прямой зоне видимости и спрятаться нельзя, гоблинам приходится использовать перемещение, чтобы убраться из поля зрения персонажей, а значит, они должны стоять достаточно близко, чтобы со своей 30-футовой скоростью перемещения описать значительную дугу. В то же время они не должны стоять настолько близко, чтобы персонаж сократил расстояние между ними и напал. Так что оптимальная дистанция от целей до засады — примерно 40 футов, не меньше. И не нужно отходить от персонажей дальше чем на 80 футов — максимальную дистанцию поражения гоблинских луков при обычной стрельбе.
Оставаясь вне досягаемости персонажей, гоблины будут использовать эту тактику снова и снова. Но вот, предположим, персонаж сумел подобраться ближе к одному из них. В таком случае гоблин сперва совершает Отход (бонусное действие). А потом, в зависимости от того, насколько серьезна опасность, он или использует Рывок (действие), чтобы убраться от персонажа, вынуждая последнего тоже применить Рывок, или, если считает, что может прикончить персонажа, перемещается на полную дистанцию в укрытие, а затем снова применяет действие Засада, готовясь в следующий ход напасть с преимуществом.
К слову, гоблины не пытаются держаться вместе, в одной группе. Прикрывать своих приятелей? Гоблины таким не занимаются. Однако они пытаются заставить персонажей разделиться.
Гоблины — хлюпики: всего лишь 7 хитов. Один хороший удар наносит им тяжелое ранение — и это будет означать, что их гениальная стратегия провалилась. Поэтому гоблин, у которого осталось 1–2 хита, бежит с поля боя. А вот гоблин со средним ранением (3–4 хита) жаждет мести и пытается снова взять верх. Он преследует ранившего его персонажа, сперва отступив на безопасное расстояние, потом применив Засаду и перемещаясь со Скрытностью, пока не окажется на расстоянии где-то в 40 футов от противника. И вот тогда он возвращается к своей снайперской тактике «короткий лук / перемещение / Засада». Пленный гоблин немедленно сдается и молит о пощаде, рассчитывая на свою способность сбежать, как только пленитель на что-нибудь отвлечется.
А если персонажи сами хорошо умеют прятаться? Гоблины не гениальны, но и не глупы. Они не будут тратить стрелы на цель, скрытую на три четверти, потому что это лишит их преимущества стрельбы из засады. Вместо этого гоблин переместится под Скрытностью, чтобы встать рядом с целью или позади нее, и только потом выстрелит и выдаст свою позицию.
Гоблин, прикончивший противника, не будет немедленно охотиться за другими. Если новая цель уже находится в зоне видимости, он нападет на нее. А если нет, жадный гоблин сперва обшарит тело жертвы в поисках ценностей. Умный и скрытный персонаж, следящий за гоблинами, которые следят за ним, может использовать эту слабость.
Пока мы говорили только о дальнобойных атаках. Гоблины также носят при себе скимитары, но не пользуются ими в открытую, ведь в этом случае у них нет преимущества. Добровольно вступить в ближний бой гоблин может только в том случае, если он обладает каким-то ошеломительным преимуществом, вроде большего числа бойцов, темноты и способности заходить с флангов, что в пятой редакции D&D означает атаку с двух противоположных сторон от цели. (Нападение «спереди и сбоку» не дает достаточного преимущества при бросках атаки. См. «Опциональное правило: окружение» в главе 8 «Руководства Мастера».)
Модификатор атаки гоблина +4 не настолько хорош, чтобы дать ему шанс «два к одному» при ударе по врагу в доспехах, но когда подключается преимущество, то попадание почти гарантировано. Если три гоблина окружают персонажа в темноте, то высоки шансы, что они совершат три попадания и об ответной атаке противника им беспокоиться не придется. При этом, если эти три удара не добьют персонажа, гоблины поймут, что откусили больше, чем смогут проглотить, и следующим их ходом будет Отход (бонусное действие), они бросятся во тьму (перемещение) и устроят Засаду (действие) там, где позже смогут огорошить раненого врага неожиданным ударом.
Гоблины могут отличить существо, которое потерялось в темноте, от того, которое обладает темным зрением. Они не будут нападать на второе вблизи, если смогут этого избежать, — уж лучше стрелять из коротких луков. Однако в узких пещерных проходах не всегда возможно наметить хорошую линию прицела и рукопашный бой может быть единственным вариантом атаки. В таком случае гоблины опираются на знание местности, чтобы заставить отряд растянуться: ведущий гоблин может атаковать скимитаром (действие), совершить Отход (бонусное действие), а затем отступить по коридору (перемещение), пока не выйдет в более открытую пещеру, где он и несколько других гоблинов нападут на первого появившегося персонажа, используя подготовленные действия атаки. А пока персонажей заманивают вперед, другие гоблины могут при случае стрелять в них или наносить колющие удары из боковых проходов по пути.
Есть еще одно обстоятельство, при котором гоблины вступают в ближний бой: когда им отдают такую команду хобгоблины или медвежатники, которых гоблины боятся и с которыми считаются. Они это сделают, хотя и не по собственному желанию. Гоблины знают, что плохо сражаются в рукопашном бою; стреляют они лучше. Если их составить в пехотный отряд, они будут сражаться без координированности и дезертируют при первой возможности. Однако это не значит, что они прекратят нападать, если посчитают, что смогут добиться чего-то по-своему.
Гоблины знают о преимуществе скрытности и захвата врасплох и никому не позволяют использовать это против них. Они часто прибегают к сигнализации и ловушкам, но, поскольку не являются великими изобретателями, большинство из них грубы: металлолом, издающий шум, если его задеть, падающие камни, ямы (с кольями или без), простые силки. Но иногда бывает, что в руки удачливому гоблину попадается охотничья ловушка, которая и обездвиживает жертву, и наносит ей урон. Это ценные вещи, и гоблины оставят их для защиты важных локаций.
Босса гоблинов от обычных гоблинов отличают его умения Мультиатака и Перенаправление атаки, а еще то, что он не пользуется луком. Действие Перенаправление атаки полезно только в том случае, когда гоблины сражаются бок о бок, а не устраивают засаду или налет. На этом основании я делаю вывод, что боссов гоблинов можно найти только в гоблинских логовах — пещерах, руинах, где гоблины могут сражаться большим количеством в тесных условиях.
Кстати, вы читали про умение Перенаправление атаки? Босс гоблинов использует свою реакцию, чтобы избежать удара по себе, и подставляет под него одного из своих гоблинов-миньонов. Ну и козел! Этот тип сильнее, лучше поглощает урон и способен нанести больше ударов, чем его соплеменники, но он не намерен поддерживать команду. «Ай, извини, Джиксто! Пришли мне открытку из Аида!»
Такое существо даже в рукопашном бою нагло озабочено сохранением собственной шкуры. Сражаясь в группе, босс гоблинов начинает в первом ряду, со всеми остальными, используя действие Мультиатака, чтобы дважды ударить скимитаром (учтите, на втором замахе у Мультиатаки босса гоблинов будет помеха). Но как только он получает хоть один удар, сразу меняет тактику. После действия Мультиатака он совершает Отход (бонусное действие) и перемещается на 15 футов за передовую линию, где противники, бьющиеся врукопашную, не могут его достать, а от дальнобойных атак его защищает преграда из пушечного мяса. В последующие раунды он движется на расстояние до 15 футов в ближайшую брешь на передовой, проводит Мультиатаку (действие), Отход (бонусное действие) и снова уходит за передовую линию. (Учтите: он может перемещаться через клетку, занятую союзником, как будто это труднопроходимая местность. Так ему хватит скорости перемещения, чтобы пройти через передовую линию и обратно, если нужно.)
Если миньоны босса гоблинов уничтожены, он сбегает, равно как и в случае тяжелого ранения (осталось 8 хитов и меньше).
Хобгоблины серьезно отличаются от гоблинов: это прирожденные солдаты, крепкие и дисциплинированные, в то время как гоблины — хлипкие, ленивые и трусливые. Хобгоблины не обладают физическими слабостями, достаточно умны, чтобы делать и использовать мечи и луки и проводить разведку, а качество Воинское превосходство дает им бонус к урону при сражении в плотном строю. С другой стороны, у них нет владения Скрытностью и Ловким побегом.
Хобгоблины передвигаются и атакуют ночью, когда темное зрение дает им преимущество над теми персонажами, у которых его нет. Не имея такого преимущества, они нападут, только если их в два раза больше. В группах, состоящих только из хобгоблинов, они перемещаются слаженными отрядами по 4–6 бойцов. Если таких отрядов много, один состоит из лучников, которые находятся в 60–150 футах от места боя. При наличии отрядов гоблинов не помешает осторожность: хобгоблинам хватает отваги драться в передних рядах, но они знают, что гоблины трусливы. И вместо того чтобы подавать пример, которому гоблины все равно не последуют, они отдают приказы, стоя позади первых рядов, откуда можно следить за гоблинами и стрелять в противника из длинных луков. В этом случае им помогает Воинское превосходство, даже если они сами не кидаются врукопашную; главное — выбирать цели, с которыми в ближнем бою сражаются гоблины.
Чем больше отрядов хобгоблинов участвует в рукопашном бою, тем более изощренную тактику они используют. Например, если отряда три, один атакует в лоб, другой стреляет издали, а еще один перед боем выходит к тому флангу, который кажется слабее. Если отряда четыре, два из них расходятся по обоим флангам. Пять и более стараются окружить персонажей. Эти перемещения происходят до начала боя, ведь хобгоблинам хватает разума и дисциплины, чтобы подготовиться. Еще они располагаются на таком расстоянии, которое позволит компенсировать недостаток их Скрытности.
Хобгоблины не обращаются в бегство, когда проигрывают; они выполняют организованное отступление. Если минимум два хобгоблина в отряде тяжело ранены (осталось 4 хита или меньше) или убиты, команда начинает отступать, и первыми уходят наиболее тяжело раненные. Они совершают Отход и отступают на полной скорости перемещения. В следующем раунде точно так же совершают Отход и отступают на полной скорости двое менее сильно раненных, пока предыдущие двое совершают Отход только на 5 футов, чтобы не отрываться от идущих следом. Тем временем в этом раунде отряд лучников (если он есть) замечает отступление и сосредотачивает стрельбу на потенциальных преследователях, чтобы прикрыть отходящих. В третьем раунде все хобгоблины, оставшиеся в отряде, совершают Отход и отступают на полной скорости перемещения, присоединяясь к уже отступившим. Они повторно выполняют этот маневр, пока враг не перестает на них нападать.
Хотя в иных случаях хобгоблины — воплощение дисциплины, согласно «Бестиарию», они просто взрываются, когда видят эльфа. Эльфов они атакуют в первую очередь, даже если это будет тактической ошибкой. Значит ли это, что они кидаются в бой раньше времени, при свете дня, с неадекватной разведкой, только потому что видят эльфа в лагере отряда? Это решать Мастеру. Можете сыграть так, но, учитывая уровень их военной смекалки, я бы сказал, что перед началом действия их склонность к дисциплине даст о себе знать: они просто спланируют все так, чтобы убрать эльфов первыми. Но в ходе битвы они могут позволить воину-человеку нанести по ним пару ударов, пока сосредотачивают атаку на воине-эльфе. Возможно, хобгоблины-лучники будут продолжать стрелять в эльфа-мага, когда нужно было бы прикрывать отступление товарищей. Возможно, внезапное появление эльфа-плута в рядах хобгоблинов-рукопашников вынудит их забыть о том, что они делали, и сосредоточиться на бое с эльфом. Или же они останутся верны своей тактике.
Капитан хобгоблинов — очень сильный хобгоблин с умениями Мультиатака и Лидерство. Умение Лидерство невероятно: на одну минуту (то есть 10 раундов), пока капитан хобгоблинов дееспособен, все союзные ему существа в радиусе 30 футов получают бонус 1к4 на броски атаки и спасброски. Он применяет это умение до начала рукопашного боя, чтобы не пропустить собственное атакующее действие. Дальше он сражается как обычный хобгоблин. Если отрядов хобгоблинов несколько, а капитан только один, он прикреплен к главному отряду рукопашников. Капитаны хобгоблинов не стреляют из луков, но носят метательные копья. Они лучше швырнут копье в противника, бегущего с поля боя, чем нарушат строй ради погони.
Хобгоблин-военачальник умеет все, что и капитан хобгоблинов, но не только. Он может использовать Удар щитом, чтобы сбить противника с ног, а также он парирует рукопашный удар.
Парирование добавляет +3 к КД как реакция, поэтому очень просто решить, когда им пользоваться: когда игрок бросает 20–22 на атаку (если, конечно, хобгоблин-военачальник уже не использовал свою реакцию на что-то другое).
Чтобы проанализировать Удар щитом, нужно немножко посчитать. Мультиатака хобгоблина-военачальника позволяет за одно действие провести три последовательных рукопашных замаха. Атака длинным мечом наносит больше всего урона, так что проводится по умолчанию. Когда же Удар щитом становится ее разумной альтернативой? Допустим, в среднем Удар щитом наносит на 2 хита меньше урона, чем длинный меч, и вопрос в том, когда шанс сбить противника с ног стоит этих очков. Атаки против лежащего ничком противника идут с преимуществом, что повышает возможность попадания в среднем на 20 %. Если хобгоблин-военачальник использует в Мультиатаке последовательность «Удар щитом / длинный меч / длинный меч», это значит, что после успешного первого удара у него будет преимущество на две атаки длинным мечом. Длинный меч в среднем наносит 8 очков урона за попадание 1, 15 за два. 20 % от этой суммы — 3, так что использование Удара щитом перед двойным ударом длинным мечом повышает ожидаемый урон от этих двух ударов на 3 хита — если будет попадание.
Проблема в том, что Сл 14 при спасбросках на Силу против Удара щитом не очень высока. И без модификатора шанс сбить противника с ног всего два к трем. А учитывая Силу противника — и имейте в виду, что против хобгоблина-военачальника, скорее всего, выйдут самые крепкие передовые бойцы отряда, — шанс успеха сокращается до 50 %. Или даже меньше, если атака идет против тех персонажей, которые добавляют свои модификаторы мастерства к спасброскам Силы.
Хобгоблины не тупы, хобгоблины-военачальники тем более. Они по опыту знают, что слабый противник (с отрицательным модификатором Силы) почти наверняка не выдержит Удар щитом, но более сильный противник, скорее всего, устоит. Однако они также знают, что если один или несколько их союзников могут нанести рукопашный удар по лежащей ничком цели, пока она не встала (если преимущество применяется и к броскам атаки союзников, а не только к двум атакам хобгоблина-военачальника), то потенциальная ценность Удара щитом, скорее всего, превзойдет альтернативные варианты. Также в большинстве случаев, если союзник хобгоблина-военачальника находится достаточно близко, чтобы наносить удары по его цели, может включиться черта Воинское превосходство, что почти втрое увеличивает средний урон одной из атак длинным мечом и примерно удваивает среднюю величину урона от двух ударов. Кроме того, если союзник тоже является хобгоблином, подключается его собственное Воинское превосходство. И если все это сложить, тактика использования Удара щитом становится достаточно эффективной, даже при шансе на успех один к трем.
Медвежатники еще сильнее хобгоблинов, но им не хватает интеллекта и дисциплины последних. Они наносят мощный рукопашный урон, благодаря черте Жестокость (когда каждый удар становится критическим), а способность Внезапная атака позволяет им кидаться на первого персонажа, с которым они вступают в бой. Медвежатники скрытны, поэтому, пусть они и свирепые бойцы, им отлично удается стратегия засад, которую практикуют гоблины. Разница в том, что гоблины проводят снайперские атаки в стиле «бей-беги», а медвежатники лежат в укрытии, пока враг не подойдет в зону досягаемости (или подползают к врагу незаметно, пока не оказываются в зоне досягаемости), а потом выпрыгивают и превращают его в кашу. В выборе целей они не разборчивы: нападают на тех, кто ближе стоит. Медвежатники также не делают различий в том, какая цель выглядит слабее, а какая сильнее. Для них все цели слабые.
У медвежатников два оружия: моргенштерн и метательное копье. Они не боятся прямой конфронтации, а моргенштерн наносит больше урона, так что копьями они пользуются, только если почему-то не могут подобраться к цели, на которую хотят напасть.
Медвежатники обожают кровавую бойню и будут преследовать бегущих противников. Но у них мощно срабатывает инстинкт выживания. Если медвежатник тяжело ранен (осталось 10 хитов или меньше), он придет в замешательство и побежит, используя действие Рывок, и при этом будет потенциально уязвим для провоцированных атак. Если каким-то чудом группа персонажей возьмет в плен живого медвежатника, он будет унижен, травмирован и готов сделать почти что угодно, чтобы сохранить себе жизнь.
Вождь медвежатников — выдающийся представитель своей расы с умениями Мультиатака и Сердце Хруггека, которые дают ему преимущество на спасброски от множества состояний. Еще он обладает Запугиванием +2, так что можно предположить, что в начале сцены группа медвежатников, которую ведет вождь, может начать «переговоры» (в основном состоящие из насмешек и угроз). Однако владение Скрытностью — это одно из преимуществ этих монстров, так зачем же срывать прикрытие, чтобы кидаться этими самыми насмешками и угрозами? У вождей медвежатников Интеллект 11 и Мудрость 12; они бы не совершили эту ошибку. Немного существует обстоятельств, в которых отряд искателей приключений и вождь медвежатников могли бы намеренно завести разговор, но я могу придумать парочку. Например, отряду удалось застать медвежатников врасплох, а не наоборот. Или одна сторона осаждает другую, и медвежатники оказались в патовой ситуации. Или же у персонажей достаточно высокий уровень, чтобы вождь медвежатников понял, что одержать над ними победу будет сложно, но у них есть то, что нужно медвежатникам. (Разумеется, «переговоры» со стороны вождя медвежатников все равно будут заключаться в требованиях, угрозах и оскорблениях.)

Кобольды

Кобольды значительно отличаются от гоблинов. Их Интеллект, Мудрость и Телосложение ниже. Они обладают Чувствительностью к солнечному свету, а значит, если гоблины просто предпочитают обитать в темноте, то кобольды обязаны это делать. Как и гоблины, кобольды ставят ловушки; в отличие от гоблинов, они не шустрые и не скрытные.
Наиболее характерная черта кобольдов — это Тактика стаи, которая дает преимущество их атаке, когда они скопом набрасываются на жертву. Это ключевой момент сражения за кобольдов. По мере развития общество кобольдов стало крайне сплоченным. В отличие от гоблинов, которые вечно препираются и заботятся только о себе, кобольды инстинктивно работают вместе, даже не обсуждая, что надо делать.
Атака кобольдов начинается с засады: прячущиеся кобольды (не особенно скрытные, но все равно — эффект неожиданности будет, ведь они обладают достаточно высоким уровнем Ловкости и живут в темноте) выпрыгивают из укрытия и забрасывают отряд камнями из пращей с расстояния 20–30 футов, чтобы ослабить его. Это продолжается до тех пор, пока персонажи не подходят к кобольдам или пока последние не теряют свое преимущество, например если персонажи до этого попали в ловушку или были ослеплены темнотой. В этот момент кобольды бросаются вперед и дерутся врукопашную.
В рукопашном бое кобольды применяют роевую тактику. Ни один из них не будет сражаться с врагом один на один, даже с врагом своего размера. Любой кобольд, оставшийся наедине с одиноким противником, отступит и, возможно, примкнет к кобольдам, которые сражаются с другим врагом. Однако тяжело раненный кобольд (осталось 1–2 хита) разворачивается и убегает. Ему не хватает ума применить Отход, чтобы избежать провоцированной атаки; он просто совершает Рывок. Если вдруг нападающие кобольды больше не превосходят персонажей числом хотя бы в три раза, они отступят. Сами по себе они не могут нанести много урона (в среднем 4 хита за попадание), так что каждая их атака должна чего-то стоить. Но Тактика стаи все-таки позволяет нанести урон цели в кольчуге два раза из трех.
В общем-то, и все на этом. Кобольды не получают бонусных действий и реакций (кроме провоцированных атак), которые могут повысить сложность их поведения. У них есть Тактика стаи, поэтому они нападают стаями. Когда преимущества от этого уже нет, они несут потери. Еще они умеют не лезть на яркий солнечный свет. Если их враги отступают в освещенную местность, кобольды просто не преследуют их. Отступающие кобольды не заморачиваются переключением на дальнобойные атаки, потому что их пращам не хватит дальности, чтобы не дать персонажам снова с ними сблизиться.
Крылатые кобольды лишь слегка лучше собратьев. Умея летать, они могут дольше оставаться в дальнобойно-засадной фазе… пока у них не кончатся камни. Их скорости полета хватает, чтобы спикировать, схватить камень, взлететь и запустить его, но если персонажи блокируют доступ к камням — на этом все. Еще у крылатых кобольдов на два хита больше, чем у обычных, но это никак не влияет на то, когда они решат отступать.
Если кобольдам настолько повезет, что они победят целый отряд искателей приключений, они угонят поверженных в плен и будут дразнить потехи ради.

Орки

В отличие от гоблинов и кобольдов, орки сильны и крепки. Они не очень умные (их поведением в основном движет инстинкт), но обладают средним уровнем Мудрости и достойной Ловкостью. У них есть черта Агрессивный, которая позволяет им на полной скорости перемещаться к враждебному существу в качестве бонусного действия, и тогда они успешно совершают Рывок вперед, а потом атакуют. Что любопытно, они владеют социальным навыком — Запугиванием. Их стандартное рукопашное оружие, секира, наносит столько урона, что один удар может быть смертельным для персонажа 1-го уровня.
Орки не налетчики «бей-беги» и не стрелки — они громилы. Орки бросаются в атаку, бьются один на один и с огромной неохотой отступают только при тяжелых ранениях. (Будучи фанатиками — ценителями физической отваги, орки — в отличие от большинства существ — готовы биться насмерть.)
Их Агрессивность обычно применяют в одной ситуации: когда группа орков находится в 30–60 футах от персонажей. Как Мастер вы должны предположить, что первый контакт с группой орков всегда происходит на этом расстоянии, что орки будут изначально враждебны и что они бросятся в атаку в ту же секунду, когда решат, что разговор — это скучно. Однако тот факт, что у орков есть хоть какой-то социальный навык (даже если это только Запугивание), предполагает возможность взаимодействия до начала боя.
Любые переговоры с орками будут краткими (не более чем пара шансов на лесть, блеф или травлю) и односторонними, ведь от орков не дождешься ничего, кроме требований и угроз. При этом стоит персонажам совершить хоть какое-то враждебное действие, даже просто подойти ближе чем на 30 футов, переговоры немедленно заканчиваются и начинается бой.
Однако красноречивый оратор может не допустить нападения, бросив проверку Харизмы (Убеждение) с помехой — скажем, против Сл 15, а то и 20, если у орков есть конкретная цель (например, что-то охранять или претендовать на территорию). Если проверка будет успешной, отношение орков сменится с враждебного на безразличное; но если провалится — не давайте отряду второго шанса разрядить обстановку с помощью переговоров.
Персонажи могут попытаться пройти мимо орков с помощью блефа, бросив проверку Харизмы (Обман) с помехой (без помехи, если договорились до безразличия) против Интеллекта или Мудрости орков, в зависимости от природы блефа. Если получится, орки поверят в ложь. Но если не выйдет, они незамедлительно нападут.
И наконец, какой-нибудь персонаж может попытаться угрожать в ответ! Пусть кидает проверку Харизмы (Запугивание) со Сл 20 против проверки Мудрости орков. Если персонаж и орки пройдут проверку, орки оценят ситуацию и немедленно нападут, если они сильнее отряда, или отступят, если слабее. (До начала сцены используйте таблицу «Пороговые значения опыта для определения уровня сложности» в главе 3 «Руководства Мастера», чтобы определить, чья сторона сильнее. Если очки опыта орков с учетом корректировок сделают сцену Смертельной для отряда, считайте их сильнее; в ином случае — слабее.) Если персонаж пройдет проверку на Запугивание, а орки провалят проверку Мудрости, орки смутятся, их отношение сменится на безразличное и персонаж получит преимущество на следующую проверку социального навыка с орками. Если у персонажа не получится, орки атакуют.
Орки начинают бой, используя Агрессивность (бонусное действие) и перемещение, чтобы сократить дистанцию между собой и передовой линией отряда, а затем немедленно атакуя секирами (действие). С этого момента начинается махач. Орки будут сражаться вплоть до тяжелого ранения, используя действие Секира каждый раунд и переходя к следующему персонажу, если одолели предыдущего. Если персонаж находится на расстоянии 30–60 футов от того, кого орк только что свалил, и есть шанс на новый виток Агрессивности — так почему нет? Это добавит экшена и внушит здоровый страх перед орками вашим лучникам и заклинателям.
Несмотря на агрессивность и глупость, даже орки знают, когда их побеждают. Мастер сам решает, как должна вести себя конкретная группа орков: тяжело раненный орк (осталось 6 хитов или меньше) может захотеть драться насмерть ради чести, или в нем может быть побольше воли к жизни, и в таком случае он совершит Отход и отступит на полную дистанцию перемещения. (Лично я склоняюсь к тому, что орки, видящие, как их товарищи успешно отступают, тоже захотят отступить, а вот орки, чьи товарищи убиты, будут и сами драться насмерть.) Орк, который поймет, что сражается с двумя и более противниками, постарается поменять позицию так, чтобы драться только с одним. Поскольку нужно уйти из зоны досягаемости хотя бы одного противника, возможных путей три: Уклонение и смена позиции; Отход и смена позиции; или смена позиции с риском провоцированного удара, а потом атака. Если честно, первые два кажутся мне не характерными для орков, а вот третий — как раз наоборот. Если орк не может увернуться от нападающих, чтобы они снова к нему не подошли, то Отход/отступление кажется мне наиболее вероятной реакцией. Или, если товарищи орка убиты, он будет яростно драться насмерть.
И то, что группа орков отступила, еще не значит, что бой окончен. Выжившие будут жаждать расплаты. Орки не скрытные, так что преследовать персонажей не станут, но точно проследят за персонажами, пока те находятся в зоне их видимости. Если будет повторное столкновение и персонажи будут выглядеть ослабевшими, орки выберут момент и нападут — снова используя Агрессивность, чтобы ринуться в бой и нанести первые удары.
«Бестиарий» перечисляет несколько вариантов орков, которые могут появиться в сценах с персонажем среднего уровня. Орог — более сильный, крепкий и умный с бóльшим количеством хитов и двумя замахами за действие Мультиатака. Обычно оркам не хватает ума, чтобы придумывать стратегию, но ороги — другое дело. Группа орков, в которой находится один или два орога, не будет атаковать персонажей сразу — они дождутся ночи, чтобы воспользоваться преимуществом орочьего темного зрения. В темноте те персонажи, у которых нет темного зрения, будут ослеплены, и им придется кидать броски атаки с помехой, а у орков на собственные броски атаки будет преимущество. Орогам хватает смекалки совершать Отход до смены позиции в рукопашном бою, и они могут даже приказать обычным оркам поступить так же. Однако их Мудрость не выше, чем у обычных орков, так что они тоже склонны полагать, что смерть лучше бесчестья, когда у них мало хитов.
Боевой вождь орков — это грозный противник, еще грознее орога. Он обладает Силой и Телосложением орога, высокой Харизмой, меньшим Интеллектом, чем у орога, но бо́льшим, чем у среднего орка, а также способностью Мультиатака и бонусами мастерства к нескольким типам спасбросков, да еще и двумя наводящими ужас умениями — это Ярость Груумша и Боевой клич.
Ярость Груумша — пассивное умение, которое увеличивает урон от оружия орка-вождя на 1к8 с каждым ударом. Это совсем не влияет на тактику, просто боевой вождь орков наносит урон ужасно эффективно. А вот Боевой клич — совсем другое дело; эта сила, применяемая раз в день, дает воинам вождя орков преимущество в бросках атаки на следующий ход. Эффективность Боевого клича становится максимальной, когда он дает бонусы самому большому количеству орков. Следовательно, у боевого вождя орков нет причины ждать и не использовать его, кроме одной: ему придется воздержаться от атаки, ведь Боевой клич — это действие. Нужно проанализировать, что нанесет больше урона: орда орков с преимуществом или один орк-вождь, размахивающий секирой.
Сам по себе боевой вождь орков с +6 к попаданию ударит по противнику с КД 13 с вероятностью 70 %. Он наносит в среднем 15 единиц урона с каждым ударом и делает два замаха за действие Мультиатака. Следовательно, его ожидаемый урон за раунд — 21. Обычный орк с +5 к попаданию бьет по противнику с КД 13 с вероятностью 65 %; он наносит в среднем 10 единиц урона с каждым попаданием и получает только один шанс за раунд. Следовательно, обычно его ожидаемый урон за раунд — 6. Но, если орк атакует с преимуществом, шанс попасть по противнику возрастает с 65 % до 88 %, так что ожидаемый урон увеличивается до 8. В общем, если дать одному орку преимущество к броску атаки, ожидаемый урон возрастает на 2 (2,1, если быть точным). Получается, что боевой вождь орков предпочтет использовать Боевой клич, потом кинуться в бой с остальными и совершить Мультиатаку, когда он командует отрядом не менее чем из 10 обычных орков.
Может ли вождь орков это просчитать? Нет. Но он поймет интуитивно, по опыту (который получает в основном в сражениях с другими орками, у которых КД 13, — вот почему я выбрал это число), что Боевой клич до атаки многое изменит для группы из 10 и более орков-воинов, а вот в малой группе — нет.
При этом действие Боевой клич также позволяет орку-вождю провести одиночную атаку как бонусное действие, так что если он уже находится рядом с врагом, то отказывается только от одной из двух потенциальных атак. И если вождь сражается рядом с пятью и более орками (меньше десяти), он все равно использует Боевой клич — но после того, как уже ринулся в бой со всем своим отрядом.
И наконец, существует орк око Груумша, боевой жрец. Он умнее и мудрее обычного орка, но не сильнее и не крепче. Ярче всего око Груумша отличает способность творить заклинания. (У него тоже есть умение Ярость Груумша, но опять же оно пассивное, и его функция — усиливать урон от оружия; хотя для ока Груумша оно куда важнее, чем для боевого вождя, потому что око Груумша сражается только копьем, а не секирой.) Разнообразие заклинаний в его арсенале потенциально делает боевую стратегию ока Груумша более сложной, так что нужно рассмотреть эффекты и эффективность каждого заклинания и то, как они подходят в экономию действий ока Груумша.
Одно заклинание особенно выделяется — божественное оружие. В отличие от прочих заклинаний ока Груумша, оно накладывается как бонусное действие и вдобавок дает заклинателю новое бонусное действие в каждом раунде. Это совершенно меняет экономию действий монстра. Око Груумша все так же кидается в атаку вместе с остальными орками, иначе будет потрачено его умение Агрессивность, но во втором боевом раунде он накладывает божественное оружие как бонусное действие, и в каждом последующем раунде (в течение 1 минуты, пока действует заклинание) продолжает использовать свое бонусное действие снова и снова, чтобы атаковать более крепких или труднодоступных противников Парящим копьем светящейся силы.
Вопрос только в том, как око Груумша поступит со своим действием. Божественное оружие не требует концентрации, так что битву можно начинать с заклинания, которое его требует: это благословение, указание или сопротивление, из которых сильнее всех, конечно, благословение. (Кого из своих спутников благословит око Груумша? Орки не отличаются альтруизмом. Я бы сказал, что сперва он наложит благословение на себя, потом — на орка-вождя, если он есть, а потом — на любого из тех, кто выделяется из группы.)
А если битва уже началась? Гадание занимает целую минуту и бессмысленно в бою. Чудотворство — это интересно, но стоит подумать о его первичном использовании на этапе переговоров, когда орки пытаются максимально запугать противника. Остается приказ.
Приказ может поменять ход сражения. Один из возможных положительных результатов приказа — какого-то персонажа можно вынудить занять такую позицию, которая даст его противникам преимущество в рукопашной. Еще один — персонаж, которому приказано бежать, может подвергнуться одной или нескольким провоцированным атакам.
Давайте посмотрим, что око Груумша при этом теряет: свое действие — удар копьем. Против КД 13 (к чему большинство орков привыкло, как я упоминал ранее), с +5 к попаданию, око Груумша обладает 65 %-м шансом нанести в среднем 11 единиц урона, и его ожидаемый урон за раунд — 7. Чтобы око Груумша предпочел удару копьем наложение приказа, эффект от заклинания должен нанести минимум 8 единиц ожидаемого урона.
Как мы уже видели, данное обычному орку преимущество к броску атаки повышает его ожидаемый урон на 2. Этого не хватит, чтобы око Груумша отказался от собственного удара копьем. А как насчет орога? Тоже не хватит: урон повышается примерно так же, хоть и удваивается из-за Мультиатаки орога. А что же боевой вождь орков? Вот это интересно, потому что боевой вождь наносит столько же урона с каждым ударом. Но рост ожидаемого урона от атаки с преимуществом оказывается на удивление мал: всего 3 за атаку или 6 в сумме. И конечно, око Груумша сам не получает пользы, приказывая врагу пресмыкаться, потому что теряет одно действие атаки ради преимущества в следующем ходе, наносит не два удара, а один. Плюс нужно помнить, что цель приказа делает спасбросок, так что вся выгода меркнет.
Но что, если око Груумша может вызвать множество провоцированных атак на врага, приказав ему бежать? Для начала провоцированные атаки — это реакции, а значит, мы добавляем новый элемент к экономии действий. И тут дело уже не в разнице между атакой с преимуществом и атакой без него, а в разнице между совершением атаки и ее отсутствием. Ожидаемый урон за атаку одного орка — 6, не так много, как ожидаемый урон за атаку от ока Груумша. Но ожидаемый урон от двоих орков — в два раза больше, а от трех орков — в три раза больше, и так далее. Ожидаемый удар за атаку от орога — 7, а от орка-вождя — 10. Шанс на успех приказа — пятьдесят на пятьдесят, даже против среднестатистического персонажа, так что важно понимать: нам нужно несколько орков, способных на провоцированные атаки, чтобы игра стоила свеч.
Вот к чему мы приходим: око Груумша отказывается от собственного удара копьем, чтобы наложить приказ на врага в зоне досягаемости четырех или более обычных орков — или двоих или более и лидера. Он отдает приказ «Проваливай!» (эквивалент «Убегай»), чтобы вызвать провоцированную атаку от каждого орка, который может дотянуться до цели.

Гноллы

Гноллы описываются в «Бестиарии» как прожорливые налетчики, мусорщики и кочевники с гиеноподобными головами. Они обладают высокой Силой и низким Интеллектом; их поведение диктуется жестокими и разрушительными инстинктами. Как и многие гуманоидные монстры в D&D, они обладают темным зрением. Согласно «Бестиарию», гноллы носят копья и длинные луки, и у них есть одно отличительное умение, Буйство, которое позволяет им перемещаться на половине скорости и совершать бонусную атаку укусом, когда они сокращают хиты врага до 0 в рукопашном бою.
Если честно, я бы обошелся без длинного лука: он нелогичен в контексте того, что еще «Бестиарий» говорит о гноллах. Их Сила достаточно высока, так что лук не дает большого преимущества. Они недостаточно умны, чтобы сделать его, и недостаточно социальны, чтобы выменять. Согласно описанию, гноллы предпочитают нападать на легкую добычу, а длинные луки предназначены для пробития доспехов. Кроме того, единственное уникальное умение гноллов ориентировано на рукопашный бой.
Я вижу гноллов исключительно как рукопашников. Это существа с высокой Силой, средневысокой Ловкостью, средним Телосложением и пятью костями хитов (внушительно!), настоящие штурмовики. Заметив уязвимую цель, скорее всего во время ночного патруля (темное зрение дает преимущество к броскам атаки против персонажей, у которых его нет), они сразу же наносят удар. Они бесстрашны и агрессивны, подходят к целям на полной скорости перемещения, а потом атакуют копьями; если такая атака сокращает хиты врага до 0, гнолл использует Буйство, бросается к еще одному врагу на расстоянии до 15 футов и кусает его (бонусное действие).
Но злобные гноллы руководствуются инстинктом, а не идеологией и ставят собственное выживание выше таких понятий, как доблесть и честь. Если гнолл тяжело ранен (осталось 8 хитов или меньше), он поджимает хвост и бежит, используя действие Рывок, чтобы как можно быстрее оторваться от противника, и в процессе подставляет себя под одну или несколько потенциальных провоцированных атак.
Стаю гноллов может вести вожак стаи гноллов, представитель вида, обладающий более продвинутыми способностями, включающими два замаха за действие Мультиатака и умение Разжигание буйства. (Еще он владеет глефой, которая, как я понимаю, представляет собой найденный во время грабежа и привязанный к концу копья меч, хотя даже у вожака стаи гноллов Интеллект всего лишь 8. По меркам гноллов, его точно можно считать технологическим гением.)
Разжигание буйства входит в комбо Мультиатаки вожака стаи гноллов, так что ему не нужно ради него отказываться от атаки. По сути, Разжигание буйства придает еще одному гноллу в стае (само название этого умения ограничивает его применение только гноллами и гигантскими гиенами, поскольку только у этих существ есть Буйство) эквивалент немедленной провоцированной атаки против врага. Это происходит во время действия вожака стаи гноллов. Разжигание буйства поглощает реакцию этого гнолла, так что, если его противник выходит из зоны досягаемости, гнолл не может провести настоящую провоцированную атаку.
Помимо этого умения, вожака стаи гноллов отличает еще одна черта: его «глефа» (хи-хи) дает ему 10 футов досягаемости, а не 5. Но ничто из этого не делает тактику вожака стаи более изощренной, чем у обычных гноллов.
На первый взгляд гнолл клык Йеногу тоже кажется не настолько уж исключительно способным гноллом, учитывая Мультиатаку «коготь/коготь/укус» вместо оружия. Но клык Йеногу действительно обладает интеллектом, так что маневрирует на поле боя и находит уязвимых персонажей, особенно тех, кто может наносить много урона, но сам его не выдерживает. Гноллы чуют слабость и выбирают соответствующие цели, «прочитав» хиты и Класс Доспеха персонажа. Это также позволяет клыку Йеногу использовать умение Буйство максимально эффективно, поскольку, выбирая персонажа с меньшим числом хитов, он увеличивает свои шансы впасть в буйство не один раз. Если вы мягкосердечный Мастер, который хочет защитить хрупкие цветочки в своем отряде, не натравливайте на них клыка Йеногу, ведь эта тварь будет следовать зову своей природы.
Еще одна деталь про гнолла клыка Йеногу, которая не влияет на его тактику боя, но все равно стоит упоминания: в отличие от гноллов и вожаков стаи гноллов, клык Йеногу не считается гуманоидом. Это исчадие, и поэтому его может засечь Божественное чувство паладина или Первозданная осведомленность следопыта, а заклинание защита от зла и добра предоставляет защиту против него.

Людоящеры

Людоящеры умом не блещут, но зато они значительно крепче гоблинов, кобольдов и орков. Согласно «Бестиарию», их самая выдающаяся поведенческая черта — территориальность, вследствие чего они обычно действуют, как каннибалы Южных морей из фильма сороковых годов. С другой стороны, людоящеры могут иногда вступать в союз с чужаками, но эта возможность не влияет на их тактику боя, поэтому ее мы рассматривать не будем.
Людоящеры — громилы, как и орки: средняя Ловкость, высокие Сила и Телосложение. Также они владеют Внимательностью и Скрытностью и в какой-то степени являются амфибиями: могут дышать под водой, но задерживают дыхание до 15 минут, а плавают с той же скоростью, с какой перемещаются по суше.
Судя по этим данным, вероятнее всего персонажи столкнутся с людоящерами, которые патрулируют окраины своих территорий. Они будут настороже — и поэтому придут к чужакам. Заметив вторгнувшуюся группу, патрульные начнут их преследовать (от укрытия к укрытию на суше, под водой на болоте), пока не подберутся поближе для атаки. Потом они ударят первыми, если возможно — внезапно.
Действие Мультиатака людоящеров описано конкретно: людоящер совершает две рукопашные атаки, каждую разным оружием. Имеющийся выбор: Укус, тяжелая дубина, метательное копье и шипастый щит. И единственная комбинация, которая не кажется мне глупой, это «тяжелая дубина / шипастый щит» и «метательное копье / шипастый щит». Философия прямоходящих людоящеров делает идею о броске для укуса абсурдной, тем более о броске для укуса в комбинации с замахом или тычком рукопашным оружием. Естественно, все это нюансы, ведь каждая атака людоящеров обладает тем же модификатором и наносит столько же ущерба; разница лишь в том, каким будет урон, дробящим (дубина) или колющим (все остальное). И даже это не особенно важно, если только магический предмет или заклинание не защищают персонажа от одного конкретного типа урона. Давайте зафиксируем, что действие Мультиатака людоящеров состоит из одного удара оружием и одного удара щитом, и остановимся на этом.
У людоящеров нет умений, которые дают им бонусное действие или уникальные реакции, а их Интеллект низок, так что можно предположить, что сражаются они, как примитивные дикари: выбирают врага, бьют его и продолжают бить, пока враг не умрет или они сами не получат тяжелые ранения (осталось 8 хитов или меньше). Продолжится сражение или нет, в этом случае зависит от того, где людоящеры находятся: на своей территории или нет. На своей будут драться насмерть. Если же они ушли на разведку за границы собственной территории или в набег, они могут Рывком метнуться к своей территории, потенциально подставляясь под одну или несколько провоцированных атак. Повинуясь инстинкту, при нападении они всегда встают спиной к своей территории и двигаются в противоположную от нее сторону. Они могут устраивать засады, но с флангов не заходят.
Дальнобойные атаки их смущают, а магия восхищает и ужасает. Людоящер, раненный стрелой или арбалетным болтом, инстинктивно движется к своей территории. (Если он уже там, то движется к ее центру.) Как он поведет себя при столкновении с магией, зависит от типа заклинания, его урона, от того, видит ли людоящер заклинателя и может ли к нему подобраться. Людоящер набросится, если видит заклинателя, если заклинание наносит только легкий урон (5 или менее) и на пути нет другого персонажа. Если же людоящер не понимает, откуда прилетело заклинание, если оно наносит серьезный урон (14 и более) и/или если между ним и заклинателем находится слишком много врагов, скорее всего, монстр отступит.
Людоящеры никогда не сдаются добровольно, так как считают, что их убьют. Однако покоренные и пойманные людоящеры будут безразличны к плену и смогут поговорить со своими пленителями, если кто-то из них говорит на Драконьем, без угрюмости и беснований. Тем не менее они сразу восстанут против своих пленителей, если посчитают, что есть неплохие шансы на успех. Безоружный людоящер будет кусаться, а еще схватит ближайший подходящий предмет, чтобы использовать его в качестве импровизированного оружия.
Людоящер-шаман — фактически это переделанный друид. Его отличает способность к использованию заклинаний и смене формы, последняя из которых ограничена формой крокодила. И это еще ничего по сравнению с большинством заклинаний, которые может накладывать людоящер-шаман. Но одно из них настолько эффективно, что даже форму крокодила можно считать вторичной мерой самообороны.
Это заклинание призыв животных. Для него требуется концентрация, поэтому людоящер-шаман не может наложить свое второе потенциально самое эффективное заклинание — опутывание. Но сам по себе призыв животных должен слегка задержать отряд персонажей. Он позволяет шаману призвать одну рептилию с Опасностью 2, две с Опасностью 1, четыре с Опасностью ½ или восемь с Опасностью ¼. В «Бестиарии» нет рептилии с Опасностью 1, но посмотрите на другие варианты:
• один клубок ядовитых змей;
• четыре крокодила;
• восемь удавов;
• восемь гигантских ящериц;
• восемь гигантских ядовитых змей.
Эти существа имеют разные способности (крокодилы и удавы могут хватать, гигантские ящерицы как танки, гигантские ядовитые змеи наносят большой урон) — можно учитывать это, а можно выбирать рептилий исходя из желания вызвать определенную эмоциональную реакцию игроков. Вам нужна реакция «Ай, жуть какая, уберите это от меня» (целая клетка опасной извивающейся лапши), средняя истерика (четыре крокодила) или полномасштабная паническая атака (восемь королевских кобр)?
С точки зрения заклинателя, «больше» обычно побеждает «лучше». Больше существ — значит больше атак, и призыв четырех или восьми вместо одного повысит множитель сцены на один-два уровня, если только группа людоящеров уже значительно не превосходит персонажей численностью (см. таблицу множителей сцены в главе 3 «Руководства Мастера»).
Следовательно, если вам не нужна конкретная иная реакция, первым делом, как только начнется сцена, людоящер-шаман наложит призыв животных, чтобы как можно лучше укрепить свой отряд рептилиями. После этого шаман не вступит в рукопашный бой. Не то чтобы он не мог, ведь он силен и крепок так же, как прочие людоящеры; но, в отличие от них, достаточно умен, чтобы понимать: если по нему крепко попадут, то концентрация нарушится и все кобры исчезнут. Вместо этого шаман начнет накладывать заговор сотворение пламени (который наносит 2к8 урона огнем, а не 1к8, потому что шаман — это заклинатель 5-го уровня) на любых врагов в радиусе 30 метров. Его товарищи, кстати, не боятся этой магии. Наоборот, если на их стороне шаман, они становятся крайне смелыми и с большей вероятностью бросятся на вражеского заклинателя, чем побегут от него. Еще они могут очень сильно разозлиться, если кто-то нападет на их шамана.
Кстати о вражеских заклинателях: если кто-то из них совершит ошибку и приблизится к людоящеру-шаману больше чем на 30 футов, шаман наложит терновый кнут и дернет врага к себе, чтобы остальные людоящеры превратили его в фарш.
А если шаман подвергнется дальнобойной атаке? Это застанет его врасплох, но бо́льшая гибкость ума позволит ему придумать осмысленный ответ. Если концентрация не нарушена, шаман пошлет за персонажем, который в него выстрелил, парочку королевских кобр (или иных призванных существ). Если концентрация нарушена, его магия перестанет действовать, и пока шаман не разберется со стрелком, он не сможет особо ничего сделать: большинство его заклинаний не обладают большой дистанцией. Но поскольку его товарищи-людоящеры бесполезны против дальнобойных нападающих, шаману придется разбираться с проблемой самому. В болоте он может сменить форму и превратиться в крокодила, погрузиться под воду и отправиться за стрелком. В джунглях так не получится, поскольку скорость перемещения крокодилов по земле — всего 20 футов, так что стрелок может с легкостью держать дистанцию. Шаман будет вынужден сделать вывод, что битва пошла куда-то не туда, и наложить туманное облако: чтобы прикрыть отход людоящеров (если они не на своей территории) или чтобы окутать им персонажей, и тогда людоящеры смогут сменить позиции на более выгодные.
В целом каждый раз, когда битва вне территории людоящеров оборачивается не в их пользу — скажем, половина из них тяжело ранены, — людоящер-шаман накладывает туманное облако, чтобы помочь им сбежать. (На своей территории людоящер должен первым делом наложить туманное облако на персонажей, чтобы людоящеры-воины быстро к ним подкрались.) Если туманное облако рассеяно (к примеру, порывом ветра), пока людоящеры отступают, шаман наложит рост растений, чтобы еще сильнее замедлить преследователей. (А что же опутывание и шипы? Их полезность значительно снижается в болоте или джунглях, где местность и так труднопроходимая. А то, что на них тоже требуется концентрация, заставляет выбирать или одно из этих заклинаний, или призыв животных / туманное облако, которые явно эффективнее.)
Король/королева ящеров — это совсем не сложно. В целом это людоящер побольше и пострашнее. Для своей Мультиатаки он или она может использовать когти/укус, трезубец/укус или трезубец/трезубец. Будем честны: если вы возглавляете группу соплеменников, вооруженных дубинками и щитами, неужели вы выйдете в поле грызть ваших врагов? Нет, вы выйдете с еще более впечатляющим оружием и покажете всем, как надо сражаться. Ваша атака трезубцем наносит больше урона, чем атака укусом (предположим, что это двуручное оружие, поскольку в блоке статистики нет упоминания о щите), и потому ваше умение Пронзание работает только с трезубцем. Разумеется, вы будете использовать это оружие для обеих атак!
Есть еще одна деталь, которую стоит учесть, когда речь идет о короле/королеве ящеров: иммунитет к состоянию испуга. Из этого можно сделать вывод, что король/королева ящеров не боится ничего… и тем более — пляшущих огоньков Травиодола Необыкновенного. Королевская рептилия не побежит от заклинателя, никогда. Нет, она выделит его из всех и атакует, чтобы показать прочим людоящерам, почему король/королева — босс, а они — нет.

Юань-ти

Юань-ти — это гибриды гуманоидов и змей, созданные на заре цивилизации, раса, которая из продвинутой и просвещенной превратилась в фанатичную и жестокую. Они живут в кастовом обществе, в котором те, кто больше всего напоминает людей, занимают самую нижнюю страту, а самые змееподобные составляют самую высокую и могущественную. Их всех объединяет одна отличительная характеристика: они обладают врожденной способностью накладывать внушение. Будто Каа в «Книге джунглей», они попытаются завоевать ваше доверие, а потом растерзать. Еще одна общая черта — сопротивление магии, так что бояться конкретно заклинателей им нет никакого резона.
Самая обычная и слабая каста — это чистокровные юань-ти. (Как ни странно, «чистокровный» — это бранное слово для юань-ти; чем больше в них намешано от рептилий, тем больше их почитают.) Их физические способности довольно средние: Ловкость слегка повышена; Интеллект и, в частности, Харизма — выше; этакий намек на то, что эти монстры сперва обдумывают сражение, прежде чем в него вступить. Это подчеркивается и далее их владением Обманом и Скрытностью. У них есть темное зрение, а значит, они чувствуют себя как дома в сумрачных местах и/или наиболее активны ночью. Помимо внушения, они могут накладывать заклинание ядовитые брызги три раза в день с базовым уровнем урона 1к12 (мне нравится представлять, что они плюются ими). Еще, кстати, они могут накладывать дружбу с животными на змей.
Согласно описанию в «Бестиарии», чистокровные юань-ти часто надевают плащи и пытаются прикинуться людьми для «похищений заключенных ради допроса и жертвоприношения» 2, так что начнем с этого. Юань-ти хочет вас убить, но не здесь и сейчас. Они отведут жертву в какое-то место, где убьют так, чтобы их боги были довольны.
Следовательно, сцена с чистокровными юань-ти начнется с того, что они, закутавшись в плащ с капюшоном и используя Обман, чтобы скрыть свою суть, накладывают внушение, как только персонажи приближаются к ним на 30 футов, говоря что-то вроде: «Это опасное место, а вам может пригодиться помощь. Пойдемте с нами». Я бы сказал, что их относительно высокий Интеллект и тот факт, что эта способность у них врожденная, позволяют им «читать» персонажей, чтобы выбрать тех, у кого самые низкие спасброски Мудрости, а следовательно, наиболее внушаемых. Помните, что одна юань-ти может выбрать целью для своей способности только одного персонажа за раз. Если вы хотите очаровать больше персонажей, вам нужно больше юань-ти.
Если внушение удастся, они отведут персонажей в свое поселение, задавят числом, вцепляясь в них захватом, и подготовят к церемонии жертвоприношения. Если не удастся, персонажи, разумеется, нападут; в противном случае нападут юань-ти.
Чистокровные юань-ти довольно искусны в рукопашном и дальнем бою, пусть и без выдающегося мастерства. В рукопашном у них есть Мультиатака, которая позволяет им наносить удар скимитарами дважды за ход. В дальнем бою они могут сделать только один выстрел за действие, но их стрелы отравлены, что делает дальнобойные атаки немного эффективнее, пусть и не настолько, чтобы они давали значительное преимущество. Поэтому выбор рукопашного или дистанционного боя зависит в основном от того, где чистокровные юань-ти находятся, когда бой начинается. Если они в гуще событий, то выбирают рукопашную; если вдали — дальний бой; и в целом они удерживают позиции, если только не вынуждены бежать. Ядовитые брызги не имеют реального преимущества над скимитаром или коротким луком, если только юань-ти не обезоружили.
Юань-ти жили и адаптировались сотнями поколений, так что они обладают тем же инстинктом самосохранения, что и все эволюционировавшие расы. Если они тяжело ранены (осталось 16 хитов или менее), они убегут, используя действие Рывок (чистокровных юань-ти не учат Отходу).
Бой с чистокровными юань-ти сам по себе не настолько интересен; но он становится лучше, если объединить их с юань-ти-проклинателями. Проклинатели — это почти гуманоиды со змеиными головами (тип 1), руками (тип 2) или нижней частью тела (тип 3); третий тип — мой любимый, потому что, как по мне, лучше всего сочетается с чистокровными. У всех трех типов высокая Харизма и Интеллект, а также высокие Сила и Ловкость; из проклинателей получаются хорошие командиры и штурмовые отряды. Еще они Перевертыши — могут менять облик туда-обратно между формой юань-ти и формой змеи среднего размера; однако их снаряжение вместе с ними не меняется.
В виде змеи юань-ти-проклинатель получает одну атаку укусом за действие, нанося колющий урон 1к4 + 3 плюс урон ядом 2к6. Для сравнения, юань-ти-проклинатель 1-го или 3-го типа может атаковать дважды скимитаром, нанося 1к6 + 3 с каждым попаданием — урон примерно такой же; или дважды длинным луком, нанося колющий урон 1к8 + 2 плюс урон ядом 2к6 с каждым попаданием, то есть урон будет примерно в два раза сильнее. Я знаю, что бы выбрал я. Превращение в змею не дает юань-ти-проклинателю вообще никакого боевого преимущества, кроме — разумеется — иммунитета к сбиванию с ног (в блоке статистики отдельно об этом не написано, но это очевидно), зато получается помеха в виде отказа от оружия. Я бы сказал, что польза от этой способности в лучшем случае сомнительная, и не заставлял бы юань-ти-проклинателя менять облик во время боя, разве что ради побега через крохотную дыру.
Еще в 3-м типе юань-ти-проклинателей мне нравится то, что у них есть лишнее атакующее умение Сжимание, которое наносит дробящий урон 2к6 + 3 и позволяет захватывать цель, не давая ей двигаться. Более того, поскольку юань-ти проводит захват нижней частью тела, это освобождает ей или ему руки. Я обожаю и тактическую элегантность этой комбинации, и визуальный образ. Тип 1 и тип 2 ничего такого не умеют. И потом, образ человека со змеями вместо рук — каждая со своей головой — кажется мне скорее нелепым, чем ужасающим.
Допустим, ваш отряд из четырех персонажей встречает группу из пяти юань-ти: трое чистокровных и два проклинателя 3-го типа. Проклинатели прячутся в 120 футах от чистокровных, а чистокровные используют внушение, чтобы очаровать персонажей. Если внушение чистокровных провалится или будет снято, они выхватывают скимитары и нападают. По этому знаку проклинатели начинают стрелять в персонажей, сперва целясь в эльфов, гномов, варваров и паладинов. (Почему именно в них? Из-за наибольшей устойчивости к очарованию.) Как только все чистокровные получат средние ранения или один из них будет ранен тяжело, проклинатели Рывком метнутся в рукопашную. Они начнут с Мультиатаки, включающей в себя попытку Сжимания, а затем — атаку скимитаром. Пока их цели остаются в захвате, они продолжат Мультиатаку скимитарами; если цель вырвется, они снова попробуют Сжимание. Как и чистокровные, юань-ти-проклинатели отступают при тяжелом ранении (осталось 26 хитов или меньше), но в отличие от чистокровных они применяют Отход перед отступлением.
Отродья юань-ти — это высшая каста: огромные змеи с гуманоидными руками. Как и проклинатели, они Перевертыши и обладают способностью смены облика на змеиный, как и проклинатели, страдают от той же самой помехи — не могут сохранить снаряжение. Они обладают той же способностью Сжимание, как проклинатели 3-го типа, и точно так же комбинируют ее с рукопашными атаками. У них просто потрясающие очки характеристик, но больше всего из них выделяется Сила 19. Отродье юань-ти — это отличный вражеский босс для отряда персонажей среднего уровня.
Отродья юань-ти обладают теми же навыками, что и проклинатели, а настоящей вишенкой на торте является их способность накладывать ужас один раз в день. Но зачем это нужно? В битве они и так идут вразнос: как только они хватают врага, то могут нанести три удара скимитаром с преимуществом и +7 к попаданию. (Это 88 %-й шанс попадания против Сл 15.) Неважно, нападают они издали, стреляя из длинных луков, или идут врукопашную со скимитарами, отродья юань-ти наносят почти в два раза больше ущерба, чем проклинатели.
Есть лишь две причины, когда отродье юань-ти может выбрать ужас вместо удара оружием: или оно защищает какое-то священное либо просто важное место и его главная задача — не пускать туда чужаков; или его противники сильнее, чем сначала казалось, и оно проигрывает.
В первом случае — если отродью юань-ти важнее отогнать персонажей, а не убить — оно накладывает ужас в самом начале схватки, а потом сражается с теми, кто слишком упрям, чтобы уйти. Во втором случае отродье юань-ти накладывает ужас, когда получает среднее ранение (осталось 88 хитов или меньше), чтобы сократить число врагов, с которыми ему и его союзникам надо иметь дело прямо сейчас; а если оно тяжело ранено (осталось 50 хитов или меньше), отродье юань-ти предпринимает Отход и пытается отступить.
Отродье юань-ти, которое сражается во имя защиты важного места, сражается фанатически. Даже если оно получит тяжелое ранение, оно не отступит и будет сражаться насмерть. Если его сопровождают юань-ти-проклинатели и чистокровные и если они находятся в поселении или иной локации, где можно вызвать подкрепление, один или более союзников отродья юань-ти при среднем ранении отродья побежит/поползет за подмогой.
Отродья юань-ти обладают высоким Интеллектом. Они отдают приказы союзникам: какие локации атаковать или защищать и каких врагов бить в первую очередь. Поскольку все юань-ти обладают сопротивлением к магии, они не уделяют заклинателям такого же внимания, как прочие разумные враги. Вместо этого они сосредоточиваются на сильных и крепких персонажах, нападая на них вдвоем или втроем, или на особенно эффективных дальнобойных бойцов. Выбрать жертвами жрецов и паладинов они могут разве что из сектантского отвращения. Еще они направляют союзников, чтобы те получали преимущество за счет особенностей местности: пользовались узкими проходами, высокими точками и так далее.
И наконец, отродья юань-ти читают монологи во время боя, ведь что еще можно ожидать от вражеского босса — религиозного фанатика с Харизмой 18? Нате, выкусите!

Жаболюды

Жаболюды — мелкие и раздражительные гуманоиды-лягушки, обитающие в болотистой местности. В «Бестиарии» говорится, что они страдают «глубоким комплексом неполноценности <…> отчаянно нуждаются в проявлении страха и уважения пришельцев извне» и предпочитают ловить нарушителей границ, а не убивать на месте: сперва тащат их в свое поселение, чтобы снискать милость своих правителей. Один из способов это сделать — приручить гигантских лягушек и заставить глотать жертв целиком. Но это работает только с Маленькими и Крохотными целями, так что, если отряд персонажей не состоит целиком из полуросликов и гномов, это не та стратегия, на которую жаболюды могут полагаться в типичной схватке.
Для существ, у которых только две кости хитов, жаболюды выглядят в бою не слишком жалко. Все их физические атрибуты — немного выше среднего, они владеют Скрытностью и Болотным камуфляжем, который дает им преимущество в проверках Ловкости (Скрытность) на болотистой территории. Можно смело сказать, что жаболюды не осмеливаются выходить за границы болотистой местности — с таким-то естественным преимуществом в родных пенатах.
Более того, их способность Прыжок с места позволяет им перемещаться на полной скорости в 20 футов за ход длинным прыжком, хотя правило по прыжкам обычно позволяет им прыгать только на 6 футов. Поэтому жаболюды могут передвигаться на труднопроходимой болотистой территории, не сокращая скорость перемещения наполовину. Если хотите придираться, можете заставлять их проходить проверку Ловкости (Акробатика) на Сл 10 при приземлении, см. «Особые виды перемещения: Прыжки» в главе 8 «Книги игрока». Но я считаю, что жаболюды, у которых естественная среда обитания — болото, не должны проходить такую проверку. И исходя из описания, мне нравится думать, что жаболюды во время боя прыгают вокруг, как злобные шарики, а не пробираются по местности, как гуманоиды, привыкшие жить на суше. (Учтите, это не избавляет их от провоцированных атак, когда жаболюды прыжком пытаются уйти из зоны досягаемости персонажей.)
Итак, пока мы установили, что стычки с жаболюдами происходят, что логично, на болотах. Основываясь на уже упомянутых чертах, можно предположить, что их любимая стратегия — засада (их физические характеристики не указывают на предпочтение одного вида боя другому, но вот умения — да). А учитывая их скорость плавания в 40 футов, добавим, что они предпочитают сражаться рядом с открытой водой. Ведь это дает возможность для побега. С точки зрения жаболюдов, идеальная локация для засады должна быть на достаточно твердой почве, чтобы на ней можно было драться, но при этом рядом с водой, достаточно глубокой, чтобы в ней плавать. Жаболюды — существа среднего размера, так что глубина должна быть минимум 3 фута.
Желая в идеале взять в плен, а не убить, жаболюды нападают достаточно большим числом, чтобы окружить и одолеть отряд искателей приключений — допустим, преимущество должно быть три к одному. Но вот вопрос: если ты получаешь свободную атаку, выпрыгивая из укрытия неожиданно для врагов, неужели ты правда будешь отказываться от подобной атаки и требовать от противников сдаться, теряя преимущество от эффекта внезапности, если враги решат отбиваться? Жаболюды не очень умны, но я думаю, даже они могут осознать, что нападение из засады дает преимущество. Они выберут внезапную атаку и, если им повезет, за первый ход нанесут столько урона, что это заставит врагов сдаться. Если от этого урона цель случайно собьют с ног, он будет несмертельным.
Вот как выглядит первый ход: жаболюды лежат в засаде, скрытно, в радиусе 15–20 футов от места, где, по их мнению, должны пройти персонажи. В нужный момент они выпрыгивают из укрытия, приземляются рядом с персонажами и начинают рукопашный поединок с внезапных ударов копьями и укусов. Своим вторым ходом они продолжают нападать, требуя от персонажей сдаться — на своем языке, потому что они слишком тупы, чтобы понять, что персонажи на нем не говорят. На третий ход они все так же продолжают нападать и требовать капитуляции, все еще на языке жаболюдов, но уже громче и медленнее. Если какой-то персонаж их поймет и бросит оружие, ближайший жаболюд схватит этого персонажа и потащит прочь от поля боя, роясь в карманах и сумках в поисках ценностей.
Жаболюды — трусы. Если один из них получит среднее ранение (осталось 7 хитов или меньше), он отскочит прочь, но не сбежит. Он будет искать возможности вернуться в бой рядом с парочкой менее раненных союзников, а пока — спрячется, используя умение Засада, и сменит позицию. Однако тяжело раненный жаболюд (осталось 4 хита или меньше) действительно побежит, используя действие Рывок, чтобы удвоить скорость перемещения, и прыгнет в ближайшую воду, где хватит глубины для того, чтобы плыть (и, возможно, подвергаясь одной провоцированной атаке или более). Если рядом нет воды достаточной глубины, он просто прыгнет дважды, по 20 футов за раз. Еще жаболюды бегут, когда их количество сокращается и превышает число персонажей всего в полтора раза. Они попытаются перегруппироваться с другими жаболюдами в этой местности, будут следить за персонажами и нападут снова, когда представится возможность.

Куо-тоа

Игроки в D&D старой школы припомнят, что куо-тоа появились в почитаемой, пусть и в чем-то нескладной серии D модулей-приключений, которая также ввела в игру дроу. В мире Greyhawk, в оригинальном сеттинге AD&D, куо-тоа и дроу были свирепыми врагами. Но в пятой редакции куо-тоа превратили в сломленных бывших подданных империи свежевателей разума, и их соперничество с дроу упоминалось только мимоходом.
Многие виды оружия куо-тоа предназначены, «чтобы пленить, а не убить противника», — сообщает нам описание из «Бестиария». Но зачем им брать кого-то в плен? Этот вопрос остается открытым. Может, для религиозного жертвоприношения? Допроса? Порабощения? Чтобы завладеть произведениями искусства? Неважно, я буду изучать их тактику, предполагая, что они собираются убить персонажей или хотя бы вырубить.
В базовом блоке статистики куо-тоа присутствует высокая Сила, но средняя Ловкость и Телосложение, и им не хватает владения Скрытностью. Интерпретировать это непросто. Засада не кажется подходящим для них вариантом, но и затяжной бой лицом к лицу тоже. Куо-тоа нужно тщательно выбирать врагов и заманивать их в такие условия, в которых они будут обездвижены и беспомощны.
Для этого они в основном используют сети, которые удерживают противника, давая куо-тоа преимущество в бросках атаки и обеспечивая помеху противнику. Однако из-за чрезвычайно малой дистанции у соло-атак сетью всегда есть помеха. К тому же из сети легко можно освободиться, так что рядом должен быть второй, третий и четвертый куо-тоа, чтобы бросать новые сети. Только так у них будет довольно высокий шанс поймать цель в ловушку — хотя бы двумя сетями. Поскольку цель может освободиться только от одной сети за раз, она остается обездвиженной.
Это нам подсказывает, что куо-тоа не будут нападать, если их не в четыре раза больше (минимум). Они будут бросать сети, пока цель не запутается минимум в двух, а потом нападут с преимуществом, пуская в ход копья. Если вы используете опциональное правило «Окружение» (глава 8 «Руководства Мастера»), можно обойтись преимуществом «два к одному»: как только цель оказывается под одной сетью, боевые товарищи быстро возникают по обе стороны от нее, чтобы сохранить преимущество в случае, если пленник выкрутится, а потом начинают колоть его копьями.
Куо-тоа способны дышать под водой, так что потенциально возможна и такая тактика: загнать врагов в воду и попытаться утопить. Предположим, что куо-тоа в два раза больше, чем врагов: один хватает, второй применяет действие Помощь, чтобы предоставить преимущество при проверке. Тактика «хватай и топи» разумна против врагов, чьи модификаторы Силы (Атлетика) и Ловкости (Акробатика) составляют +4 и ниже; для настоящей уверенности в успехе они должны быть +1 или ниже. Если численность куо-тоа выше, они могут бросать сети, а потом хватать. Это не снимает помеху при бросках на освобождение из захвата, зато может запутать цель, ведь ей нужно будет освобождаться разом и из сетей, и из захвата. Как только цель обездвижена, все оставшиеся куо-тоа начинают колоть ее копьями.
Куо-тоа не могут читать параметры персонажей. Они лишь знают по опыту, сработает тактика или нет, и опыт подсказывает им, что два куо-тоа могут утопить среднестатистического гуманоида (или меньше среднестатистического), но с большими и крепкими такой трюк не пройдет.
Реакция Липкий щит дает куо-тоа шанс выбить оружие из рук противника. Она полезна только в рукопашном бою. Следовательно, куо-тоа предпочитают ближний бой дальнему и подходят в зону досягаемости для рукопашной, как только бросают сети. («Бестиарий» пишет, что монстры с метательным оружием могут нести 2к4 единицы, но сети — большие и громоздкие. Я бы не дал каждому куо-тоа больше одной.)
Если сети и захват не приносят желаемых результатов, но куо-тоа все еще превосходят противников числом минимум три к одному, они будут атаковать только копьем, чтобы нанести как можно больше урона. Так их способность к адаптации проявляется в полной мере. Лишившись численного превосходства, они совершают Рывок прочь (если возможно — в воде). Еще они обладают нормальным инстинктом самосохранения и уходят Рывком прочь при тяжелом ранении (остается 7 хитов или меньше).
Куо-тоа кнут — это заклинатель-жрец, а не куо-тоа с кнутом (как логично подумать). Он обладает Телосложением и Мудростью выше среднего; первое делает куо-тоа кнута более выносливым рукопашным бойцом. Из-за его клешнепосоха противники становятся захвачены после рукопашного удара, а не после состязания навыков, а Сл высвобождения делает его сравнимым с двумя обычными куо-тоа, работающими вместе. Поэтому тактику «хватай и топи» можно применить с меньшим числом атакующих. Как именно реализуется эта тактика, зависит от того, у кого более высокая инициатива — у кнута или его союзников куо-тоа. Если союзники куо-тоа ходят первыми, они бросают сети, а потом куо-тоа кнут совершает Мультиатаку, обретая преимущество при бросках атаки посохом, если сети опутали цель. Если кнут ходит первым, он готовит атаку клешнепосохом, это условие запуска, когда союзник куо-тоа проводит атаку сетью. В этом случае кнут не совершает Мультиатаку, потому что его атака становится реакцией.
Щит веры — это бонусное действие, но также — заклинание, требующее концентрации и действующее только на одну цель. Порча тоже требует концентрации, влияет максимум на трех существ, но стоит целого действия. Куо-тоа кнут с большей вероятностью использует порчу, если его союзникам нужна помощь с опутыванием противников сетями, а щит веры — если на него нападают. Заговор священное пламя, стоящий одно действие, наносит урон излучением 1к8 одной цели при провале спасброска на Ловкость. Его хорошо использовать против вражеских заклинателей, особенно класса поддержки, стоящих вблизи; а вот против атакующих дальнобойным оружием — не очень, ведь у них наверняка высокая Ловкость. Как только начинается бой, чудотворство становится бесполезно.
В целом куо-тоа не очень дисциплинированны, и куо-тоа кнут не исключение. Он совершает Рывок прочь при тяжелом ранении (осталось 26 хитов или меньше) и не задерживается, чтобы помочь союзникам отступить.
Верховный жрец куо-тоа выделяется на фоне обычных куо-тоа и куо-тоа кнутов с их тактиками «бросай сеть и коли» и «хватай и топи». Он обладает очень высокой Силой и Телосложением и достаточно высокой Ловкостью — не говоря о волшебном скипетре, наносящим урон электричеством, — хорошо экипирован для рукопашной, и заклинания в его репертуаре тоже впечатляют:
 Множественное лечение ран может изменить ход боя; полезно, когда полдесятка союзников получили средние ранения или хуже (у куо-тоа осталось 12 хитов или меньше; у куо-тоа кнутов осталось 45 хитов или меньше).
 Наблюдение — 10-минутный ритуал, не подходит для боя.
 Власть над водами — отлично подходит, если куо-тоа пытаются утопить своих врагов. Они умеют дышать под водой, а персонажи, вероятнее всего, нет. Следовательно, есть высокая гарантия, что верховный жрец куо-тоа наложит это заклинание во время любой схватки. Вариант «наводнение» может заполнить пространство со стоячей водой до глубины в 20 футов, автоматически принося победу, если вода доходит до верха. Если игроков уже затащили в воду, вариант «водоворот» может удержать их и в процессе нанести дробящий урон. (Один верховный жрец не может использовать два эффекта совместно… но двое могут.)
 Предсказание — это заклинание для социального взаимодействия, но не для боя.
 Духовные стражи — отличное заклинание (обычно), но, так же как и «власть над водами», требует концентрации, и выбор между двумя из них не в пользу первого. Верховный жрец куо-тоа накладывает это заклинание, только если рядом нет воды, которой можно управлять. Но зачем верховному жрецу куо-тоа находиться там, где рядом нет воды? Мне кажется, что места обитания куо-тоа должны находиться в континууме от Венеции до Атлантиды.
 Языки — единственный способ, с помощью которого куо-тоа могут общаться с обитателями поверхности, поскольку Подземный — это не Общий. Но опять же, это для социального взаимодействия, а не боя, если только кто-то не выражает желание приступить к переговорам посреди боевой сцены.
 Удержание личности всегда пригодится — если куо-тоа не применяет власть над водами или духовных стражей.
 Божественное оружие всегда полезно, и точка. Это бонусное действие, которое создает парящее энергетическое оружие (в данном случае — в форме клешнепосоха куо-тоа кнута), не требует поддержания концентрации и дает бонусное атакующее действие в каждом последующем раунде вплоть до 10 раундов. Первое, что делает верховный жрец куо-тоа в любой боевой сцене, — накладывает это заклинание.
 Обнаружение магии — это заклинание для другого случая.
 Убежище — интересное и полезное заклинание, но мне сложно представить ситуацию, в которой верховный жрец куо-тоа может его применять, разве что охраняя рыбоголовых вип-персон. Вряд ли он будет накладывать это заклинание на своих союзников в битве. Возможно, только на себя, когда будет убегать с помощью Рывка.
 Щит веры — это бонусное действие и мера самообороны. Если персонаж избежал сетей и утопления и движется к верховному жрецу, возможно, стоит забыть об атаке божественным оружием на один ход, чтобы наложить это заклинание и сбежать. Но оно требует — ага, концентрации, так что верховный жрец вряд ли будет его накладывать, если только бой не пойдет совершенно не по плану.
 Указание — это заговор, который требует концентрации. Зачем же заморачиваться с его анализом?
 Священное пламя полезно для атаки медленного противника на расстоянии, и все на этом.
 Чудотворство — сразу нет.
Из всех этих заклинаний только три являются полезными безусловно: божественное оружие, власть над водами и множественное лечение ран, именно в таком порядке. Еще два полезны ситуативно: духовные стражи и удержание личности. Для боевой сцены этого достаточно. Если бой затягивается, верховный жрец куо-тоа, скорее всего, начнет лупить противников налево-направо электрическим скипетром, а не накладывать заклинания.
Как и обычный куо-тоа и куо-тоа кнут, верховный жрец куо-тоа бежит при тяжелом ранении (осталось 38 хитов или меньше), если возможно — под водой. В отличие от некоторых боссов-монстров, верховный жрец куо-тоа не будет сражаться за сокровище или святое место. Он будет спасать свою шкуру.

Мерфолки

Мерфолки иногда греются на солнышке на камнях, и тогда их могут видеть проходящие мимо моряки. Но бóльшую часть времени они проводят в море. Там их среда обитания, там их можно встретить чаще всего. Учитывая, что скорость плавания — 40 футов, скорость на суше — всего 10 футов, биться на земле — плохая идея для мерфолков. Их скорость плавания под водой — огромное преимущество против любого существа, не обитающего на глубинах.
Хотя их очки характеристик сравнимы с очками типичных гуманоидов, мерфолки обладают Ловкостью и Телосложением выше среднего, и это плюс их скорость плавания предполагает тактику налета. Поскольку они способны бросать под водой копья на нормальное расстояние без помехи, часть группы мерфолков может вступить в рукопашный бой, а остальные — бросать копья; некоторые делают и то и другое.
Стоит поближе рассмотреть, насколько большое преимущество дает им скорость плавания. Для персонажа, который не живет в воде или не получил бонус от волшебного предмета, каждый фут при плавании стоит лишнего фута перемещения, и в большинстве случаев скорость перемещения уменьшается в два раза. Это значит, что мечник Сильвио под водой замедляется на 15 футов за раунд, а его противник-мерфолк может проплыть 40 футов за раунд.
Как они используют это для получения еще большего преимущества? В основном заставляя противников разделяться. Мерфолки не группируются в передовую линию, они начинают бой, бросая копья с расстояния ровно в 20 футов — ни больше ни меньше — со всех сторон от противника, если возможно. Если они защищаются и могут нападать только с одной стороны, то встают в линию, фланговые рассредотачиваются, а центровые отступают, в итоге образуя полукруг вокруг противников. (Поскольку подводный бой происходит в трех измерениях, кто-то может перемещаться вверх или вниз.)
Когда мерфолки окружают врагов (сохраняя полукруглый или полусферический строй), то отступают, когда противник движется вперед, и сохраняют дистанцию в 20 футов. Если врагу удастся сократить дистанцию, мерфолки прекращают бросать копья и начинают ими колоть. То же самое происходит, когда мерфолкам удается заманить врагов на расстояние в 30 или более футов друг от друга или когда у отступающих мерфолков кончились все копья, кроме одного. Носить несколько копий — это практично (лимит, наверное, три или четыре), и мерфолки никогда не бросают последнее. Тяжело раненный мерфолк (осталось 4 хита или менее) или тот, у кого выбили из рук последнее копье, совершает Отход и отступает. Если можно позвать подкрепление, он Рывком устремляется за ним.
Если брать отряд искателей приключений низкого уровня, пять мерфолков на одного персонажа — это выигрышный бой (хотя два на одного честнее для новичков) 3, так что у вас всегда должно быть много мерфолков под рукой, чтобы кто-то из них бился в ближнем бою, кто-то кидал копья, а кто-то отступал.
Мерфолки — нейтральные, не злые, а значит, их отношение к чужакам скорее равнодушное, нежели враждебное. Однако они осторожны и приказывают всем незнакомцам, которые приближаются к ним на 30–60 футов, остановиться и изложить цель визита. Если ответ их не удовлетворит («Блррббпллп!» за ответ не считается), они вскинут копья в знак предупреждения. Но не нападут, пока их гости не перейдут к действию, которое будет безоговорочно считаться враждебным. А бегущих врагов они преследовать не станут.

Сахуагины

Сахуагины — это свирепые рыболюди-амфибии, которые живут под водой, но периодически совершают набеги на прибрежные поселения. «Бестиарий» утверждает, что они «обитают в глубочайших океанических впадинах», а это далековато даже для существа со скоростью плавания 40 футов. Океанические впадины так же далеки от побережья, как и высочайшие горы, а мы ведь нечасто слышим, чтобы гималайские йети занимали свой день, устраивая набег на Калькутту, или альпийские татцельвурмы возникали в Генуе, чтобы поразорять ее вечерком. Мы говорим о расстояниях в сотни километров. Так что, скорее всего, сахуагины, с которыми встречаются
персонажи, — жители более мелких глубин. Возможно, они приграничные разбойники океанского королевства.
Они выходят на берег грабить ночью, на это намекает их 120-футовое темное зрение (которое также позволяет им видеть глубоко под водой). Они не могут заходить далеко на сушу, поскольку Ограниченная амфибийность позволяет им дышать воздухом только четыре часа, а потом они должны вернуться в воду. В отличие от тех же водянников, сахуагины могут перемещаться по суше с такой же легкостью, как и прочие гуманоиды.
В этой среде они фактически громилы. Их Мультиатака дает им одну атаку копьем или когтями и одну атаку укусом. Поскольку их Класс Доспеха не включает в себя щит, можно предположить, что они носят копья в двух руках, чтобы увеличить урон.
Так как черта Кровавое бешенство дает им преимущество против врага, который уже ранен, они будут ею пользоваться, продолжая атаковать любого раненого противника, а не переключатся на иную цель, даже если это рационально.
Однако сахуагины не тупы. На самом деле, их Интеллект и Мудрость выше, чем у среднего гуманоида. Они атакуют дисциплинированно, слаженно, возможно, даже разделяются, чтобы зайти с флангов или окружить группу врагов. Они быстро поймут, когда окажутся в меньшинстве, и отступят, если все члены их боевого отряда получили среднее ранение (осталось 15 хитов или менее), а их враги не ранены еще сильнее. Выйдя на берег, сахуагины ищут легкой победы. Нелегкая не стоит их усилий. Отступающим сахуагинам хватает умений использовать действие Отход.
В воде их стиль боя не особенно отличается, но есть парочка преимуществ, которых нет на суше.
Во-первых, обычно их сопровождают акулы. Благодаря качеству Акулья телепатия, любые акулы, сражающиеся вместе с сахуагинами, будут демонстрировать такие же интеллект и дисциплину, как у сахуагинов.
Во-вторых, будучи водными от природы, они легко распознают существ, которые таковыми не являются. Они достаточно умны, чтобы понимать: полурослик — не морское существо, и, следовательно, если он дышит под водой и плавает так, будто это его родная стихия, то только благодаря какой-то магии. Увидев, как персонаж накладывает заклинание, они приходят к логичному (хотя и необязательно верному) выводу, что этот же персонаж позволяет своим союзникам дышать под водой, и атакуют его. Если затем они увидят, как другой персонаж накладывает заклинание, кто-то из них отколется от группы и нападет на него. (Они могут знать, что «подводное дыхание» не является заклинанием, которое требует концентрации, — а могут и не знать. Если они в курсе, то меньше будут охотиться за заклинателями, поскольку понимают, что их убийство не снимет заклинание.)
В воде сахуагины упорнее в бою, чем на суше. Сражаясь под водой, они будут держаться, пока большинство не получит тяжелые ранения (осталось 8 хитов и меньше). После этого совершат Отход и отступят, если сражаются сами по себе. Но будут драться насмерть под командованием сахуагина барона или жрицы — обычно, чтобы защитить локацию или предмет.
Барон сахуагинов не особо отличается от обычного сахуагина. Он сильнее, крепче и чуть-чуть умнее; его Мультиатака позволяет ему лишний раз ткнуть противника оружием ближнего боя; и у него есть бонус по всем важным спасброскам, так что причин бояться заклинателей меньше — хотя не то чтобы сахуагины в принципе их боялись. Когда группа сахуагинов, возглавляемая бароном, проводит дружную атаку на персонажа-заклинателя, барон в ней участвует, а не отсиживается позади всех, отдавая приказы. В набегах на сушу барон сахуагинов обычно не участвует — если только это не общее завоевательное наступление.
Жрица сахуагинов — это в целом заклинательница поддержки, которая не носит оружия, хотя и обладает Мультиатакой «коготь/укус». Она всегда накладывает божественное оружие (бонусное действие) в первый ход боя, но не может наложить какой-нибудь полезный заговор вместе с ним, так что в качестве первого действия производит Уклонение.
Во время дальнейших ходов выбор заклинаний жрицы зависит от происходящего. Если ее союзники сосредотачивают атаки на заклинателе, жрица накладывает на него направленный снаряд, чтобы нанести урон излучением и дать преимущество следующему нападающему. Если становится понятно, что способность игроков дышать под водой не зависит от поддерживаемого заклинания, жрица накладывает «удержание личности» на самого опасного противника, который обладает умением Дополнительная атака. Если их двое и жрица не может выбрать, она тратит ячейку 3-го уровня, чтобы усилить заклинание «удержание личности» и схватить обоих. Однако при этом жрицы сахуагинов понимают связь между жреческим заклинательством и потрясанием священными символами. И еще они знают, что заклинания вроде «удержания личности» плохо действуют на истово верующих, так что паладинам их не достается.
Присутствие жрицы дольше удерживает в бою группу сахуагинов со средними ранениями. Всякий раз, когда у всех сахуагинов в группе остается 15 хитов или меньше, жрица накладывает «множественное лечащее слово», чтобы их поддержать, а потом использует или действие Помощь, или действие Уклонение, как в первом раунде, пока не израсходует все свои ячейки заклинаний 3-го уровня.
И наконец, в любой группе сахуагинов с бароном и жрицей лидером де факто является именно она, а не барон (признает он это или нет). Если персонаж пытается начать переговоры, жрица может остановить бой и наложить «языки», чтобы позволить двум группам общаться. Вряд ли сахуагины начнут переговоры сами, если только не поймут, что находятся в меньшинстве, и не будут охранять что-то особенно важное. Ну а если с ними нет жриц, они знают, что большинство сухопутных существ не говорят на их языке.
Жрицы сахуагинов призывают к общему отступлению, когда получают среднее ранение (осталось 23 хита или меньше), если только не охраняют важную локацию или предмет. Если охраняют, будут защищаться, пока не получат тяжелое ранение (осталось 13 хитов и меньше). Сахуагины-бароны всегда будут сражаться, пока не получат тяжелое ранение (осталось 30 хитов или меньше), а потом объявят общее отступление.

Ааракокры

Ааракокры — это гибриды хищных птиц и гуманоидов, стражи границ между материальным миром и Стихийным Планом Воздуха. Будучи нейтрально-добрыми, они обычно дружелюбны к любой группе незлых персонажей. Если только не произошло какое-то недоразумение, ааракокры будут сражаться на стороне отряда, а не против него.
Из-за пальцеходящих лап они ходят неуклюже и медленно, но скорость полета — 50 футов за раунд. В их очках характеристик в целом ничего примечательного, кроме высокой Ловкости, которая служит и первичной наступательной, и первичной защитной характеристикой. Поскольку их способность к дальнему бою ограничена швырянием метательных копий, а умение Пикирующая атака работает только в ближнем бою, ааракокры атакуют внезапно и бьют сверху. Будучи экспертами во Внимательности, они являются отличными разведчиками. Сражаясь бок о бок с персонажами, они вызываются выступать в этой роли и наносят удары по врагам, которые пытаются спрятаться.
В основе стратегии ааракокр две задачи: как можно эффективнее воспользоваться Пикирующей атакой и оставаться вне досягаемости, пока они не будут готовы к удару. Поэтому, если они видят, что у их врагов есть дальнобойное или метательное оружие, то будут держаться на высоте вне зоны его досягаемости, пока не приблизятся для пикирования. Если возможно, они могут скрываться под пологом леса, поскольку это единственное укрытие, которым они могут пользоваться. В ходе разведки ааракокры используют действие Поиск, если их пассивной Внимательности не хватает, чтобы заметить цель, а потом, как только находят ее и идут на сближение, переключаются на Уклонение. Если враги не способны на дальнобойную атаку, ааракокры держатся на высоте в 30 футов, используя Поиск и Уклонение; а если встречают других летунов, то, кружась в танце, пытаются заставить своих врагов приблизиться на расстояние в 30–50 футов.
Такая дистанция — лучшая для Пикирующей атаки хоть против наземного, хоть против воздушного врага. (Сократите верхнюю границу для ааракокр, ныряющих сквозь полог леса: для летающих существ это все равно что труднопроходимая местность.) Как только ааракокра может добраться до врага за один раз, он пикирует и бьет, нанося лишний урон благодаря Пикирующей атаке. Действие Метательное копье лучше действия Коготь, поскольку его средний урон слегка выше.
Что будет дальше — зависит от типа общества, к которому принадлежат ваши ааракокры. Если оно больше и лучше организовано, чем простая банда или племя (см. «Воители племени и берсерки», с. 124), ааракокры могут принадлежать к классу обученных воинов и уметь совершать Отход. Если так, то после Пикирующей атаки они совершат Отход обратно в воздух, чтобы приготовиться к еще одной Пикирующей атаке в следующий ход. Если это не обученные воины, то после сближения с врагом у них не будет иного выбора, кроме как пытаться закончить бой врукопашную. Без Облета или эквивалентной черты попытка взмыть в воздух для еще одной Пикирующей атаки даст врагу возможность совершить провоцированную атаку, а Класс Доспеха и хиты ааракокр не настолько хороши, чтобы так рисковать.
Врагов, которые не умеют проводить дальнобойные атаки или носят только метательное оружие, пращи, ручные арбалеты или иные снаряды с небольшой дальностью, ааракокры могут один или более раундов атаковать так: опускаться до высоты 30 футов, бросать метательное копье и снова возвращаться в зону недосягаемости. И так, пока их враги не будут тяжело ранены (осталось 40 % или меньше от максимума хитов). Затем они наконец используют Пикирующую атаку, чтобы попытаться прикончить врагов. И обученные, и необученные ааракокры могут применять эту тактику, которая в среднем наносит чуть больше урона, нежели Пикирующая атака через ход. Пусть ааракокры и ограничены в количестве метательных копий, они не станут бросать последнее копье, если не отступают.
Против врагов с хорошими дальнобойными атаками ааракокры предпочитают рукопашную, а против врагов без хороших дистанционных атак — собственные дальнобойные атаки. Они используют Пикирующую атаку, чтобы избежать столкновения со снарядами, против тяжело раненных врагов или когда у них остается последнее метательное копье. В иных случаях делают все, чтобы остаться вне зоны досягаемости.
Необученные ааракокры отступают из рукопашной, используя обычное перемещение полетом, когда они получили среднее ранение (осталось 9 хитов и меньше), но, если это имеет смысл, продолжают бросать метательные копья, пока не получат тяжелое ранение (осталось 5 хитов и меньше). Обученные ааракокры продолжают сражаться до получения тяжелого ранения, а потом как можно быстрее улетают на безопасное расстояние. Если они ведут рукопашную схватку, то совершают Отход; если нет — Рывок.
Ааракокры, сражающиеся бок о бок с персонажами, координируются с их действиями, но не блестяще. Они — не мастера стратегии, но своего не упустят.

Кенку

Кенку, отдаленно напоминающие тэнгу из японской мифологии, — это пернатые двуногие с птичьими головами и лапами и гуманоидными торсом, ногами и руками. Их заметный недостаток — отсутствие крыльев, которые их предки потеряли в наказание за двуличность и алчность. Еще им не хватает речи: они могут общаться, только повторяя услышанные звуки и фразы.
Единственная заметная характеристика кенку — высокая Ловкость; все остальные характеристики — средние. В комбинации с владением Внимательностью и Скрытностью и умением Мастер устраивать засады это дает им хороший потенциал для внезапной рукопашной атаки, но в большинстве случаев кенку лучше в качестве стрелков. Заметьте, у них нет темного зрения, как у многих атакующих из укрытия. Они устраивают засады, но только днем, не ночью.
Одинокий кенку может попытаться подстрелить отдельного персонажа, но тем, кто нападает на группы, нужно численное преимущество — как минимум два кенку на жертву. Используя Скрытность, они или лежат в укрытии, или преследуют жертв; когда наступает нужный момент, они выпускают внезапный залп стрел из коротких луков.
После первого залпа от трети до половины стаи кенку ринется вперед, выбирая более слабые цели для рукопашного боя с короткими мечами, а их союзники с луками будут выпускать стрелу за стрелой в более грозных врагов. Лучники кенку всегда пытаются сохранить минимум 35-футовую дистанцию от своих целей; если возможно, они стреляют с 65–80 футов. Если есть место, лучники кенку рассредоточиваются, чтобы враг, напавший на одного из них, не мог легко добраться до остальных. Мечник кенку совершает Отход и отступает, если к нему начинает направляться способный рукопашник. Кенку постоянно общаются с помощью кода якобы случайных звуковых эффектов, информируя друг друга о состоянии боя и призывая на помощь, если нужно.
Кенку не любят жестокие, затяжные бои. Любой кенку предупредит союзников о своем среднем ранении (осталось 9 хитов или меньше); если он ведет рукопашный бой, он совершит Отход и отступит. Вся стая кенку отступит, если бой не закончится к четвертому ходу — и раньше, если минимум половина из них получит тяжелые ранения (осталось 5 хитов или меньше).
Кенку — жадные, но хаотично-нейтральные, так что необязательно зловредные. Им нужны драгоценные блестяшки; а убийство — это лишь способ их получить. Они понимают Общий язык, и их можно подкупить, скажем, за пять золотых каждому или камнями эквивалентной ценности. Удвойте эту цену, и вы купите себе услугу; заплатите в пять раз больше, и вы купите себе друга или, возможно, компаньона. Если персонажи заметят стаю притаившихся кенку до того, как у тех будет шанс напасть, взятка — хороший способ остановить бой до его начала.

Три-крины

Хаотично-нейтральные три-крины — гуманоиды, похожие на богомолов, не настолько общественные, как можно предполагать: больше всего они хотят, чтобы их оставили в покое. Описание в «Бестиарии» гласит, что они «рассматривают всех окружающих существ как потенциальную еду» и, что глупо и неожиданно, «в частности, любят вкус эльфийской плоти». (Видимо, эльфы на вкус похожи на трюфели.) Мне кажется, это уже на грани зла, так что я бы сказал, что три-крины не нападают на других гуманоидов просто затем, чтобы съесть, если только у них не сократились источники другой пищи. Но, убив гуманоида по иным причинам, они наверняка, не задумываясь, сожрут труп.
Три-крины обладают высокой Ловкостью, их Сила и Телосложение — выше среднего, они быстро двигаются (скорость — 40 футов за раунд) и предпочитают жесткие и быстрые внезапные атаки. Еще они владеют Внимательностью и Скрытностью, а также Панцирем хамелеона, что дает им преимущество, когда они пытаются спрятаться. Все эти факторы указывают на то, что их любимая стратегия — засада.
Их умение Прыжок с места полезно для преодоления препятствий, вертикального перемещения между скальными выступами и землей, а также для пересечения рек и расщелин, но никак не увеличивает их скорость на ровной земле — только если местность труднопроходима. Лишь это дает три-кринам выраженное преимущество над противниками, которые движутся пешком, ведь их скорость перемещения обычно сокращается наполовину. А высокая и густая трава саванны и острые камни или барханы пустыни — любимые места обитания три-кринов — обычно считаются труднопроходимой местностью.
КД у три-кринов — 15, и этого не хватит, чтобы не беспокоиться о провоцированных атаках. Поскольку они не могут вступать в бой и выходить из него безнаказанно, им нужно извлечь пользу из каждой атаки.
Самый большой плюс для них — это ядовитый укус. Отравленный противник кидает на атаку с помехой, что дает три-кринам более серьезный шанс избежать контратаки. Однако Сл ядовитого укуса три-кринов довольно низкая, особенно для противника с высоким Телосложением. Три-крины довольно простоваты, но хорошо выбирают цели, так что рядовые индивиды сперва будут держаться подальше от более крепких противников. Этих врагов они оставят своим бронированным союзникам.
Три-крины начинают бой из укрытия, когда враги подходят к ним на 30 футов, выпрыгивая и проводя внезапную атаку, кусая всех противников, которые выглядят не обладающими Телосложением выше среднего, а потом продолжают сражаться, пока противник не будет повержен или пока сами они не получат среднее ранение (осталось 23 хита или меньше). В таком случае они позовут на помощь стрекотом, прочие три-крины, которым удалось отравить противника, прыжками помчатся на помощь, а раненые отпрыгнут в поисках более легкого противника.
Три-крины постоянно общаются во время боя на своем непонятном языке, но по большей части говорят что-то вроде «Я ранен», «Это сильный враг», «Этот хрупкий, но опасный» или «Этот отравлен». Они обмениваются информацией, но не особо координируются. Если один случайно напарывается на противника, который крепче, чем казалось, один или два других три-крина могут прийти на помощь, атакуя сзади ради бонуса захода с флангов («Опциальное правило: Окружение» в главе 3 «Руководства Мастера»). Когда половина группы три-кринов получает тяжелое ранение (осталось 13 хитов или меньше) или когда все они получают как минимум среднее ранение, то призывают к отступлению, предпочитая действие Рывок, если они в меньшинстве, или Уклонение в ином случае (немодифицированным три-кринам не хватает ума для действия Отход).
Модифицированные три-крины, владеющие оружием, считаются лучше обученными, чем обычные три-крины, а с тренировкой приходит дисциплина, что позволяет им совершать Отход. Однако эти три-крины будут оставаться в бою столько, сколько нужно, чтобы прикрыть бегство союзников. Именно они схватятся с самыми сильными противниками, если такие присутствуют. Сперва они подойдут на дистанцию в 30 футов и бросят две чаткчи за одно действие Мультиатака. После этого подойдут на дистанцию для рукопашного боя и будут драться двухлезвийным древковым оружием под названием «гитка», также комбинируя две атаки в одно действие Мультиатака. Когда один из этих солдат три-кринов вступает в рукопашный бой с противником, обычный три-крин может зайти сзади для атаки с фланга в надежде отравить врага укусом. (В любой схватке с три-кринами хорошо, если они слегка превосходят числом своих противников, чтобы позволить нескольким из них метаться от врага к врагу.)
Поскольку магическое оружие бесполезно, если зачаровывать нечего, псионики три-кринов обычно применяют это заклинание на свое оружие или на оружие союзных воинов. В схватке с самыми сильными противниками псионики три-кринов используют невидимость, чтобы исчезнуть и сменить позицию, когда им наносят особенно серьезный удар (10 единиц урона или больше). Использовав эту способность (только один раз в день), они накладывают размытый образ, чтобы появиться снова, и их противники получают такой же штраф в бою с ними, как и при невидимости. Три-крины накладывают магическое оружие на свое древковое оружие, а не на чактчи, ведь они одноразовые.

Ликантропы

Оборотни, они же ликантропы, — чудесные враги. Схватка с оборотнем может оказаться потрясающим экшеном или трагической драмой. Оборотни идеально подходят для приключений жанра «ужастик-детектив», в которых игроки понятия не имеют, кто из крестьян настоящий злодей. Они угрожают передать свое ликантропическое проклятье любому, кто сражается с ними лицом к лицу, — это монстры, которые могут превращать в монстров самих персонажей. По определению, схватки с оборотнями происходят ночью, когда все еще страшнее. И если волк-оборотень покажется вам слишком клишированным врагом, учтите, что есть еще четыре разновидности оборотней.
У всех оборотней высокая пассивная Внимательность и иммунитет к физическому урону от немагического и непосеребренного оружия. Еще у них есть человеческий, звериный и гибридный облик; человеческий облик — «истинный». Мне как Мастеру кажется, что звериный облик они принимают, чтобы бегать и охотиться на воле, но среди людей, когда их настигает проклятье, принимают гибридный облик. В любом случае он оказывается куда интереснее и сложнее в битве, нежели звероформа, поскольку позволяет использовать действие Мультиатака. (Исключением являются вермедведи, у которых Мультиатака есть во всех формах.) Однако, если вы хотите, чтобы персонажи думали, что сражаются не с ликантропом, а просто с большим и свирепым животным, можете выбрать звериный облик: урон будет меньше, но зато шанс, что персонажи по беспечности подпадут под проклятье ликантропа, возрастет.
Хотя черта Перевертыш, общая для всех оборотней, говорит, что они могут использовать действие, чтобы сменить один облик на другой, я бы игнорировал это по двум причинам. Во-первых, обычно это не дает преимущества. Только представьте: гуманоид в броне и с мечом превращается в зверя, который стоит на куче доспехов и пялится на меч, лежащий на земле; или гибрид с природной броней превращается в голого гуманоида без доспехов и оружия. И при этом он потратил целый боевой раунд на превращение, когда мог — ну я не знаю — напасть или убежать. Во-вторых, разве фишка ликантропии не в том, чтобы про́клятый не контролировал свои превращения (ну или хотя бы слабо контролировал)? Высокие издержки, отсутствие явных плюсов — это противоречит тому, что мы знаем об оборотнях. Есть лишь одна ситуация, в которой логично использовать это действие: сумерки или утренняя заря, когда ликантроп превращается вопреки своей воле.
Вервольфы в гибридном облике не могут совершить дальнобойную атаку, так что это строго рукопашные бойцы. Они владеют Скрытностью, так что предпочитают нападать из укрытия, неожиданно. Они обладают Острым слухом и Тонким нюхом, что дает им преимущество при проверке Мудрости (Внимательность) с использованием этих чувств, но не убирает помеху от нападения в темноте, ведь у них нет темного зрения. (Но блоки статистики не вырезаны в камне. Если хотите, чтобы у ваших вервольфов было темное зрение — дайте им его. Как-никак волки — ночные животные.)
Благодаря иммунитету к обычному оружию они не боятся провоцированных атак в целом, и как хищники они предпочитают легкую добычу непростой. Следовательно, сперва они нападают на самых слабых (в деревне это обыватели, а не опытные искатели приключений), а при получении удара от дальнобойного оружия или заклинания, который наносит нулевой или незначительный урон (5 или меньше), они немедленно совершают Рывок прочь из виду, потом снова прячутся и продолжают выслеживать добычу. Однако, если персонаж проводит по вервольфу рукопашную атаку и промахивается или наносит нулевой или незначительный урон, вервольф контратакует персонажа, нанося удары когтями и зубами. Вервольф, получивший 6 или более урона от атаки заклинанием либо магическим или посеребренным оружием, рукопашным или дальнобойным, бежит, используя действие Рывок.
Вервольфы в гибридном облике способны говорить и понимать речь, но обычно мало что могут сказать. Когда их убивают, они возвращаются в человеческий облик, и я люблю использовать этот момент, чтобы лишний раз вызвать эмоции у игроков. Например, когда группа из трех убитых вервольфов превращается в двух молодых женщин и мальчика-подростка, которые обладают сильным семейным сходством.
Вервольфы чаще всего встречаются в деревнях; веркрысы — городские жители. Поскольку Сила веркрыс ниже Ловкости и Телосложения и поскольку крысы — социальные животные от природы, веркрысы собираются в банды и предпочитают быстрые стычки, а не грубую свалку. Они нападают на жертв, которых превосходят числом минимум два к одному, стреляя из ручных арбалетов из засады, из укрытия и с разных сторон. В целом их стратегия — вымотать противников, а потом подойти, когда все жертвы тяжело ранены (осталось 40 % от максимума их хитов или меньше — считайте порог для своих персонажей перед сессией). Когда цель веркрысы бросается вперед и вступает в рукопашную, существо бесстрашно отбивается коротким мечом и зубами, если его не поразило магическим или посеребренным оружием либо заклинанием. В противном случае веркрыса совершает Рывок в тени. Как только остальные веркрысы понимают, что их товарищей теснят магическими атаками или серебряным оружием, они тоже прекращают нападать и отступают.
Но это может быть еще не конец. Если персонажи решат преследовать веркрыс — ночью, по улицам, переулкам и теням, значит, пусть фортуна на миг и отвернулась от веркрыс, у них может быть преимущество на своем поле. Они отступят врассыпную, но не уйдут далеко, и как только один найдет хорошее место, чтобы спрятаться, то подготовит атаку из ручного арбалета, чтобы выстрелить в любого персонажа, который пройдет перед ним. А если целей много, выберет того, кто несет магическое или посеребренное оружие либо может накладывать опасные заклинания. Во время следующего хода веркрыса ускользнет из поля зрения и снова спрячется. Так будет продолжаться, пока персонажи не убьют всех веркрыс или не прекратят преследование. И горе персонажам, если они разделятся: веркрысы быстро сообразят, какая группа меньше и слабее, и набросятся на нее.
Убитые веркрысы часто принимают форму жалких уличных беспризорников. Раньте своих игроков прямо в сердце!
Кабаны — тоже социальные животные, так что вервепри атакуют группами, но, как и волки, в основном водятся в сельской местности, а не в городах. Это громилы без навыков Скрытности; они начинают бой с Атаки в броске, а потом идет Мультиатака «клыки/молот». Атака клыками проходит первой, поскольку может сбить цель на землю, давая вервепрю преимущество при броске атаки молотом. Если противник вервепря пытается отступить, тот совершает Атаку в броске, но при условии, что враг находится минимум в 15 футах; если противник падает без сознания, вервепрь бросается к следующему врагу.
Вервепри сильны и упрямы — их черта Неумолимый заставляет их сражаться, даже когда у них 0 хитов, — но это не значит, что им нравятся удары магическим или посеребренным оружием. Они отступят после среднего ранения (осталось 54 хита или меньше) от любого из этих типов оружия или тяжелого ранения (остался 31 хит или меньше) от заклинаний. Но их версия отступления — это не Уклонение, Рывок или Отход, а скорее действие Мультиатака на прощание, прежде чем попятиться на полной скорости перемещения, не заботясь о том, что это может вызвать провоцированную атаку.
Тигры — социальные одиночки: они охотятся порознь, но группа тигриц может устроить совместное логово. (Тигры-самцы и охотятся, и отдыхают в одиночку.) Следовательно, встретиться в бою вероятнее с одним вертигром, если только отряд не наткнулся на логово, принадлежащее группе самок или самке с потомством. В любом случае эта группа не будет большой.
Вертигры предпочитают отдаленные районы и обычно не охотятся на гуманоидов; тот, кто это делает, — исключение из правил, и именно поэтому персонажи могут с ним сражаться. Еще это может быть разумным оправданием тому, что вертигр будет сражаться в гибридном облике, ведь, согласно описанию из «Бестиария», вертигры обычно предпочитают человеческий облик, поскольку гибридный облик раскроет их аномальную природу.
Вертигры обладают темным зрением во всех формах и владеют Скрытностью, так что это ночные охотники, которые нападают из засады. Их умение Наскок похоже на Атаку в броске, но с добавлением бонусной атаки укусом. Они могут носить при себе длинные луки, но я считаю, что это обычные вертигры могут так защищать свою территорию; а вот тигры-отступники выберут мощное рукопашное комбо, которое предлагает им умение Наскок.
Следовательно, тигры-отступники (не путать с вертиграми-плутами) будут выслеживать жертву из засады, а потом проведут внезапную атаку Наскоком. Что считается легкой добычей? Очевидно, не весь отряд хорошо вооруженных искателей приключений. Но опять же, вертигры обладают только средним Интеллектом, так что могут недооценить группу персонажей, которые не щеголяют своими достижениями. И все же пусть вертигр без колебаний нападет на одинокого персонажа и, возможно, не дрогнет, увидев двоих, но вот группа из троих, четверых или пятерых — уже совсем другое дело. Персонажи должны быть слабы или хотя бы ослаблены, иначе у вертигра не будет ситуативного преимущества, кроме ночной тьмы. Группу из шести и более персонажей он трогать не будет, и точка.
Используя действие Наскок и внезапную атаку, вертигр получает 15–30 футов перемещения, действие Мультиатака, состоящее из двух атак когтем, и атаку укусом в качестве бонусного действия. Разве будет вертигр после этого вытаскивать скимитар и рубить им направо-налево? Не-а. В ближнем бою он продолжит использовать Мультиатаку «коготь/коготь».
Как и прочие оборотни, вертигр знает, что магическое и посеребренное оружие может его ранить или убить, равно как и заклинания, и быстро отступит, получив среднее ранение (осталось 84 хита или меньше), поскольку все, что может нанести вертигру среднее ранение, может сделать и похуже. Он Рывком уходит прочь, потом прячется, как только персонажи теряют его из виду. Но, как и в случае с веркрысами, на этом стычка может не закончиться, например если персонажи с самого начала вели охоту на вертигра. Он будет использовать Скрытность, чтобы избегать их, атакуя, только если на него наткнется одинокий персонаж, отбившийся от отряда.
Но предположим, что мы говорим не о тигре-отступнике. Допустим, персонажи охотятся на обычного вертигра, мотивацию которого можно описать так: «Я просто хочу, чтобы меня оставили в покое». Согласно описанию из «Бестиария», такие тигры-оборотни предпочитают гуманоидный облик и в этом облике любят прятаться, чтобы их не находили. Такой вертигр даже не будет контратаковать из засады луком и стрелами, поскольку это выдаст его позицию. Он просто спрячется и не будет выходить, пока персонажи не уйдут. Если персонажи подойдут слишком близко — скажем, на расстояние выстрела из лука, — это тот редкий случай, когда вертигру логично сменить гуманоидную форму на облик тигра, поскольку в этой форме его скорость перемещения составляет 40 футов и ему будет куда проще сбежать. И только защищая свое логово, вертигр встанет и будет сражаться скимитаром; в этом случае бой будет идти насмерть, потому что тигр знает: если не одолеть противника, его, скорее всего, убьют.
Вермедведи — добрые существа, любящие одиночество, и они правда хотят, чтобы их оставили в покое. Если у персонажа идет свирепая стычка с вермедведем, то это или потому, что они зашли на его территорию и отказываются уходить, или потому, что они злые персонажи, которые охотятся на вермедведя. В любом случае вермедведь — свирепый рукопашный боец, который совершает две мощные атаки секирой за ход в своем дневном гуманоидном облике или две еще более мощные атаки когтем за ход в ночном гибридном либо зверином облике. Учитывая его 135 хитов и иммунитет к урону от обычного, не посеребренного оружия, вермедведь — это вам не шуточки. На нейтральной территории, раненый, он может сбежать (допустим, когда у него осталось 94 хита или меньше), но за свое логово будет драться насмерть. «Оставьте! Меня! В покое!»
Чего вермедведи обычно не делают — так это не кусаются. Отчасти потому, что, судя по описанию из «Бестиария», вермедведи предпочитают не передавать свою ликантропию другим, но еще и потому, что их Мультиатака не включает в себя атаку укусом. Просто один укус менее эффективен, чем «коготь/коготь».

Шакальники

Как намекает название, шакальники — не «вершакалы» же — это не обычные ликантропы. Не гуманоиды, пораженные звериным проклятьем, а шакалы, пораженные проклятьем человечности. Но, как и ликантропы, в бою они обычно принимают гибридный облик.
У шакальников необычный набор характеристик: высокая Ловкость, но всего лишь средние Сила и Телосложение, плюс Интеллект выше среднего. Такой набор обычно ассоциируется со стрелком или заклинателем, но шакальники чаще дерутся врукопашную. Это предполагает три момента. Во-первых, шакальники нападают внезапно, плохо оснащены для затяжного боя и быстро отступят, если сразу не получат перевес. Во-вторых, они сильно полагаются на коварство. И в-третьих, успешное использование умения Усыпляющий взгляд — что ближе всего к заклинательству из их навыков — занимает видное место в их стратегии.
Шакальники мастерски владеют Обманом и Скрытностью — отсюда коварство, равно как и потенциальный способ ударить неожиданно. Они обладают иммунитетом к урону не магическим и не посеребренным оружием, что дает им немного больше выносливости, чем в противном случае. Учитывая, что у них всего 18 хитов, это мало о чем говорит. У них есть черта Тактика стаи, из чего следует еще одна ключевая часть их стратегии — не начинать бой, не обладая значительным численным превосходством. (Описание в «Бестиарии» уточняет, что в их рядах часто сражаются обычные шакалы, но это несерьезная угроза для искателей приключений среднего или высокого уровня.)
Усыпляющий взгляд слаб, как и все умения монстров. Для сопротивления нужен лишь спасбросок Мудрости Сл 10. Среднестатистический искатель приключений имеет 60 %-й шанс на успех по этому броску. Среднестатистический жрец, друид, паладин, колдун или волшебник, равно как и любой гном — 75 %-й шанс или выше. А эльфы вообще обладают к нему иммунитетом, благодаря Наследию фей. Но это если шакальник один. Если против одного противника два шакальника, их цель получает помеху к броску и шансы на успех сокращаются до 36–56 % (эльфы сохраняют иммунитет). А если трое на одного? Шансы сокращаются до 22–42 %. Если же четверо на одного — шанс 13–32 %. (Обратите внимание на как обычно тщательно выбранную и крайне буквальную формулировку в «Бестиарии»: «Успешно спасшееся от этого эффекта существо получает иммунитет к взгляду этого шакальника на следующие 24 часа». Курсив мой. Не ко взгляду любого шакальника, а именно этого.)
В отличие от многих монстров, шакальники разумны — даже пронырливы. Возможно, они не могут судить, насколько персонаж опытен, но понимают, если у него есть священный символ или посох, и могут оценить, что справиться с такой целью будет сложнее. Еще они знают, что гномы обладают сопротивлением к их особой способности, а эльфы — и вовсе иммунитетом.
Их цель — закончить бой в первом раунде, если получится. Поэтому, чтобы шакальники начали столкновение, их число должно быть следующим: трое на эльфа (убить его), четверо на гнома или неэльфа, который несет священный символ или посох (преодолеть сопротивление Усыпляющему взгляду) и двое на прочих негномов/неэльфов (аналогично).
Например, рассмотрим отряд из шести персонажей, для которого я вел кампанию. Он состоял из человека-варвара, полурослика-следопыта/плута, дварфа-следопыта, человека-паладина, эльфа-чародея и дварфа-друида. Стая шакальников должна насчитывать хотя бы семнадцать единиц, чтобы решиться напасть на этот отряд. Двое из них используют Усыпляющий взгляд против варвара, двое — против полурослика, двое — против дварфа-следопыта, четверо — против паладина и четверо — против друида; оставшиеся трое вытащат скимитары и впрямую нападут на эльфа-чародея, используя Тактику стаи, чтобы получить преимущество при бросках атаки.
И это в первом раунде боя. Во втором Усыпляющий взгляд уже не сработает, потому что любой не заснувший враг будет успешно противодействовать каждому его применению. С другой стороны, жертвы шакальников, которых не усыпили, будут в серьезном меньшинстве, и все атакующие шакальники получат преимущество от Тактики стаи. Если на третий раунд боя они не смогут одолеть всех своих врагов, то совершат Отход и сбегут в четвертом.
«Шакальники похищают гуманоидов для своих хозяев ламий, — говорится в “Бестиарии”. — Магический взгляд шакальника лишает противника сознания, позволяя чудовищу вязать существо и тащить его прочь». А если стая шакальников не работает на ламию? Тебя съедят, сынок. Они хаотично-злые. Как только цель теряет сознание, шакальники опускают клинки и переключаются на укусы — которые наносят критический урон лишенным сознания целям.
Поскольку шакальники не будут сражаться без ошеломительного численного превосходства, подумайте хорошенько, прежде чем выставлять их против персонажей низкого уровня, если они охотятся независимо (а не ищут пленников для босса-ламии). Вплоть до 4-го уровня любое количество шакальников, готовое подраться с вашими персонажами, будет большим для их способностей. Оптимальный вариант, когда шакальники станут адекватным испытанием для ваших персонажей, — уровень 5. На уровнях 6 или 7 они будут серьезной угрозой только в качестве миньонов, сражающихся рядом с ламией. На уровне 8 и выше можно спокойно выпускать их забавы ради.
Отдельный тяжело раненный шакальник (осталось 7 хитов или меньше) сперва совершит Отход, потом — Рывок прочь. Если минимум половина стаи шакальников бежала или убита, остальные рванутся прочь, не используя Отход. Если отряд искателей приключений начнет с ними бой — скорее всего, застав врасплох, — а шакальников не так много, чтобы они сами решили сражаться, они не будут удерживать позиции. Вместо этого — немедленно совершат Рывок и убегут.

Дроу

Самый обычный дроу в «Бестиарии» во всем сильнее мастерского персонажа-обывателя с расовыми чертами дроу. Давайте скажем, что этот дроу ближе к дроу-стражнику — обученному регулярному бойцу или разведчику.
Ловкость — самая высокая характеристика дроу, затем идет Харизма. Сила и Телосложение — средние, Интеллект и Мудрость лишь немного выше (даже не настолько, чтобы получить плюс к модификаторам). Это — профиль стрелка. Дроу вооружены короткими мечами (колющее оружие, похожее на древнегреческие ксифосы) и ручными арбалетами, но их низкое относительно Ловкости Телосложение предполагает предпочтение дальнобойного оружия рукопашному. Они владеют Скрытностью, значит, ведут бой из засады.
Еще у них есть врожденная способность накладывать пляшущие огоньки когда угодно, а также тьму и огонь фей по разу в день. Комбинация темного зрения на двойном расстоянии и Чувствительности к солнечному свету намекает, что это существо не только хорошо ориентируется в темноте, но и питает отвращение к свету.
Так зачем дроу накладывать пляшущие огоньки или огонь фей? Ответ: лучшее освещение для существа с темным зрением — не полная темнота, но тусклый свет (если бы оно предпочитало полную темноту, то владело бы слепозрением). Пляшущие огоньки и огонь фей дают тусклый свет, не яркий, и это идеально.
Тем временем тьма заполняет сферу радиусом в 15 футов (поглощая в среднем трех существ, судя по таблице «Цели в области воздействия» в главе 8 «руководства мастера») магической тьмой, которая ослепляет даже существ с темным зрением. Ее может пронзить только магический свет, но он должен исходить от заклинания 3-го уровня или выше. Пляшущих огоньков и огня фей дроу недостаточно: тьма поглотит их. Похоже, это заклинание полезно только для временного ослабления врагов, особенно — заклинателей, которым нужно видеть свои цели.
Дроу никогда не сражаются на поверхности земли при свете дня. Они вообще выходят только в самых редких случаях и по необходимости.
Все блоки статистики дроу включают какой-то вид яда. В блоке статистики базового дроу яд, против которого нужно кидать спасбросок Телосложения со Сл 13, иначе цель будет отравлена и потеряет сознание, если провалит спасбросок на 5 или больше. Согласно разделу «Яды» в главе 8 «Руководства Мастера», это «яд дроу», который они делают сами, так что логично, что его используют довольно буднично. Болты ручных арбалетов дроу смазаны ядом, но короткий меч — нет; еще одна причина полагать, что они предпочитают стрелять, а не рубиться врукопашную.
Поскольку дварфы имеют сопротивление к яду (а также являются конкурентами дроу номер один за лучшую подземную недвижимость), иногда логично, что дроу особенно раздражает именно их присутствие, возможно, настолько, чтобы сосредоточить атаки на них.
Вот примерная картина боя с дроу. Они патрулируют свои пещеры в темноте, используя Скрытность. Могут обнаружить врагов на расстоянии до 120 футов. Когда враги подходят, дроу рассредотачиваются и прячутся. Когда персонажи равняются с ними, один дроу из патруля (или двое, если одного мало) накладывает огонь фей, чтобы подсветить чужаков, а остальные совершают внезапную атаку, используя отравленные ручные арбалеты и уделяя особое внимание дварфам. Из-за подземной тьмы и яда дроу многие персонажи, получившие шанс действовать в следующем раунде, будут кидать на атаку с помехой, а у дроу появится преимущество, которое они сохранят благодаря огню фей, даже если персонажи зажгут факелы, фонари или используют заклинание свет.
Привыкшие сражаться под землей, дроу заметят, когда одна из их целей попытается спрятаться. И если эта цель окажется не подсвечена огнем фей, ближайший дроу наложит пляшущие огоньки, чтобы «преследовать» персонажа тусклым светом и чтобы дроу не получили помехи при проверке Внимательности против Скрытности персонажа. Поскольку заклинание создает четыре огонька, движущихся независимо друг от друга, точности тут может и не быть, и дроу могут осветить большую зону вокруг места, где прячется персонаж. С другой стороны, если бо́льшим из всех зол является заклинатель, а до персонажей, не умеющих накладывать заклинания, довольно далеко, ближайший дроу окружит заклинателя сферой тьмы.
Дроу могут брать пленников, а могут и не брать, но сами в плен сдаваться категорически не собираются. Большинство из них будет драться насмерть, некоторые уйдут прочь Рывком при тяжелом ранении (осталось 6 хитов или меньше), но никто не сдастся.
Элитный воин дроу отличается от обычных дроу в четырех аспектах. Во-первых, его характеристики (кроме Интеллекта и Харизмы) выше, учитывая Силу, Телосложение и Мудрость выше среднего и исключительную Ловкость. Во-вторых, он может накладывать на себя левитацию один раз в день. В-третьих, это более искусный рукопашный боец, обладающий Мультиатакой (не используется с арбалетом из-за времени перезарядки оружия) и парированием; а еще его короткий меч наносит урон ядом, помимо колющего урона, в итоге выдавая мучительные 4к6 + 4 урона при каждом попадании. В-четвертых, у него есть бонусы на все спасброски из «большой тройки» — Ловкость, Телосложение и Мудрость, — предполагается, что он смеется в лицо врагам, владеющим магией.
Когда патруль дроу устроит отряду незваных гостей засаду, дроу несомненно станет ясно, что один или более из чужаков составит отдельную проблему; разбираться с этой проблемой — задача элитного воина дроу. Именно поэтому, пока обычные дроу совершают внезапную атаку, элитный воин дроу встает между арбалетчиками и любым персонажем так, что может броситься к ним, чтобы при этом персонаж вызвал на себя провоцированную атаку. Затем элитный воин дроу вступает в рукопашную с этим персонажем, парируя бросок атаки 18–20. Если к рукопашной с элитным воином дроу подключается еще один персонаж, тот уклоняется, а его союзные обычные дроу сосредотачивают атаки на том противнике элитного воина, который кажется самой серьезной угрозой, до тех пор, пока он не получит как минимум среднее ранение (осталось 49 хитов или меньше) или все его противники не будут отравлены или ослеплены. В этот момент элитный воин прекратит играть в игры и снова начнет атаку.
Отряд, полностью состоящий из элитных воинов дроу, устроит засаду точно так же, как обычные дроу, вот только в свой первый, внезапный раунд они все будут стрелять из арбалетов (естественно, кроме того, кто накладывает огонь фей). Затем, в следующие раунды, любой воин, который успешно отравил цель (или напал на дварфа, поскольку их слишком сложно отравить), бросается вперед и совершает Мультиатаку коротким мечом, чтобы прикончить врага. Один или более воинов могут использовать левитацию, чтобы напасть сверху, хотя этого не сможет сделать тот, кто накладывает огонь фей, поскольку оба заклинания требуют концентрации.
Элитные воины дроу — дисциплинированные бойцы, которые будут служить арьергардом, чтобы позволить обычным дроу сбежать, и не прекратят сражаться, пока рядом с ними бьются союзные обычные дроу. Если у них нет союзников в лице обычных дроу или они сами тяжело ранены (осталось 28 хитов или меньше), они совершат Отход и отступят, кроме последнего, который всегда бьется насмерть.
Чтобы понять тактику мага дроу, нужно изучить все заклинания в его арсенале, но перед этим я хочу рассмотреть два других аспекта в блоке статистики мага дроу: его атаку посохом и способность Призыв демона.
Посох, разумеется, отравлен, но это точно не тот яд, которым покрывают арбалетные болты обычных дроу и элитных воинов дроу. Он не накладывает ослабляющее состояние и не требует спасброска; он просто наносит урон ядом, как короткий меч элитного воина дроу, только меньше. Возможно, чтобы компенсировать наличие у мага дроу Силы 9 (и, следовательно, модификатора –1 к урону) и тот факт, что ему вообще не надо никого бить посохом. Любой маг дроу, вступающий в рукопашную схватку, пребывает или в отчаянии, или в маразме.
Учитывая умение Призыв демона, у мага дроу есть или 100 %-й шанс призвать квазита (Опасность 1), или 50 %-й шанс призвать теневого демона (Опасность 4). Это может показаться странным выбором: использовать или не использовать действие (которое магу дроу дается только один раз) с шансом полного провала 50:50. Но на самом деле мы постоянно делаем подобный выбор, когда накладываем заклинание, которое требует спасброска на сопротивление эффектам, например удержание личности. В данном случае эффект состоит в том, что рядом с магом дроу будет на протяжении 10 минут присутствовать теневой демон. Или же маг дроу может гарантированно вызвать квазита, но насколько магу дроу с Опасностью 7 нужна помощь исчадия с Опасностью 1?
Квазит может атаковать один раз за ход, нанося 1к4 + 3 колющего урона, плюс возможные 2к4 урона ядом, если цель провалит спасбросок на Телосложение со Сл 10. Сл 10 — это не очень много, так что допустим, что у цели есть 70 %-й шанс на успех этого спасброска, а урон ядом при попадании будет 4. Добавляем колющий урон, получается 9, а если у квазита есть 50 %-й шанс попадания, мы смотрим на ожидаемые 4 урона за ход. (Еще есть шансы на состояние «отравленный» и «испуганный», но сейчас мы посмотрим, сколько урона может нанести этот мелкий вонючка.)
Теневой демон тоже может атаковать один раз за ход; плюс он может спрятаться в качестве бонусного действия. Давайте предположим, что у среднестатистического персонажа пассивная Внимательность 13. Теневой демон обладает Скрытностью +7; это значит, что у него есть 75 %-й шанс успешно спрятаться. Теневой демон наносит разный урон, в зависимости от того, нападает он с преимуществом или нет, а у спрятавшегося нападающего есть преимущество при броске атаки. Если у квазита с +4 к попаданию есть 50 %-й шанс попадания, то у не спрятавшегося теневого демона с +5 к попаданию этот шанс составляет 55 %; а с преимуществом он достигает 80 %. Следовательно, у нас два варианта: 75 %-й шанс, что теневой демон успешно спрячется и атакует с 80 %-м шансом попадания с нанесением 4к6 + 3 урона психической энергией; и 25 %-й шанс, что он не сможет спрятаться и будет атаковать с 55 %-м шансом нанести 2к6 + 3 урона психической энергией. В целом ожидаемый урон за раунд составляет 12.
Гарантированные 4 единицы урона за раунд — или 50 %-й шанс 12 единиц урона за раунд? Математика говорит, что нужно выбирать второе. Пусть будет теневой демон!
Фух. Ладно. Перейдем к заклинаниям:
 Облако смерти возвращает нас к разговору о ядах, который возникает снова и снова, когда мы говорим о дроу. Это поддерживаемое зональное заклинание, больше всего бьющее по задним рядам персонажей, нанося урон ядом 5к8 при провале спасброска Телосложения и вполовину меньше при успехе каждый ход, когда персонажи находятся в облаке. Получаются ожидаемые 17 урона за раунд, который каждый персонаж проводит в облаке, предполагая шанс спасброска 50:50. Если облако окружает четырех персонажей (согласно таблице «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера») и один из них проведет в облаке один раунд, второй — два, третий — три, а четвертый — четыре, то в сумме ожидаемый урон на персонажей будет 42 — если предположить, что облако заполняет комнату и им не выйти. Если комната больше, чем облако, нужно предположить, что все персонажи выйдут из него как можно быстрее, так что большинство будет получать урон только один раунд.
 Эвардовы черные щупальца хватают персонажей, проваливших спасбросок Ловкости, и наносят им 3к6 дробящего урона каждый ход. Учитывая 50 %-й шанс провалить изначальный спасбросок и освободиться в каждом последующем ходу, в итоге получаются ожидаемые 10 урона на цель в области воздействия. Еще есть отличный бонус в виде обездвиживания персонажей, чтобы они не могли отбиваться. Из минусов — его нельзя усилить.
 Высшая невидимость — это карточка «освобождение от опасности». Маг дроу всегда держит в резерве ячейку 4-го уровня для этого заклинания, если не накладывает его сразу же.
 Полет менее полезен под землей, чем над землей, но в большой пещере он может позволить магу дроу перейти в воздушное наступление, если он не концентрируется на другом поддерживаемом заклинании, вроде облака смерти. И при переходе от полета к высшей невидимости, прежде чем снять предыдущее заклинание, убедитесь, что маг стоит на твердой поверхности, а то будут сложности.
 Молния наносит 8к6 урона при провале спасброска Ловкости и половину этого урона при успехе, или ожидаемые 21 на цель; в ячейке заклинаний 5-го уровня она наносит 10к6, ожидаемые 26 урона на цель.
• Вариант смены обличья Естественное оружие немногим лучше посоха, только вероятность успешного попадания на 5 % выше. Следовательно, маг дроу использует это заклинание только до начала боя для маскировки (что особенно удачно благодаря владению Обманом) и снимает его, как только начинается схватка, чтобы иметь возможность накладывать другие поддерживаемые заклинания.
 Туманный шаг — единственное заклинание, дающее магу дроу бонусное действие. Он может использовать это заклинание совместно с наносящим урон заговором (см. ниже).
 Паутина не наносит урон, но может обездвижить несколько персонажей, давая магу дроу и его союзникам фору, пока те пытаются освободиться (что займет, наверное, только один раунд, может, два).
• Сотворение Доспехов мага — вероятно, второе, что маг дроу делает, вставая с постели, если не первое. Учитывая, что маг всегда готов к труду и обороне, на начало битвы у него будет минус одна ячейка заклинания 1-го уровня.
 Волшебная стрела наносит 1к4 + 1 урона силовым полем с каждым дротиком и всегда попадает. На базовом уровне происходит бросок трех дротиков, и с каждым уровнем заклинания добавляется еще один дротик. Заклинание наносит ожидаемый урон в количестве 10 на 1-м уровне, 14 — на 2-м уровне, 18 — на 3-м уровне, 21 — на 4-м уровне и 24 — на 5-м уровне.
 Щит накладывается как реакция. Маг дроу ставит его, когда атакующий выкидывает 15–19 на попадание или стреляет волшебной стрелой.
 Ведьмин снаряд — это дальнобойная атака заклинанием, и у мага дроу есть для этого хороший модификатор атаки (+6); вероятнее попасть во врага именно этим заклинанием, чем молнией. Однако оно наносит только 1к12 урона электричеством за раунд, и это если еще попадет. Чтобы обеспечить превышение урона от одной молнии, магу дроу придется поддерживать ведьмин снаряд на протяжении шести раундов, при этом больше ничего не делая. Разумеется, если он накладывает его на 1-м уровне. С помощью ячейки заклинания 2-го уровня маг дроу может нанести 2к12 урона электричеством за раунд с ожидаемым уроном в 8 за раунд; с помощью ячейки 3-го уровня — 3к12 урона или 12 за раунд; с помощью ячейки 4-го уровня — 16 за раунд; и с помощью ячейки 5-го уровня — 20 за раунд. Это заклинание не наносит столько урона, сколько волшебная стрела (а волшебная стрела в принципе наносит его мало), но у него есть преимущество — оно позволяет окатить врага единовременным уроном как из шланга всего за одну ячейку. Однако у него есть и минус — дистанция только 30 футов. А для ячеек заклинаний более высокого уровня есть применение получше, чем усиливать заклинание 1-го уровня.
 Ядовитые брызги наносят 2к12 урона ядом при провале спасброска Телосложения — всего-то 6 ожидаемого урона с дистанцией лишь в 10 футов. Но чего вы ждали, это же просто заговор.
 Луч холода наносит урон холодом 2к8 при успешной дальнобойной атаке заклинанием, 6 ожидаемого урона и сокращает скорость перемещения на 10 футов. Как заговор в пару к туманному шагу, луч холода лучше ядовитых брызг, пусть даже последние больше подходят для дроу тематически.
По сравнению с разными заклинаниями, которые может накладывать маг дроу, Призыв демона может показаться ниже среднего, но ценность его в том, что он добавляет в экономию действий мага дроу — независимого помощника, наносящего урон, который не поглощает действия мага дроу. Следовательно, попытка призвать теневого демона всегда будет первым действием мага дроу. (И потом, если призыв провалится, лучше узнать об этом раньше, а не позже.)
Как только демон призван или призыв проваливается, маг дроу должен решить, что накладывать: облако смерти или высшую невидимость — два лучших заклинания, требующих концентрации. Решение зависит от двух факторов: позволяет ли размер помещения запереть персонажей в ядовитом облаке и способны ли персонажи нанести много урона (или их больше шести). Заметьте, что маг дроу не владеет контрзаклинанием, так что очень важно быстро обезвредить вражеских заклинателей. Поскольку они, скорее всего, будут стоять в задних рядах, по которым облако смерти проходится сильнее всего, маг дроу накладывает это заклинание при совпадении трех условий:
• В отряде есть минимум два опознаваемых заклинателя, и это не дварфы.
• Помещение достаточно маленькое, чтобы запереть персонажей в облаке, или, по крайней мере, персонажи стоят достаточно близко друг к другу, чтобы облако поглотило как минимум двух заклинателей недварфов.
• У мага дроу есть путь отступления, который не проходит через облако.
В противном случае он накладывает высшую невидимость.
Если маг дроу накладывает облако смерти, то поддерживает его до трех раундов. И пока в облаке остается персонаж не-дварф, маг дроу поддерживает это заклинание. Он всегда накладывает облако смерти ровно в 20 футах от себя — достаточно далеко, чтобы облако не накрыло его самого.
Пока действуют или облако смерти, или высшая невидимость, маг дроу начинает выбирать себе целью других врагов. Поскольку у него есть щит, но нет контрзаклинания, его больше заботит уничтожение вражеских заклинателей, а не рукопашников или лучников. Если маг дроу невидим, он переходит на позицию, откуда может выстрелить по двум или более персонажам, хотя бы один из которых является заклинателем, и запускает в них молнию, используя самую мощную ячейку заклинаний. (Если маг дроу накладывает облако смерти, он держит в резерве ячейку 4-го уровня на случай, если позже будет нужно накладывать высшую невидимость; если он накладывает высшую невидимость, запасная ячейка ему больше не нужна.) Как только ячейки для молнии кончаются, он переключается на волшебную стрелу.
Если маг дроу видим и не поддерживает облако смерти, он накладывает Эвардовы черные щупальца, чтобы рукопашники отряда попали в ловушку, а потом завершает ход, отходя от них как можно дальше. Если противник-рукопашник сумел подойти ближе к магу дроу, маг накладывает туманный шаг (бонусное действие), чтобы ускользнуть, а потом палит в него лучом холода (действие). (Он использует луч холода вторым, а не первым, чтобы избежать помехи, которая возникает из-за применения дальнобойной атаки на расстоянии выстрела в упор.) Если все рукопашники выпутались из Эвардовых черных щупалец, маг пытается снова опутать их паутиной.
Порой, пока все это происходит, теневой демон — иммунный к яду — парит вдоль задних рядов и жестоко расправляется с вражескими заклинателями. Как только заклинатели ложатся, он переходит к стрелкам, а потом и рукопашникам.
Маг дроу дорожит своей шкурой. Если он получает средний урон (остался 31 хит или менее), он думает об отступлении; если он тяжело ранен (осталось 18 хитов или менее), он уже не тратит время на раздумья. Сбежит ли маг дроу со средним ранением или нет, зависит от того, считает ли он, что его противники смогут нанести ему среднее ранение (урон в 14 хитов или более) в следующем раунде. Если нет, то будет сражаться еще хотя бы один раунд, насылая тьму на вражеского заклинателя, который еще стоит на ногах, если только не надо сбегать туманным шагом от вражеского рукопашника. Если считает, что риск есть, то отступает, оставляя позади теневого демона (если он есть в наличии) в качестве арьергарда.
Парад дроу венчает сложный противник — жрица Лолс. Физические очки характеристик жрицы непримечательны, хотя ее Телосложение чуть выше, чем у обычного дроу, поэтому она может быть не только стрелком и готова полезть в драку. Однако все ее ментальные очки характеристик высокие, особенно Мудрость и Харизма. Также ее отличает, во-первых, способность накладывать заклинания, во-вторых, умение Призыв демона (что странно, он менее надежен, чем у мага дроу), а в-третьих, использование рукопашного оружия — отравленной плети.
Умение Призыв демона не дает жрице Лолс выбора между постоянной, но менее мощной версией и случайной и более мощной. Есть только один вариант — призыв йоклол с Опасностью 10. Шанс на успех — 30 %, и в случае провала жрица получает 1к10 урона психической энергией. Демоны, которых призывает маг дроу, это исчадия низкой и средней опасности, но йоклол мощна — мощнее, чем жрица, которая пытается ее призвать. Вопрос в том, стоит ли игра свеч — и траты целого боевого действия. У жрицы дроу 71 хит, не больше, чем у элитного воина дроу. Ее главная сила — в заклинательстве, а на заклинательство нужно время.
Вот три возможные причины, почему жрица дроу все равно может попытаться призвать йоклол. Во-первых, учитывая, что модификатор атаки +6 дает приблизительно 60 %-й шанс попадания, демоница наносит ожидаемые 16 единиц урона за раунд, притом что жрица не тратит ни единого действия. Во-вторых, йоклол может накладывать подчинение личности раз в день и паутину по желанию. В-третьих, у нее 136 хитов, что позволяет ей прикрывать бегство жрицы в арьергарде.
Учитывая, что шанс успешного призыва — всего 30 %, чтобы появление йоклол было оправданно, она должна провести четыре или более боевых раундов после призыва. Хватит ли жрице ресурсов, чтобы продержаться так долго до отступления? Нет, если персонажи могут наносить ей 15 или более единиц урона за каждый раунд.
Посмотрим, какие у нее есть заклинания, чтобы не дать этому случиться:
 Нашествие насекомых наполняет сферу радиусом в 20 футов кусачими насекомыми, которые наносят 4к10 урона при провале спасброска Телосложения и половину при успехе (ожидаемые 11 урона каждой цели за раунд). Это может серьезно навредить отряду, где много хлипких персонажей, но потребуется концентрация.
 Множественное лечение ран позволяет жрице восстановить 3к8 + 3 хита (в среднем — 16 хитов) шести существам в сфере радиусом 30 футов, включая себя. И вновь продолжается бой.
 Предсказание в битве ни к чему.
 Свобода перемещения полезна при защите, но крайне ситуативна — даже слишком, чтобы жрица наложила ее в качестве профилактики, особенно учитывая тот факт, что она действует только час.
 Призыв животных вводит в драку двух гигантских пауков с Опасностью 1 — более независимых боевых союзников жрицы, каждый из которых наносит ожидаемые 8 единиц урона за раунд и может ловить персонажей в паутину. Возможно, это так же полезно, как попытка призывать йоклол, и может быть запасным планом, если призыв йоклол провалится. Но тоже требует концентрации.
 Рассеивание магии пригодится для снятия усилений и ослаблений, но само по себе урона не наносит, так что по-настоящему оно полезно, только если рядом со жрицей сражаются ее союзники.
 Малое восстановление позволяет жрице избавиться от слепоты, глухоты, паралича и яда. Но, если честно, скорее она сама будет вызвать эти состояния, чем пострадает от них.
 Защита от яда — аналогично.
 Паутина хороша, чтобы обездвижить нескольких персонажей, а потом подвергнуть их атакам рукопашного и дальнего боя, для сопротивления которым требуются спасброски Ловкости. Рукопашные атаки йоклол в этом случае замечательны, но вот у самой жрицы заклинаний со спасброском Ловкости нет.
 Дружба с животными — вы серьезно? Помимо заключения подпольного перемирия со зверем-компаньоном следопыта заклинание не дает ничего.
 Лечение ран — отчаянная попытка выиграть время, которая, скорее всего, отменит только урон последнего раунда.
 Обнаружение болезней и яда, наверное, нужно для того, чтобы жрица сказала: «О, смотрите, они прямо у меня в кармане».
 Луч болезни — наконец-то еще одно логичное заклинание! Хороший шанс нанести урон ядом 2к8 (примерный ожидаемый урон — 5) и отравить врага, создав помеху при бросках атаки и проверках характеристик, чтобы сбежать из паутины. Заклинание можно повысить, и на каждом уровне оно додаст еще примерно 3 ожидаемого урона: на 4-м уровне его ожидаемый урон — 14. Против обездвиженного врага ожидаемый урон возрастает до 40 %, благодаря преимуществу при броске атаки.
 Указание и сопротивление требуют концентрации и проигрывают другим заклинаниям жрицы, для которых тоже нужна концентрация.
 Ядовитые брызги наносят урон ядом 2к12 при провале спасброска Телосложения и нулевой урон при удачном броске. Это заговор, поэтому он не хуже рукопашной атаки, которая может быть неудачной. Но настоящая рукопашная атака жрицы дроу впечатляет больше благодаря урону ядом и тому, что она получает две атаки за раунд. Единственное преимущество, которое есть у ядовитых брызг над плетью, — то, что их можно метать с 10 футов.
 Уход за умирающим — именно то, что свойственно дроу. Или нет.
 Чудотворство пригодится, чтобы пустить пыль в глаза врагу; полезно перед битвой, но не во время.
Кроме всего прочего, у жрицы есть те же врожденные заклинательные умения, как и у прочих дроу: пляшущие огоньки, тьма, огонь фей и левитация. Но, к сожалению, ей не хватит времени и концентрации, чтобы ими пользоваться.
Знаете, чего тут не хватает? Бонусных действий. Многие жрецы-заклинатели могут укрепить свою экономию действий божественным оружием, но не жрица Лолс. Ей приходится полагаться на помощь друзей, и под «друзьями» я имею в виду меняющих форму демонов и гигантских пауков.
Прежде чем перейти к разбору конкретной тактики, я хочу обратить внимание на навыки жрицы, особенно на эти два: Проницательность и Скрытность. Давайте предположим, что устраивание засад — это стиль жизни дроу. Когда любой дроу — хоть самый низкорожденный обыватель, хоть верховная жрица — ощущает присутствие неизвестного существа, его инстинктивный рефлекс — спрятаться, наблюдать, а если существо окажется незваным гостем — внезапно напасть. У жрицы Лолс есть одно отличие: если она поймет, что незваный гость представляет собой значительную угрозу — или, напротив, никакой, — она вступит в переговоры.
Это важно, потому что в социальном взаимодействии жрица так же хороша, как и в бою, если не лучше. Владея Проницательностью, она понимает, чего хотят персонажи и какая у них мотивация, что, в свою очередь, дает возможность диктовать свои условия. Из-за высокой Мудрости ее сложно обмануть, а высокая Харизма делает ее умелым переговорщиком. Заметьте: даже без владения Убеждением, Запугиванием и Обманом ее модификатор в этих навыках составляет +4 исключительно благодаря Харизме. Жрица Лолс должна казаться игрокам ненадежной и хитрой, чтобы они чувствовали, что их обводят вокруг пальца. В успешном состязании Проницательности жрица ударит прямо в ахиллесову пяту персонажей — жалость, эго, неуверенность, любопытство, жадность, претенциозность, покладистость, угрызения совести — и предоставит правдоподобные причины, почему они должны забыть о том, за чем пришли, и послужить ее интересам.
Как только персонажи откажутся, жрица вызовет демона. Если не получится, то будет или нашествие насекомых, или призыв животных, в зависимости от количества небоевых персонажей (не варваров, не паладинов, не следопытов) на расстоянии в 40 футов друг от друга. Если минимум четверо, жрица наложит на этих персонажей нашествие насекомых, которое будет поддерживать до тех пор, пока остается минимум два персонажа; если меньше — будет призыв животного. Если у жрицы получится призвать демона йоклол, она наложит одно из этих заклинаний и в следующем раунде. Еще если она наложит нашествие насекомых, а потом снимет, то за этим немедленно последует призыв животных.
Как только жрица наложит поддерживаемое заклинание, следующей ее задачей станет обездвижить как можно больше врагов. Если у нее в союзниках есть гигантские пауки, они будут пускать паутину, пока не опутают всех врагов (и пока эта способность им доступна, поскольку им надо перезаряжаться). А потом жрица нацелит на обездвиженных луч болезни, в первую очередь на тех, у кого больше шансов освободиться, и поднимет его до 4-го уровня, поскольку ее заклинания 4-го уровня в основном бесполезны. Когда ячейки для заклинаний 4-го уровня кончатся, жрица переключится на рукопашные атаки против опутанных паутиной противников, прибегая к лучу болезни 1-го уровня против не опутанных, которые находятся вне зоны действия рукопашной атаки, но направляются к жрице.
Тем временем, если в игру вступила йоклол, она выбирает одного персонажа с самыми высокими показателями Сила — Мудрость и напускает на него подчинение личности, давая жрице дроу ее последнего союзника в бою (или нет, если персонаж пробрасывает спасбросок). Если не получается, она накладывает паутину на любого не обездвиженного персонажа — выбирая первым делом рукопашников, — а потом отрывается на них рукопашными атаками. Йоклол принимает Туманный облик, только если персонажи убегают в закрытую зону и закрывают за собой дверь или что-то в этом роде.
У жрицы Лолс высокая Мудрость и высокий статус, а значит, неплохой инстинкт самосохранения. Но при этом она еще и фанатичка, готовая драться насмерть. Как преимущество и помеха, они друг друга взаимоотменяют, и она обращается в бегство, когда тяжело ранена (осталось 28 хитов или меньше). Жрица проводит Отход и отступает, если ее союзники могут отвлечь от нее противников; иначе она совершает Рывок, потенциально навлекая на себя одну провоцированную атаку или более.
Такая тактика предполагает, что жрица дроу вступает в схватку одна. Но более вероятно, что ее как минимум будет сопровождать телохранитель — элитный воин дроу, а возможно — целый отряд почетной стражи, от 4 до 6 дроу. Если так, она будет накладывать больше заклинаний контроля, чтобы элитные воины вели рукопашный бой с обездвиженными противниками, и меньше будет вступать в рукопашную сама.

Дуэргары

Очки характеристик дуэргаров соответствуют профилю громилы; их Дуэргарская устойчивость и Чувствительность к солнечному свету — пассивные черты; вооружены они обычным рукопашным и дальнобойным оружием. В целом их «тактика» будет выглядеть так: ринуться в бой, врезать и чем-нибудь пырнуть. Единственный вопрос — когда использовать Увеличение, а когда использовать Невидимость.
Увеличение действует на размеры дуэргара, Силу (не повышая число, но давая преимущества по проверкам характеристик и спасброскам, разве что не броскам атаки) и урон ценой действия в одном раунде. Если дуэргар никого не захватывает, урон — единственный из этих плюсов, который имеет значение. Поскольку в пятой редакции D&D время дорого, надо рассчитать, стоит ли этот плюс своих затрат.
Давайте начнем с грубых цифр урона, предположив ради простоты, что попадание произошло, потому что возможность успешной атаки у дуэргаров не зависит от того, какое оружие они используют и какого они размера. Давайте еще предположим, что дуэргар использует оружие с самым большим уроном, боевую кирку (можете считать и с метательным копьем, вывод будет тот же самый).
Удар боевой киркой дуэргара нормального размера наносит урон 1к8 + 2, или 6,5 урона в среднем, и я сейчас не округляю, поскольку половинки очков будут накапливаться со временем. Увеличенный дуэргар наносит урон 2к8 + 2, или 11 урона в целом.
Вот как это происходит в течение типичной боевой сцены (округляя накопившийся урон от половины до четного):
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Пятая редакция D&D предполагает, что в среднем боевая сцена длится три раунда, обычно — от одного до пяти. Здесь мы видим, что три раунда — это приблизительная точка равновесия, где увеличение предлагает только слабый плюс. Если бой затянется дольше, чем на три раунда, плюсы от увеличения будут куда больше. Если бой кончится быстро, увеличение нанесет дуэргару ущерб.
Откуда нам знать, сколько продлится битва? Ниоткуда — и дуэргару тоже. Мы лишь можем прикидывать и гадать, в зависимости от наших знаний о построении сцены, а дуэргар может только пользоваться интуицией, отшлифованной опытом.
Давайте рассмотрим возможности:
• Легкая сцена кончится быстро и точно в пользу персонажей.
• Средняя сцена продлится 2–4 раунда, персонажи получат лишь от легкого до среднего урона.
• Сложная сцена продлится 3–5 раундов, и персонажи могут понести средний или тяжелый урон.
• Смертельная сцена продлится 3–5 раундов, и некоторые персонажи понесут тяжелый или смертельный урон. Или персонажи могут быстро разбить врага. Нужно различать термины «смертельный» и «суперсмертельный».
В легкой для персонажей схватке дуэргар не получает плюсов от Увеличения — и у него нет надежды на победу. Вот тогда дуэргар прибегает к Невидимости. Он обладает только средней Мудростью, но этого достаточно, чтобы понять, когда его превосходят числом и надо бежать.
В средней схватке сложнее судить о шансах на успех, но вероятность того, что Увеличение значительно поможет дуэргару, составляет только 50:50. В этом случае он может немедленно понять, что у него неприятности, применить Невидимость и сбежать; в противном случае он использует Увеличение, потом осознает свою ошибку, применит Невидимость и сбежит.
Сложная или смертельная (не суперсмертельная) схватка, скорее всего, затянется, и в этом случае плюсы от Увеличения неоспоримы. Дуэргар использует это умение в первом раунде сцены или раньше, если сможет, но не читерите и не кидайте на своих персонажей уже увеличенного дуэргара, если у него не было повода ожидать драки. Дуэргар становится невидимым и убегает, только если он тяжело ранен (осталось 10 хитов или меньше).
Суперсмертельная схватка кончится относительно быстро, и победит в ней, скорее всего, дуэргар. В этом случае ему не нужно бежать — и не нужно преимущества больше, чем у него уже есть. Так что он будет сражаться, оставаясь нормального размера.
Я здесь пишу об одиноком дуэргаре, но те же правила применяются и для нападающей (или защищающейся) группы. Используйте правила «Создание сцен» из главы 3 «Руководства Мастера», чтобы определить сложность каждой сцены и реакцию на нее вашего дуэргара, которая может разниться в разных ситуациях.
«Но постойте, разве сложность сражения с дуэргаром не меняется в зависимости от того, какого он размера? — спросите вы. — Разве это не будет влиять на показатель опасности, а следовательно — на сложность сцены?»
Не особо. На самом деле дуэргар сражается, будучи нормального размера, только когда обладает ошеломительным преимуществом. Иначе, если он собирается не сбегать и драться, он делает это в увеличенном размере, и его Опасность предполагает увеличенный урон.
В общем, если вкратце, не нужно думать о тактике дуэргара на ходу. Вам нужно лишь сообразить заранее, какой будет сложность каждой сцены, чтобы знать, как дуэргар будет реагировать на персонажей: исчезнет и сбежит, увеличится и нападет или просто нападет.

Квагготы

Кваггот — существо, сотканное из противоречий. Судя по иллюстрации в «Бестиарии», он обладает злобной хитростью, с которой контрастирует низкий уровень Интеллекта в блоке статистики; его жестокость любопытным образом противопоставляется хаотично-нейтральному мировоззрению. Его история после дебюта в «Фолианте демонов» AD&D рассказывает о расе прислужников, единственной такой расе среди монстро-гуманоидов пятой редакции.
Так что у этих ребят за фишка и почему они связаны с почти всегда нейтрально-злыми дроу? Согласно нынешнему лору, раньше квагготы жили на поверхности, в лесах, но эльфы вытеснили их под землю; подземные дроу воспользовались неутолимой обидой квагготов и сделали из них миньонов. Хаотически-нейтральные квагготы не могут быть особенно надежными помощниками. Пусть они свирепы, даже в чем-то послушны, но уж точно не покорны. Они сражаются, когда под угрозой их территория, сражаются, когда голодны, а если ими командуют дроу, они сражаются, когда им хочется. Но ведь хотеться может не всегда.
У квагготов очень высокие Сила и Телосложение, но больше никаких пиков в контуре характеристик — обычный профиль громилы. Их Интеллект соответствует интеллекту обезьяны, зато Мудрость выше среднего. Поэтому их ведут инстинкты, и тактика у них негибкая, но практичная в плане выбора целей. Если они понимают, что в меньшинстве, и кто-то в отряде персонажей говорит на Подземном, с ними возможно заключить какую-нибудь сделку. (Их главный интерес — расширение территории, и персонажи могут этому послужить, сразив ближайших соперников квагготов.) Темное зрение дальнего действия указывает на преимущественно подземный образ жизни и на то, что они выходят на поверхность только ночью. То, как они лазают, свидетельствует о любви к пещерам, где много вертикального пространства и множество уровней.
Поскольку это громилы-рукопашники, им можно просто наброситься на подходящую цель и начать рвать своей Мультиатакой «коготь/коготь». О противнике они судят только по размеру и силе, поскольку им не хватает Интеллекта для более искушенной оценки его сил и слабостей. Но в блоке статистики квагготов есть еще две странности, которые требуют вашего внимания.
Первая — умение Ярость от ранения, которое не включается, пока у кваггота не останется 10 хитов или ниже. Типичный агрессивный монстр стал бы отступать, спасая свою шкуру, значительно раньше (по подсчетам, которые я использую в этой книге, — 18 хитов или менее). Вторая странность — владение Атлетикой, которое не совмещается с другими их умениями. Как это можно эффективно использовать?
Ну, для начала Ярость от ранения не настолько хороша, чтобы кваггот получал ранения, лишь бы дойти до 10 хитов. Но она дает представление о том, как квагготы могут отступать, когда действительно это делают. Во-первых, как и людоящеры, они всегда встают между врагами и своей территорией (если они изначально на ней не находятся). Но в отличие от людоящеров, они не совершают Рывок домой при тяжелом ранении, не уклоняются и не совершают Отход — два обычных действия при отступлении. Они остаются агрессивными, даже когда отходят. Стоя лицом к врагам, они пятятся, используя полное перемещение, и готовят атаку когтем против любого врага, который окажется в зоне досягаемости. Когда квагготы получат достаточно урона, включится Ярость при ранении, дающая им преимущество при бросках атаки и еще две кости урона при попадании. И в идеале они тем самым отвратят противников от дальнейшего преследования.
Что до Атлетики, она может пригодиться при захвате и толчке. Захват не дает квагготу действительных плюсов, но толчок может сбить противника наземь. Сколько союзников может атаковать сбитую с ног цель, чтобы это стоило того, чтобы кваггот отказался от собственной Мультиатаки? Против цели с КД 15 Мультиатака кваггота наносит 7 ожидаемого урона. С преимуществом число возрастает до 10. Три кваггота с Мультиатаками нанесут 21 урона с десятыми долями, а один толкающий и двое с Мультиатаками — 21 урона без долей. Чтобы этот маневр действительно давал плюсы, группа квагготов должна превосходить своих врагов минимум в четыре раза (или их должны сопровождать другие существа с более сильными рукопашными атаками). По сути, это то, что помогает квагготам только в плане обороны — если противник пытается захватить или толкнуть одного из них, а не наоборот.
Кваггот тонот — идентичен обычному квагготу во всем, кроме одного: он владеет псионикой. Это позволяет накладывать падение перышком и волшебную руку по желанию и лечение ран, увеличение/уменьшение, раскаленный металл и отражения раз в день.
В этом наборе сразу выделяется увеличение/уменьшение, но в отличие от дуэргарского Увеличения, заклинание увеличение/уменьшение дает дополнительно только 1к4 к рукопашному урону дуэргара. Издержки слишком высоки: бой должен длиться минимум 4 раунда, чтобы атаки псионически увеличенного кваггота превышали урон кваггота, который проводит Мультиатаку в первом раунде и в последующих, и минимум 5 раундов, чтобы превышали значительно. Это хорошая тактика отпугивания, но она не помогает квагготу тоноту убивать. Что до уменьшения, поскольку тут нужен провалившийся спасбросок Телосложения, те враги, на которых стоит его использовать, могут противостоять ему лучше всего.
Лечение ран возвращает только 1к8 + 1 хитов; к тому моменту, как персонажи дойдут до квагготов, большинство из них будет наносить больше урона за раунд. А еще при его использовании кваггот тонот вряд ли получит достаточно урона для активации Ярости от ранения. То же самое можно сказать и об отражениях, странном для такого агрессивного существа защитном заклинании.
Неожиданный хит из псионического репертуара кваггота тонота — раскаленный металл. Во-первых, он автоматически наносит урон огнем 2к8, что выше ожидаемого урона от Мультиатаки против любого противника с КД 13 и выше (на языке кваггота это значит «носит доспехи, которые выглядят как доспехи»). Во-вторых, он идет на пользу экономии действий кваггота тонота, позволяя наносить дополнительный урон в качестве бонусного действия. В-третьих, пока враг не скинет металлический предмет, который раскаляет кваггот, он добавляет помеху ко всем вражеским броскам атаки и проверкам характеристик.
От волшебной руки в битве ни жарко ни холодно; падение перышком может быть ситуативно полезно в тех местах, где любят бывать квагготы.
Следовательно, раскаленный металл — это первый из псионических трюков, который выберет кваггот тонот. Он даже не будет рассматривать отражения, пока не получит среднее ранение (остался 31 хит или меньше); он сэкономит увеличение/уменьшение для применения в качестве отпугивания, когда будет готов отступать; и не станет заморачиваться лечением ран, если еще не отступил на безопасное расстояние. Но при этом, если лечение ран возвращает более 18 хитов, а союзники кваггота до сих пор сражаются, он может снова ринуться в бой.

Гитъянки

Игроки в Advanced Dungeons & Dragons помнят гитъянки как монстров с плаката «Фолианта демонов», первого дополнения к оригинальному «Бестиарию». (Еще они вспомнят «Фолиант демонов» как книгу, давшую нам фламфа, но не будем больше об этом говорить.) Гитъянки не из того мира, который населяют персонажи, они приходят из своего родного дома на другом плане существования, чтобы разорять и завоевывать. У них одно происхождение с гитцераями.
Гитъянки-воители — это штурмовики с высокой Силой и Ловкостью. Их Интеллект и Мудрость также выше среднего. У них есть врожденная псионическая способность (в пятой редакции названная врожденным колдовством), которая позволяет им по желанию и не нуждаясь ни в каких компонентах применять заклинание волшебная рука наряду с ограниченным использованием прыжка, туманного шага и необнаружения. Они обладают бонусом мастерства к спасброскам Телосложения, Интеллекта и Мудрости, а также рукопашной Мультиатакой.
Битву с гитъянки делает интересной сочетание их способности наносить большой урон, низкого Телосложения относительно Силы и Ловкости (хотя оно все равно выше среднего человеческого) и заклинаний мобильности. Гитъянки должны перемещаться быстро, бить сильно, а потом оказываться в другом месте. Тот факт, что туманный шаг — это бонусное действие, а не обычное, является ключевым ингредиентом в этом рецепте и делает возможными следующие комбинации:
• Перемещение к противнику, Мультиатака (действие), туманный шаг (бонусное действие) мимо противника.
 Туманный шаг (бонусное действие) к противнику, Мультиатака (действие), чтобы прикончить противника, перемещение.
• Мультиатака (действие), туманный шаг (бонусное действие), перемещение прочь из виду.
Прыжок — это не бонусное действие, но его и не надо поддерживать. Эффект одного заклинания прыжок утраивает расстояние прыжка объекта и длится целую минуту. Правила прыжков обычно не очень понятны, так что давайте посмотрим, что это значит:
• Прыжок в длину с 10-футовым разбегом покрывает количество футов, равное Силе персонажа; прыжок в длину без разбега покрывает половину этого расстояния. Прыгающий персонаж также может перепрыгнуть препятствие до четверти длины прыжка в высоту. Таким образом, гитъянки-воитель с Силой 15 может обычно покрывать 15 фунтов в длину с разбега или 7 футов в длину без разбега. С действующим прыжком это будут 45 и 22 фута с возможностью преодолеть препятствия в 11 и 5 футов соответственно. Однако в ходе одного боевого раунда существо по-прежнему ограничено своей скоростью перемещения, и это значит, что даже под влиянием прыжка существо со скоростью перемещения 30 футов не может прыгнуть дальше 30 футов во время раунда, если только не использовать действие Рывок для дополнительного перемещения. Если существо прыгает дальше, перемещение переносится на следующий раунд, и между раундами оно временно зависает в воздухе.
• Прыжок в высоту с 10-футовым разбегом покрывает количество футов, равное модификатору Силы персонажа плюс 3 фута вверх; прыжок без разбега — половину этой высоты. Следовательно, гитъянки-воитель с Силой 15 (модификатор +2) может прыгнуть на 5 футов вверх с разбегом или на 2 без разбега. С заклинанием прыжок получится 15 и 7 футов соответственно.
Когда гитъянки может захотеть использовать прыжок? В ближнем бою куда полезнее туманный шаг. Даже в зонах, где много горизонтального и вертикального пространства, туманный шаг стоит только бонусное действие, а прыжок изначально поглощает все действие, хотя и не требует концентрации.
Действие гитъянки — это обычно Мультиатака, так что логично предположить, что прыжок можно использовать, когда гитъянки не атакует. Это значит, что гитъянки вот-вот устроит засаду, что противники убежали, что гитъянки только что победил противника и ищет нового или что гитъянки бежит сам. Поскольку эффект прыжка ограничен скоростью перемещения существа, требуется действие Рывок, чтобы получить любое тактическое преимущество над противником — например, перепрыгивая через бегущего врага, чтобы отрезать ему путь к отступлению. Откат приходится на следующий ход гитъянки, когда он снова может совершить действие.
Гитъянки-воители — разумные и дисциплинированные, и при отступлении они совершают Отход. Наименее раненный воин прикрывает остальных отступающих и готов драться насмерть. Остальные гитъянки-воители отступают при тяжелом ранении (осталось 19 хитов или меньше).
Гитъянки-рыцари обладают более громилоподобным контуром характеристик, с Телосложением, которое выше Ловкости. Вдобавок у них есть доступ к одному использованию ухода в иной мир и одному телекинезу, более изысканной форме той способности, которую предлагает волшебная рука. Телекинезом гитъянки рыцарь может толкнуть или потянуть персонажа до 30 футов в любом направлении и даже удерживать в воздухе. С помощью ухода в иной мир гитъянки-рыцарь может насовсем переместить персонажа на другой план существования или таким образом скрыться вместе со своими союзниками.
В группе, состоящей из гитъянки-рыцарей и гитъянки-воителей, первые вступают в бой с самыми грозными рукопашными противниками и не дают им отвлекаться; они используют туманный шаг, только чтобы вмешаться, если какой-то другой противник несет слишком много проблем для другого гитъянки, или чтобы быстро переместиться к следующему противнику после победы над предыдущим. Также они выступают арьергардом, чтобы позволить сбежать отступающим союзникам, а сами уходят с помощью ухода в иной мир, когда все их союзники удалились на безопасное расстояние. Рыцари используют телекинез, чтобы подбросить в воздух надоедливого стрелка, столкнуть врага с уступа или в опасную зону, подтянуть врага в зону досягаемости союзника-рукопашника или вернуть бегущего врага в бой. Выбирать надо осторожно, поскольку этим заклинанием каждый может воспользоваться только один раз в день. Гитъянки могут догадаться, у каких персонажей достаточно низкая Сила или Харизма, чтобы против них сработал телекинез или уход в иной мир, хотя внешность все-таки может их обмануть.
Гитъянки-рыцари не отступают, пока в бою участвуют гитъянки-воители. Если рыцарь один или в сопровождении других рыцарей, он «уходит в иной мир» при тяжелом ранении (осталось 36 хитов или меньше), если только долг не велит ему охранять локацию.
И наконец, в отличие от гитъянки-воителей, у гитъянки-рыцарей есть врожденная способность к накладыванию заклинания языки, так что если кто и способен вступить с персонажами в переговоры, так это рыцари. Они так и делают, если дать им шанс, но они законно-злые, так что их так называемые переговоры выльются в требования: им плевать на интересы персонажей, и они примут только те предложения, которые значительно продвигают их собственные интересы.

Гитцераи

Как и их кузены-гитъянки, гитцераи — жестко дисциплинированный народ с другого плана существования. Если гитъянки воинственны, то дисциплинированность гитцераев выражается в аскетизме и грамотной самообороне. По сути, это супермонахи-экстрасенсы, бастион против хаоса.
Гитцерай-монах обладает скромными Силой и Телосложением выше среднего и высокой Ловкостью, обычным контуром физических характеристик стрелка; рукопашник с таким профилем обычно использует перемещение, неожиданность и бонусы урона, чтобы компенсировать слабую способность держать удар. Следовательно, гитцерай-монах — штурмовой нападающий и должен уничтожать врагов быстрыми рукопашными ударами.
Умение Психическая защита гитцерая-монаха позволяет ему прибавить модификатор Мудрости к классу доспехов, если он не носит броню, и его КД получается 14. Безоружный удар наносит дробящий урон 1к8 + 2 плюс урон психической энергией 2к8, а Мультиатака позволяет нанести два таких удара за ход. Один удар ладонью гитцерая-монаха похож на удар боевого молота и взрывает мозг. Такое ощущение, что единственная цель гитцерая-монаха — наказать глупых игроков, которые его недооценивают.
В то же время гитцерай-монах может накладывать щит три раза в день, каждый раз поднимая свой КД от 14 до 19 в качестве реакции. У него не астрономическое число хитов, но он может прожить достаточно долго, просто не позволяя по себе попасть. Но эта стратегия будет хорошо работать, только если противников мало: чем больше атакующих, тем выше шанс, что кто-то из них попадет по цели.
У врожденного заклинания прыжок гитцерая-монаха тот же недостаток, что у гитъянки-воителя: он стоит действие, а значит, его нельзя комбинировать с атакой. Когда вы организуете сцену, падение перышком может заставить вас создать вертикальные пространства, с которых противники монаха рискуют упасть, а ему самому будет не о чем волноваться.
Если гитцерай-монах вообще вступит в сражение, он явно будет хотеть закончить его, если это возможно, и уйдет Рывком на четвертом раунде боя или при тяжелом ранении (осталось 15 хитов или меньше).
Гитцерай-зерт — более продвинутая версия монаха, у него выше Телосложение (а значит, профиль, более подходящий для стычек, хотя и лишенный навыков и умений), еще больше урона от Безоружного удара и заклинания воображаемый убийца и уход в иной мир, каждое из которых он может использовать один раз в день.
Воображаемый убийца — на удивление неэффективно: во время наложения оно требует спасбросок Мудрости, чтобы избежать испуганного состояния, а затем — еще спасбросок против урона психической энергии в конце хода цели. Любой успешный спасбросок завершает заклинание. Его Сл — 14; считаем средний модификатор спасброска +3 (это 50 %-й шанс на успех), и можно ожидать, что заклинание перестанет действовать до того, как персонаж получит урон. Учитывая Интеллект 16 и то, что это врожденная способность зерта, мы будем добры к нему и предположим, что он может догадываться, у какого из его врагов достаточно низкий модификатор спасброска Мудрости, чтобы попытка была оправданна. Но, если честно, я ставлю «оправданность» на –3, что даст зерту где-то две трети шанса нанести урон, достойный одного раунда.
А вот уход в иной мир должен сработать всего один раз, чтобы гитцерай-зерт более-менее навсегда разделался с врагом, от которого хочет избавиться. А чтобы шансы на успех выглядели нормально, модификатор Харизмы должен составлять 0 или меньше. Иначе — особенно если в группе только один зерт — он будет держать уход в иной мир в резерве для собственного отхода, да еще и с союзниками на буксире, если все пойдет не так.
Как и гитцерай-монах, зерт наиболее эффективен в рукопашном бою с одним противником. (Его КД достаточно высок, чтобы продержаться против двух атакующих, но точно не против троих.) Тяжело раненный зерт (осталось 33 хита или меньше) издает сигнал, который можно расслышать, и готовит заклинание уход в иной мир, которое сработает, когда его возьмет за руки последний союзник. Если его союзники бегут, зерт сражается в арьергарде, чтобы прикрыть их отход, и, прежде чем спастись уходом в иной мир, проследит за их безопасностью.

Персонажи Мастера
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Большинство гуманоидов, с которыми столкнутся персонажи, это вовсе не «монстры», а просто люди — обычные сельские жители, горожане, воины, преступники, кочевники, бродяги и отшельники или специалисты в тайных знаниях, обладающие властью и влиянием. Бой с монстрами часто выходит за рамки правдоподобия и нормальности, а вот сцены с такими персонажами Мастера дают куда больше возможностей заинтересовать игроков с помощью социального взаимодействия. Боевые тактики, описанные ниже, подходят для случаев, когда разговор зашел не туда.

Обыватели и дворяне

В пятой редакции «Бестиария» базовый шаблон для персонажей Мастера — это обыватель. У обывателя все характеристики средние, нет особых навыков или умений и нет атак никаким оружием, кроме дубинки, которую можно заменить любым соответствующим предметом.
Немецкий психоаналитик Карен Хорни (или лучше Хорнай, чтобы вы не подумали ничего лишнего) отмечала три тенденции в поведении людей: стремиться к другим, стремиться против других и стремиться подальше от всех. Позже она назвала эти тенденции так: соответствие, агрессия и уход. Любая личность сильнее тяготеет к одной из этих тенденций. Собственно, есть три варианта реакции вовлеченного в конфликт обывателя:
 Сражаться. Персонаж рефлекторно атакует очевидного соперника. Атака не будет изощренной. ПМ хватает ближайшее оружие (импровизированное, если необходимо), перемещается в сторону противника и атакует до тех пор, пока не победит, пока не будет тяжело ранен (остался 1 хит) или не потеряет сознание. Некоторые обыватели, к примеру охотники, которые умеют пользоваться простым дальнобойным оружием, смогут атаковать, не приближаясь к противнику. Но если противник попытается сбежать, преследование не будет долгим.
 Бежать. Персонаж разворачивается и бежит. Если он недостаточно обучен для Отхода, он будет использовать Уклонение при приближении соперника или Рывок в ином случае и при любом раскладе на полной скорости станет двигаться к ближайшему укрытию.
 Замереть. В реальной жизни это на удивление распространенная реакция на опасность. Персонаж не сражается и не бежит, но застывает на месте, парализованный страхом. Если ПМ придет в себя (скажем, пройдя проверку Мудрости со Сл 15), он сможет произнести нужную фразу для сдачи в плен.
Зачем вы вообще нападаете на обывателей, гадкие персонажи? У Мастера могут быть веские причины ввести обывателей в сцену. Может быть, на них напало чудовище и их надо спасать. Может быть, они очарованы более сильным противником. Может быть, персонажи были очарованы или из-за магии кажутся угрожающими. Может быть, обыватели ксенофобы, а персонажи для них чужаки. Может быть, они враждуют с другими обывателями.
Поведение ПМ-нелюдей обусловлено принадлежностью к одному из типов, которая определяется модификатором их очков характеристик и другими расовыми качествами. Например, у обывателя — горного дварфа будет два дополнительных очка Телосложения и два дополнительных очка Силы. Соответственно, он ближе к категории громил, и вероятность прямой схватки с ним выше. Вдобавок, судя по низкой скорости перемещения, он вряд ли будет убегать. Особенности дварфов подсказывают, что даже нетренированные обыватели будут вооружены по крайней мере ручными топорами (их простое излюбленное оружие ближнего боя), а не дубинками. Ниже тенденции для прочих рас и подрас:
 Холмовые дварфы: Тел 12, Мдр 11. Они пытаются защищаться и скорее как-то уклоняться от боя, если у них нет преимущества. Они носят ручные топоры в качестве рукопашного оружия, а не метательного. Как и горные дварфы, холмовые дварфы медленные, а следовательно, меньше шансов, что они побегут с началом боя.
 Высшие эльфы: Лов 12, Инт 11, плюс заговоры. Они стреляют с расстояния, используя не только короткие луки, но и заклинания, наносящие урон, такие как огненный снаряд и луч холода.
 Лесные эльфы: Лов 12, Мдр 11, плюс Маскировка в дикой местности. Они нападают из укрытия в надежде получить преимущество, используют эффект неожиданности благодаря камуфляжу и стреляют с расстояния из коротких луков. Будучи Быстроногими, они с высокой вероятностью сбегут, если бой хоть немного пойдет не в их пользу. Если повезет, у них будет больше шансов спрятаться и стрелять.
 Темные эльфы (дроу): Лов 12, Хар 11, плюс Чувствительность к солнечному свету и Превосходное темное зрение. Они стреляют с расстояния из ручных арбалетов являются ночными и/или подземными существами и часто стараются избежать боя с помощью переговоров либо блефа.
 Легконогие полурослики: Лов 12, Хар 11, плюс Храбрость. Они стреляют с расстояния, используя простое дальнобойное оружие, защищаются кинжалами (единственное простое рукопашное оружие, являющееся фехтовальным) и будут вести переговоры (или блефовать), если посчитают, что это поможет. Но также они отважны, скорее будут сражаться, чем замрут, и вряд ли побегут из-за низкой скорости перемещения.
 Коренастые полурослики: Лов 12, Тел 11, плюс Храбрость. Они стреляют с расстояния из простого дальнобойного оружия и защищаются кинжалами. Они тоже скорее будут сражаться, чем побегут. Это довольно агрессивные бойцы, если вступают в рукопашную и их количества достаточно.
 Драконорожденный: Сил 12, Хар 11, плюс оружие дыхания. Они аккуратно выбирают сражения, избегают боя, если у них нет преимущества, и атакуют из укрытия, начиная с оружия дыхания и продолжая рукопашными атаками, используя дубинки или другое импровизированное оружие. Невзирая на происхождение и размеры, они скорее сбегут, чем замрут или будут сражаться.
 Лесные гномы: Инт 12, Лов 11, плюс малая иллюзия. Они в целом стараются избегать драк и используют Общение с маленькими зверями, чтобы сделать лесных обитателей своими часовыми. Убегающие лесные гномы применяют иллюзии, чтобы прикрыть свой отход; лесные гномы, которые замирают, рефлекторно используют иллюзии, пытаясь притвориться камнями, кустами, пнями или чем-то подобным.
 Скальные гномы: Инт 12, Тел 11, плюс Жестянщик. Они стараются избежать боя и используют ловушки и сигнализацию, чтобы заранее узнать о вторжении и отогнать или обезвредить нападающих.
 Полуэльфы: Хар 12, две другие характеристики — 11. Склонны вступать в переговоры и блефовать, могут и сражаться, и бежать, и замереть, как и люди.
 Полуорки: Сил 12, Тел 11, плюс Непоколебимая стойкость и Свирепые атаки. Они почти всегда сражаются, почти никогда не бегут и не замирают. Они предпочитают рукопашный бой с дубинками или импровизированным оружием.
 Тифлинги: Хар 12, Инт 11, плюс Дьявольское наследие. При недостатке и Силы, и численности они бегут от опасности и используют чудотворство, пытаясь отпугнуть врагов, несущих угрозу.
Блок статистики дворян показывает, что даже самый бесполезный аристократ все же превосходит типичного обывателя за счет добродетели образования, не говоря уже о возможности хорошо питаться. Это предполагает углубленное изучение фехтования, равно как изящных манер, и доступ к книгам по философии и лору. Все три физические характеристики у них выше, чем у обывателей, хотя и не так высоки, а значит, дворяне будут избирательно отважны. То есть дворянин не будет бояться обывателя и задаст несчастному трепку, но, столкнувшись, скажем, с совомедом, он быстро вспомнит, что без осторожности нет и доблести.
Прежде чем дворянин станет сражаться, сбежит или замрет перед сильным врагом, он попытается вести переговоры и будет отчетливо понимать, стоит ли делать это с позиции силы или же слабости. Дворяне носят рапиры и умело с ними обращаются, но понимают, когда их превосходят, и знают, когда применить Отход и отступить. Чувство самосохранения дворян очень сильно, и требуется всего лишь среднее ранение (осталось 6 хитов или меньше), чтобы они отступили или сдались. Они продолжают сражаться, только если к ним не проявляют милосердия и у них нет возможности сбежать. Роль чести в вопросах принятия решений о жизни и смерти среди дворян сильно переоценена.

Стража, головорезы, ветераны и рыцари

Возьмите обывателя, который физически развит выше среднего, дайте ему в руки копье, обеспечьте боевую подготовку, и вот вам страж — первая линия обороны против персонажей. Иначе они устроят погромы в живописных городах сеттинга вашей кампании.
Учитывая, что очки физических данных стражников выше среднего (хоть и не исключительны), они хорошо подходят для простого боя в стиле «шаг вперед и коли, а потом коли снова». При этом, по сути, это не более чем хорошо тренированные обыватели. В среднем они храбрее и более мотивированы долгом, но только пока они не столкнутся с врагом серьезнее, чем другие обыватели. Выпустите на них монстра, и они могут как побежать или замереть, так и сражаться.
Они умеют обращаться с оружием, но до стратегии и тактики им далеко. Стражникам хватает ума, чтобы понимать: из окружения врагу будет сложнее сбежать. Если их больше, чем врагов, они зайдут с флангов, а если нет — выстроятся в линию, а потом в круг спина к спине, или отправят кого-нибудь из своих привести еще стражников. Когда они в серьезной опасности — осталось 4 хита или меньше, либо они находятся рядом с другим стражником в этом состоянии, — их дисциплина начинает слабеть. Но стражник не побежит, не применив сперва Отход, если только он не ранен тяжело. (Разница между их физическими характеристиками и характеристиками обывателей достаточно значительна, чтобы стражники вступали в бой без экивоков, пусть даже обыватели той же расы не стали бы этого делать.)
Имейте в виду, что у стражей нет даже модификатора мастерства в навыке Запугивания. Они могут кричать «Стоять!», но это скорее предложение.
У головореза есть Мультиатака, Тактика стаи, высокие Сила и Телосложение. Фактически это громилы, предназначенные для рукопашного боя. Стандартный стиль боя головорезов — сражаться всей бандой, подбираясь к цели как можно ближе, чтобы давать друг другу преимущество при броске атаки. Хотя они и носят арбалеты, они не особенно искусны в дальнем бою (например, Мультиатака не позволяет им перезаряжать арбалет быстрее, но при этом дает возможность дважды за ход бить булавой), и, если их начнут атаковать издалека, они подумают дважды, прежде чем вступить в сражение. Если они могут выделить из своих минимум двоих, чтобы подобраться к дальнобойному противнику, они это сделают. Но один головорез никуда не пойдет, потому что потеряет преимущество Тактики стаи, а эти ребята любят легкие сражения.
Тяжело раненный головорез (осталось 12 хитов или меньше) применит Отход и отступит, и в следующем раунде союзники головореза последуют его примеру, даже если сами избежали тяжелого ранения. Но это совершенно не значит, что они посчитают, будто бой окончен. Ощущение, что головорезам доступны бесконечные ресурсы и они могут объявиться вновь, жаждая реванша, в любой момент и в куда большем количестве. (Какой бы сложности ни была последняя сцена, основываясь на таблице «Пороговые значения опыта для определения уровня сложности» в главе 3 «Руководства Мастера», следующая сцена будет на один уровень выше; это если в вашу историю укладывается то, что вы так и будете отправлять мстительных головорезов за вашими персонажами.)
Несмотря на достойную физическую силу и энтузиазм в драке, головорезы ленивы и любят получать желаемое с помощью Запугивания. Именно его они применят в первую очередь. В конце концов, если жертва уступит сейчас, скорее всего, она уступит и позже, и снова, и снова…
Ветеран — это тренированный, опытный боец: солдат в чинах, капитан стражи, старый наемник или вроде того. Закаленный в боях, он знает стратегию и тактику и сражается соответственно. Ветераны укрепляют свои позиции; используют преимущества местности, высоты и узких проходов; они распознают и противостоят планам врагов; используют любую возможность наказать врага за его ошибки; атакуют противников слабее себя и применяют Уклонение и Отход, когда сталкиваются с теми, кто сильнее; они вступают в переговоры, когда их шансы на победу выглядят скверно, вне зависимости от того, начался бой или нет. Ветеран редко бывает фанатиком, его не интересует бой насмерть. Тяжелого ранения (осталось 23 хита или меньше) достаточно, чтобы убедить ветерана, что сдаться или отступить — самое мудрое решение.
Большинство ветеранов сражаются врукопашную, либо с длинным мечом и коротким мечом во второй руке, либо с одноручным длинным мечом и щитом (в Бестиарии не упомянуто: со щитом Класс Доспеха ветерана 19, а не 17) или с двуручным мечом без щита. Однако в любой группе ветеранов либо в группе стражников и/или головорезов, которых ведет ветеран, до половины бойцов могут быть вооружены арбалетами и либо будут атаковать дальнобойных противников, либо будут прикрывать рукопашников на ходу. Последнее достигается при использовании действия Подготовка, если враг обнаруживает себя, чтобы напасть на движущегося рукопашника.
Ветеран с дальнобойным оружием или дальнобойный боец под командованием ветерана будет использовать любое доступное укрытие и не станет стрелять с открытой позиции. Где бы они ни были, они знают, какие позиции дают максимальное преимущество в бою, заблаговременно выходят на них и остаются там как можно дольше. Их невозможно обманом заставить уйти с этой позиции в погоне за врагом. Они отлично осознают свою цель, и их невозможно от нее отвлечь. А еще стражники, которых прикрывают дальнобойные бойцы, прекрасно понимают, что не стоит выходить за пределы нормальной дистанции их оружия.
Еще одно отличие ветеранов от стражи и головорезов — навык Атлетика. Его можно применять в разных случаях, но, по-моему, лучше всего при захвате: ветераны прекрасно умеют усмирить соперника, не убивая его, равно как и сами успешно уходят от захвата. Стражники, как правило, не очень хорошо оснащены, чтобы хватать и удерживать, а ветераны могут. Также ветераны могут сбежать от превосходящего их врага, но никогда не замрут, как сделал бы обыватель.
Рыцарь — это боец, сопоставимый с ветераном, так же хорош в рукопашном бою, но немного хуже обращается с дальнобойным оружием, обладает реакцией Парирование и действием Лидерство. Действие Лидерство сходно с действием Боевой клич, у боевых вождей орков, но вместо преимущества для бросков атаки на один ход оно дает дополнительные 1к4 — эквивалент заклинания благословение — на броски атаки и спасброски для каждого из союзников в 30 футах на полную минуту. Еще одно ключевое отличие от Боевого клича состоит в том, что Лидерство не позволяет рыцарю атаковать в тот же ход.
Чтобы получить наибольшую выгоду от Лидерства, рыцарь использует его, когда бой вот-вот начнется или только начался; после этого он применяет только Мультиатаку. У рыцаря нет причин отказываться от Лидерства, даже несмотря на потерю Мультиатаки на один ход, потому что эффект пропорционален продолжительности боя и количеству войск, которыми он командует.
Что до реакции Парирование, рыцарь использует ее против любых рукопашных противников (если их больше одного), и это дает наибольший урон при попадании. Рыцарь достаточно хорошо разбирается в разных видах оружия и осознает, что за враг перед ним. Например, если рыцаря атакует паладин с Силой 16 и длинным мечом (1к8 + 3, средний урон при попадании 8) и варвар с Силой 18 и секирой (1к12 + 4, средний урон при попадании 10), рыцарь поймет, что надо дать паладину наносить удары и парировать удары варвара. Это ему подсказывает опыт, а не Интеллект.
Рыцарь может сесть на боевого коня, у которого вдобавок к рукопашной атаке копытами есть умение Растаптывающий бросок. Рыцарь на коне всегда использует это умение при первой стычке с врагом 4. Поскольку базовая скорость перемещения боевого коня — 60 футов, а бросок требует разгона всего 20 футов, увязшему в сражении рыцарю, который победил соперника, надо отъехать как минимум на 20 футов от следующей цели, при необходимости используя действие Отход, а затем вернуться с Растаптывающим рывком. Затем он атакует на том же ходу, если Отход не понадобился, или на следующем, если он был нужен.
Как бы вы ни решили поступить, вы должны понимать, какое правило используете и как. И помните, что самое важное правило в «Руководстве Мастера» находится во вступлении, в последнем параграфе.

Разбойники и убийцы

Блок статистики разбойника — не самый идеальный пример для типичного грабителя или вора из переулка: странно, но пятая редакция «Бестиария» сливает их воедино. В конце этого раздела я предоставлю кустарный блок статистики, который вы сможете использовать для этого типа ПМ. Разбойник из «Бестиария» — это скорее грабитель (на суше) или пират (на море), и его главная мотивация — получить добычу.
Все физические характеристики разбойника несколько выше среднего, во главе с Ловкостью и Телосложением: разбойники — агрессивные бойцы, которые полагаются на численность. Они носят скимитары, но почему — остается только гадать: может быть, это самое близкое к абордажным саблям, что есть в D&D? Может быть, потому что короткие мечи считаются базовым колющим оружием, а считается, что разбойники должны носить рубящее? Не знаю. Параметры оружия те же самые, и урон такой же, отличается только тип. И если есть какой-то тип доспеха или тип заклинания, которые защищают от рубящего урона, но не от колющего или наоборот, — я их пока не нашел. В любом случае пусть изюминка вашего сеттинга определяет, с чем ходят ваши разбойники: со скимитарами, абордажными саблями, рыцарскими мечами, баселардами, дирками, гладиусами или чем-то подобным — все они наносят урон 1к6 + 1.
Разбойники начинают бой, окружая свои цели, только если обладают достаточным преимуществом, чтобы побудить врага немедленно сдаться в плен, — перевес в их пользу должен быть минимум три к одному. И они рассчитывают, что противник с готовностью сдастся. Таким образом, любая сцена с группой разбойников должна быть как минимум сценой Средней сложности, а стоило бы ее сделать как минимум Сложной (см. «Создание боевой сцены» в главе 3 «Руководства Мастера»). В противном случае разбойники уже отправились бы искать другую жертву. Они окружают цели на расстоянии в 40–80 футов, держа наготове легкие арбалеты, и выдвигают свои требования. (У них нет ни Запугивания, ни Убеждения: они рассчитывают, что их оружие и численность смогут убедить персонажей.) Если персонажи откажутся, разбойники будут держать позиции, нападая с расстояния, пока персонажи не подойдут к ним, после чего разбойники переключатся на клинки.
Разбойник, который получит любое ранение, применит Уклонение (не Отход) и сместится в сторону, к ближайшему разбойнику-союзнику, в надежде, что двое смогут победить врага, которого не победил один. Требуется всего лишь среднее ранение (у разбойника осталось 7 хитов или меньше), чтобы разбойник осознал, что противники не такие слабаки, какими казались. Если половина группы или более получит средние ранения, они применят Отход и отступят. Любой разбойник, получивший тяжелое ранение (осталось 4 хита или менее) убегает, используя действие Рывок и при этом потенциально навлекая на себя одну или несколько провоцированных атак. С другой стороны, если бой пойдет плохо для персонажей и они сдадутся, разбойники с радостью отнимут у них все ценности и откланяются… А если в партии есть персонаж благородного происхождения, разбойники могут взять такого в заложники и потребовать выкуп!
Капитан разбойников отличается от обычного разбойника повышенными физическими характеристиками (в этот раз Ловкость и Сила превалируют над Телосложением), высокими Интеллектом и Харизмой, владением Атлетикой и Обманом, действием Мультиатака и реакцией Парирование. Капитан разбойников пойдет дальше стандартного требования «кошелек или жизнь»: он может вступить в настоящие переговоры. Например, если капитану разбойников покажется, что персонажей будет сложно лишить всех ценностей, он может запросить скромную дань в 10 золотых с каждого персонажа, чтобы обеим сторонам не пришлось выяснять, кто здесь круче. Разумеется, капитан разбойников не будет испытывать угрызений совести за откровенное вранье.
Капитану разбойников не хватает владения Проницательностью, поэтому он лишен таланта читать мотивацию персонажей, но способен строить предположения, исходя из их внешности, и соответственно придумывать историю. Если персонажи в основном народные герои и чужеземцы, капитан разбойников может утверждать, что его банда — это добродетельные мятежники, сражающиеся против тирании аристократов. Если персонажи — мягкосердечные прислужники или наивные дворяне, капитан разбойников может сказать, что бедность и нужда толкнули их на путь преступлений. Если персонажи в основном шарлатаны, преступники или беспризорники, капитан разбойников может перестать притворяться и сказать, что таковы уж правила игры, или даже попробовать завербовать персонажей в свою банду беззаконников! Эти истории могут быть правдой, ложью или всем понемногу, но это и неважно: любой капитан разбойников хочет получить от персонажей добычу самым легким способом. А если персонажи заупрямятся? Ну что ж, полагаю, тогда мы пойдем сложным путем.
Как описано в «Бестиарии», капитан разбойников не носит дальнобойного оружия, кроме метательных кинжалов. Он может взять кинжал во вторую руку, пока первая занята скимитаром (абордажной саблей, рыцарским мечом, баселардом, дирком, гладиусом и так далее) и обычно именно так и делает, а не стоит позади, чтобы метать кинжалы. Особенно когда вокруг него стоят разбойники с легкими арбалетами, которые нанесут больше урона. Ведущие характеристики капитана разбойников — это Ловкость и Сила, так что он выбирает быстрые удары, наносящие больший урон, то есть действие Мультиатака: две атаки скимитаром и одна кинжалом. Наконец, капитан разбойников может парировать одну атаку в рукопашном бою за ход и, как и рыцарь, способен оценить, кто из множества рукопашных противников представляет наибольшую опасность и, следовательно, чей удар следует парировать.
У капитана разбойников повышенное количество хитов (десять костей хитов по сравнению с двумя у обычного разбойника), и он не боится стать целью для атак не только одного персонажа. Если он в компании еще двоих-троих, он будет уклоняться (действие) и парировать (реакция) и даст своим разбойникам-арбалетчикам неприцельно стрелять по персонажам с расстояния. Капитан разбойников также не очень боится магии, обладая бонусами мастерства на спасброски Ловкости и Мудрости — два из «большой тройки». Однако, имея возможность атаковать с преимуществом, капитан разбойников воспользуется ею, даже если альтернативой будет Уклонение. Например, если капитана разбойников атакуют воин и варвар и варвар использует Безрассудную атаку, капитан разбойников воспользуется шансом и атакует варвара.
Как и обычные разбойники, капитан разбойников высоко ценит свою жизнь. Получив среднее ранение (осталось 45 хитов или меньше), он будет продолжать сражаться, но начнет переговоры в процессе боя: «Уверен [удар], мы можем прийти к какому-нибудь [удар] взаимовыгодному соглашению!» При тяжелом ранении (осталось 26 хитов или меньше), он бросит оружие, сдастся на месте и согласится на любые условия, которые позволят ему сохранить жизнь.
Наемные убийцы в пятой редакции «Бестиария» особенно опасны, в первую очередь потому, что наносят при своих атаках оружием урон ядом. Судя по урону и эффектам, наемный убийца использует яд виверны (см. «Яды» в главе 8 «Руководства Мастера»). При цене в 1200 золотых за дозу это довольно дорогая штука. Ну и, само собой разумеется, убийцы не используют яд все время — только выполняя задание по убийству определенной цели. Если вы устраните урон ядом от атак оружия наемного убийцы, он станет врагом с Опасностью 4, а не с Опасностью 8.
Наемные убийцы восхищают своей тактикой, и это несколько сложные противники. Благодаря сверхвысокому навыку Скрытности, а также умениям Убийство и Скрытая атака, они прекрасно нападают из засады. Их высокая Ловкость и Телосложение, но средняя Сила предполагают агрессивный стиль налетчиков: бой на износ не в их интересах. Убийцы обычно работают в одиночку или, по крайней мере, в очень маленьких группах, и они могли бы сражаться до последнего, но не хотят. Следовательно, все решает первый удар.
Вот как выглядит их атака, согласно тому, что написано в «Бестиарии»:
 Убийство: «В своем первом ходу наемный убийца совершает с преимуществом броски атаки по существам, которые еще не совершали ход. Все попадания наемного убийцы по захваченным врасплох существам являются критическими попаданиями». Следовательно, убийца вовсе не будет атаковать, если не может сделать это внезапно. Если его обнаружат до атаки — что сомнительно, учитывая модификатор Скрытности +9, но возможно, — убийца сбежит.
 Скрытая атака: «Наемный убийца причиняет дополнительный урон 14 (4к6), если попадает по цели атакой оружием, совершенной с преимуществом к броску атаки». Это преимущество предоставляется умением Убийство.
 Мультиатака: «Наемный убийца совершает две атаки коротким мечом». Поскольку обе эти атаки проходят в первом ходу убийцы, он получает преимущество по обеим, и обе становятся критическими при попадании. Однако Скрытую атаку можно использовать только один раз за ход, так что она применяется только к первой успешной атаке оружием.
Предположим, убийца прячется на стропилах в ожидании лорда Милана Ломбардского. Лорд Милан проходит под убийцей. Его пассивной Внимательности (10) не хватает, чтобы перебить бросок на Скрытность убийцы (19). Убийца спрыгивает на пол (владение Акробатикой) и использует действие Мультиатака с элементом неожиданности, а значит, бросок оба раза идет с преимуществом. Первый бросок атаки дает попадание — критическое, благодаря Убийству, — а также Скрытую атаку, урон от оружия 2к6 + 3, плюс урон Скрытой атаки 8к6, плюс урон ядом 7к6 5 (уменьшен вполовину, если лорд Милан проведет спасбросок). Второй бросок атаки — также критическое попадание, но не Скрытая атака, тут будет урон от оружия 2к6 + 3 плюс еще урон ядом 7к6 (опять вполовину при успешном спасброске). Все вместе составляет до 26к6 + 6 потенциального урона или 97 урона в среднем. Негодяй.
Этого должно хватить, чтобы вывести цель из игры. Если нет — убийца удирает, используя остаток своего хода, чтобы убраться как можно дальше. Заметьте: пусть пятое издание «Книги игрока» уточняет, что лазание использует 2 фута скорости перемещения на каждый 1 пройденный фут, при прыжке вниз перемещение не поглощается. Так что после маневра, описанного выше, или когда убийца прячется в тенях или за драпировкой и ждет, пока цель окажется в пределах досягаемости его оружия, у убийцы может оставаться в запасе все его перемещение! Если при отходе он использует Акробатический маневр (например, вылезает в окно) или маневр Скрытности (например, исчезновение в толпе), шансы на побег возрастают еще больше, так как у предполагаемых преследователей может не быть нужных навыков для погони.
Не знаю, как еще подчеркнуть свою мысль: убийца не станет продолжать сражение. Если первого же удара не хватило, чтобы прикончить цель, — что ж, очень жаль. Убийца попробует позже, когда представятся подходящие условия. Но не сейчас.
Наемный убийца также носит легкий арбалет, так что у первой атаки есть альтернативный сценарий, когда убийца стреляет из укрытия. Мультиатака не распространяется на арбалеты из-за времени перезарядки, так что в этом случае первая атака решает все. Убийца делает бросок атаки с преимуществом, получает критическое попадание при успехе и добавляет бонус от Скрытой атаки и урона ядом к потенциальному полному урону 2к8 + 15к6 + 3 или среднему 64. Если это возможно, убийца совершает эту атаку с максимальной дистанции выстрела для легкого арбалета, то есть с 80 футов. Так ему хватит дистанции для второго выстрела при необходимости, хотя к нему больше не добавятся бонусы от Убийства (которые доступны только на первом ходу наемного убийцы) или Скрытой атаки, поскольку первый выстрел выдаст позицию убийцы. Но остается урон ядом, так что убийца сможет нанести еще урон 1к8 + 7к6 + 3, 32 в среднем, прежде чем удрать. Это делает подобную стратегию почти такой же эффективной, как и ближний бой, описанный выше.
Любое столкновение с наемным убийцей, скорее всего, немедленно перерастет в погоню, так что ознакомьтесь с разделом «Погони» в главе 8 «Руководства Мастера». Оно того стоит!
Карманник
Средний гуманоид (любой расы), любое незаконное, недоброе мировоззрение
Класс Доспеха 13 (кожаный доспех)
Хиты 13 (3к8)
Скорость 30 фт.
Сил 10 (+0) Лов 14 (+2) Тел 10 (+0) Инт 10 (+0) Мдр 12 (+1) Хар 10 (+0)
Навыки Акробатика +4, Внимательность +3, Воровские инструменты +6, Ловкость рук +6, Обман +2
Чувства пассивная Внимательность 14
Языки один любой язык (как правило, Общий), воровской жаргон
Опасность 1/4 (50 опыта)
Хитрое действие. В качестве бонусного действия карманник может совершить Рывок, Отход, Засаду или Использование предмета; пройти проверку Ловкости (Ловкость рук); или обезвредить ловушку либо открыть замок при помощи воровских инструментов.
Форточник. Карманник может лазать с нормальной скоростью перемещения и совершать прыжок в длину с разбега до 12 футов.
Действия
Кинжал. Рукопашная или дальнобойная атака оружием: +4 к попаданию, досягаемость 5 фт. или дистанция 20/60 фт., одна цель. Попадание: колющий урон 4 (1к4 + 2)


Воители племени и берсерки

У меня есть претензии к описанию воителей племени в пятой редакции «Бестиария», равно как и к описанию варваров Регхеда и Утгарда в «Руководстве искателя приключений на Побережье Мечей» (Sword Coast Adventurer’s Guide). Если вкратце, настойчиво повторяющееся утверждение, что эти народы полагаются на вождя («являющегося самым старым воителем или представителем племени, благословленным богами»), игнорирует разницу между группами и племенами, с одной стороны, и вождеством — с другой, а также эгалитарную природу традиционных обществ.
Каждый Мастер, стремящийся хоть насколько-то связно создавать миры, должен быть поклонником Джареда Даймонда. Его самая известная книга «Ружья, микробы и сталь: судьбы человеческих обществ» рассматривает факторы, которые позволяют определенным обществам развиваться технологически и социально быстрее, чем остальным (спойлер: обширный доступ к богатым белками культурам, простым в одомашнивании животным и долгим торговым маршрутам «восток — запад» дают народам серьезное преимущество). Его книга «Коллапс. Почему одни общества приходят к процветанию, а другие — к гибели» изучает факторы, которые ведут общества к стагнации или вымиранию: это ухудшение состояния окружающей среды, враждебные соседи, недостаток дружественных торговых партнеров и слишком жесткая идеология. В своей последней книге «Мир позавчера. Чему нас могут научить люди, до сих пор живущие в каменном веке» автор детально изучает отличия подобных обществ от современных.
В прологе книги «Мир позавчера» Даймонд объясняет разницу между группами, племенами и вождествами. Группы — самые маленькие и простые человеческие общества, включающие всего несколько десятков кочующих охотников-собирателей или фермеров, живущих на малых участках, и состоят они из нескольких семей. Все в группе знают друг друга, делятся ресурсами и принимают решения вместе. Нет экономической специализации и официального политического лидерства.
Племена состоят из сотен человек, из десятков семей, которые знают друг друга лично. Племенам обычно нужны фермы или стада, чтобы прокормиться, хотя охота и собирательство еще могут работать в богатой ресурсами среде. Племена либо остаются там, где есть источники пищи, либо идут по следу сезонного выпаса скота. Экономически и политически, однако, племена не отличаются от малых групп. «В таких племенах имеется “большой человек”, выполняющий некоторые функции вождя, — указывает Даймонд, — однако он достигает этого положения только благодаря своему дару убеждения или силе характера и не обладает легитимной властью» 6.
Вождества появляются, когда население насчитывает тысячи человек и требуется еще большее производство пищи. Из-за необходимости отслеживать иные источники пищи параллельно с ее производством возникает экономическая специализация. Политическое лидерство развивается, если решения больше нельзя принимать в ходе консенсуса и людям приходится разрешать споры с теми, кого они могут и не знать лично. Вождествам приходится иметь дело с двумя проблемами, которых нет у групп и племен, объясняет Даймонд: «Во-первых, члены вождества должны научиться общаться с незнакомыми людьми, другими членами того же вождества, не выказывая при этом враждебности, не предъявляя территориальных притязаний и не начиная драку. Поэтому вождества культивируют общую для всех их членов идеологию и систему политических и религиозных ценностей, которая часто основана на предположительно божественном статусе вождя. Во-вторых, теперь имеется признанный лидер, вождь, который принимает решения, обладает неоспоримой властью, претендует на монополию на право применять силу против членов сообщества, если необходимо, и тем самым обеспечивает отсутствие противоборства между незнакомыми между собой подданными вождества» (там же, с. 32).
Из этого, очевидно, следует, что «воитель племени», который следует за вождем, принадлежит вовсе не племени, а вождеству, и это вождество — оседлое землевладельческое общество. В то время как все живущие в кочевом обществе охотников-собирателей или пастушьем обществе — это не более чем пара сотен человек, принадлежащих группе или племени без вождя или другой фигуры с признанным авторитетом. Проводя аналогии с известным нам всем литературным трудом, можно сказать, что гномы, хоббиты и рохирримы Средиземья жили в вождествах; а в качестве примера племенных народов можно привеcти дунландцев и лесовиков из леса Друадан. (Даже в этом случае Дж. Р. Р. Толкин совершает ошибку, называя Гхан-бури-Гхана «вождем» лесовиков.) Таким образом, когда в «Бестиарии» говорится, что воины племен «живут вне цивилизации, зачастую выживая за счет рыбалки и охоты» и все же «беспрекословно подчиняются своему вождю», это противоречит само себе.
Почему я пишу об этом в книге про тактику D&D? Потому что воители племени, принадлежащие вождествам, будут сражаться не так, как воители племени из настоящих племен. Первые — специалисты, возможно, даже относящиеся к отдельной касте воинов, которые берут на себя бремя сражения за все общество, и обычно их возглавляет боевой вождь. К последним относятся все крепкие мужчины племени, а также иногда женщины; они не владеют особыми знаниями и не проходили обучение; у них нет знаков различий и рангов. Следовательно, чтобы знать, как будет сражаться «воитель племени», вам нужно понимать, какому обществу он принадлежит: примитивной группе либо племени или более развитому вождеству, потому что поведение воина из вождества в бою будет ближе к поведению стражника или ветерана.
Вновь делаю отсылку к Даймонду: воители племени вступают в ожесточенные схватки, устраивают набеги и засады, как воины из более развитых сообществ, но также они могут действовать коварно, например пригласить соседей на пир, а затем перебить за едой. Самопожертвования, которое солдаты из государственных обществ считают проявлением доблести, в племенном обществе не существует: оставшись в меньшинстве, воины сбегут и без колебаний оставят позади раненых или плененных товарищей. Нет координации движения и залповой стрельбы; даже битва, начавшаяся по сигналу, быстро превращается в хаос.
Племенные сообщества устраивают тотальную войну. Они не берут вражеских воинов в плен, потому что без экономической специализации пленники им бесполезны. И они не сдаются, потому что сами убивают любого захваченного врага и ожидают, что с ними поступят так же. (Больше подробностей вы сможете прочесть в главе 4 книги «Мир позавчера».)
Давайте посмотрим на статблок воителя племени. Сила и Телосложение выше среднего, а значит, перед нами рукопашный боец типа громилы, что согласуется со стилем ожесточенных схваток при традиционном ведении войн. Воитель вооружен копьем — что логично, — дубинкой, коротким луком или пращой, что также логично. И у воина есть черта Тактика стаи, дающая преимущество, если его союзник находится на ногах и в 5 футах от врага.
Как ни странно, в этом профиле отсутствует навык Скрытности. Но традиционная модель ведения войн так или иначе предполагает набеги и засады; кроме того, охотники-собиратели охотятся. Они должны уметь быть незаметными, чтобы хорошо охотиться! Умоляю вас, дайте своим воителям племени Скрытность +2, чтобы у них был хотя бы шанс подкрасться к врагу. (Это не повлияет на их Опасность.)
Когда дело доходит до боя, арсенал решений невелик. В жестокой схватке воители племени применяют стиль боя «Р-р-р, бей-бей-бей». Они совершают Рывок при тяжелом ранении (осталось 4 хита или меньше) либо когда их превосходят числом, скажем, больше чем на 50 % (это когда их численность составляет две трети от численности врагов или меньше). Они не сдаются и убивают всех, кто сдается им. Они не обходят противника с фланга и не применяют других умных тактик. Они сражаются скученной толпой, чтобы получать преимущество от близости союзников. Вот и все.
Люди из традиционных сообществ приходят в ужас, встречаясь с теми, кто, по их мнению, обладает магическими способностями. Почему же так не должно быть в D&D? Когда воители племени видят, как заклинатель накладывает заклинание, они либо бросаются на него, либо бегут, спасая жизни. Зависит от типа заклинания, урона, который оно наносит, от того, видят ли воины заклинателя и могут ли добраться до него. Атака более вероятна, если они видят заклинателя, заклинание не наносит видимого урона и/или на пути нет врагов. Побег более вероятен, если они не могут понять, где находится заклинатель, заклинание наносит серьезный урон (7 хитов или больше по совокупности) и/или между ними и заклинателем слишком много врагов. Невероятная редкость, когда в группе или племени есть свой заклинатель (такие таланты обычно возникают в рамках специализации, которая развивается в вождествах), но, если он появляется, отношение его соплеменников к магии меняется. Когда на их стороне заклинатель, они крайне смелы и с большей вероятностью бросятся на врага, чем сбегут. Также они впадают в ярость, если кто-то атакует их заклинателя.
Воители племен в набеге используют Скрытность и терпеливо ждут (они могут очень долго ждать) возможности убить беззащитных врагов и/или украсть припасы, скот или оружие. Как только они получают добычу, за которой явились, или их противники берут оружие и бросаются на них, воители племен сбегают. В плане засад все точно так же, разве что цель — убийство. Засады нужны, чтобы защищать территорию, мешать нарушителям границ и сводить счеты. (Народы в традиционных обществах злопамятны так, что не приведи бог.)
Пусть даже варвары Регхеда и Утгарда из сеттинга Забытых Королевств культурно смоделированы на основе викингов, образ жизни у них разный. Викинги жили в вождествах и были в основном оседлыми земледельцами; набеги, судя по истории, викинги куда чаще совершали импульсивно во время торговых экспедиций, которые проводила малая часть их народа. Регхедцы и утгардцы прописаны как кочевые охотники-собиратели, путешествующие группами от десятка до сотни человек и принимающие участие в набегах все вместе. Это полностью согласуется с племенным строем общества. У них не должно быть вождей, по крайне мере тех, кто обладает формальной властью, чтобы добиться послушания или почтения.
Но давайте предположим, что существует несколько большее, более организованное общество, в котором начинает развиваться сельское хозяйство и экономическая специализация. Допустим, это общество включает в себя тех, кто чуть сильнее привержен прежним традициям и образу жизни, не занимается фермерством и желает совершать набеги, как в старые добрые времена. В подобном обществе могут возникнуть берсерки.
Берсерки — это крепкие громилы с чертой Безрассудство, которая идентична Безрассудной атаке у класса варвара. Она дает преимущество как на входящие, так и на исходящие броски атаки, но берсерки такие: «Да мне по барабану! Смотри, какой у меня огроменный топор и сколько хитов, а у тебя нет». Почему бы им, владея таким умением, не использовать его постоянно? Они не гении, которые могут рассчитать, нужно ли применять более осторожный подход. Они берсерки.
Единственный вопрос: сражаются ли берсерки насмерть? Вопрос интересный, потому что вождества — это промежуточная ступень между традиционными группами или племенными сообществами, воины которых заботятся только о своей шкуре, и современными государственными сообществами, у воинов которых есть представление о долге и чести. Вы можете полагать, что берсерки должны быть жестокими фанатиками, но это во многом зависит от того, в каком обществе они живут: в традиционно организованном или в современном. Если считать их воинами в современном понимании — то да, они вполне могут сражаться насмерть. Если считать их изначально пережитками более хаотического образа жизни, то мы придем к выводу, что берсерков по факту заботит их выживание и они сбегут Рывком после тяжелого ранения (осталось 26 хитов или меньше).

Культисты, прислужники, священники и друиды

Циники могут сказать, что единственная разница между прислужником и культистом — в точке зрения, но «Бестиарий» с этим не согласен. Вера принимает разные формы в зависимости от того, является ли ПМ просто статистом или антагонистом.
Пятая редакция «Бестиария» не предоставляет культистам даже возможности использовать заклинания. По большей части это просто ушлые обыватели с экзотическими мечами. Они не сильны, не выносливы, даже не скрытны. Они владеют Обманом, который, насколько я понимаю, нужен только для того, чтобы попробовать убедить вас, что они вовсе не культисты («Мы просто обычные селяне, занимаемся обычными делами!»), либо завербовать («Не желаете сходить на наш семинар по раскрытию внутреннего потенциала?»). Темная преданность — интересная черта, но не предполагающая характерной боевой тактики.
Обычно существо, у которого единственной характеристикой выше среднего является Ловкость, — это какой-нибудь дальнобойный стрелок, но культисты даже не имеют при себе дальнобойного оружия. И зачем вообще тому, кто поклоняется демонам, нужна Ловкость слегка выше среднего? В чем их фишка?
Мне кажется, культистов надо считать обывателями с необычными характерами, только это и будет вам на пользу. Что это значит? Ну, для начала их первая и главная цель — чтобы в них не опознали культистов. Если персонажи столкнутся с ними в социальном смысле, культисты сделают все возможное, чтобы скрыть свои приверженности. Только если их маскировка будет раскрыта, они станут сражаться или сбегут: первое — если их больше, чем персонажей; второе — если они в меньшинстве. Также они сражаются насмерть, зная, что их казнят за ересь, но при этом верят, что такие безбожники, как персонажи, сами заслуживают смерти. Но при этом сражаются они не искушеннее обывателя.
А вот фанатики культа — это вам не шутки, в основном благодаря их набору заклинаний, который включает в себя божественное оружие и нанесение ран. Заклинание божественное оружие накладывается как бонусное действие и продолжает предоставлять дополнительные бонусные действия на протяжении следующих девяти раундов; это необходимый компонент экономии действий для фанатика культа. Нанесение ран — мощное заклинание ближнего боя, которое наносит урон некротической энергией с каждым попаданием (мои игроки прозвали его «Плохое прикосновение»). Сравните это с рукопашной Мультиатакой фанатика культа, которая включает в себя два удара кинжалом с потенциальным колющим уроном 2к4 + 4 (9 в среднем). Нанесение ран использует ячейку заклинаний 1-го уровня и наносит урон некротической энергией 3к10 (16 в среднем), а усиленное до 2-го уровня — дает урон 4к10 (22). Это уже серьезно.
Фанатик культа может накладывать и другие заклинания, включая удержание личности (спасбросок по Мудрости, вызывает паралич, требует концентрации), приказ (может вызывать провоцированную атаку, заставив врагов-рукопашников бежать), щит веры (бонусное действие, требует концентрации) и священное пламя (наносит урон светом 1к8 с расстояния). В общем и целом мощный набор для заклинателя 4-го уровня.
Учитывая, что это ПМ с высокой Ловкостью и Телосложением чуть выше среднего, у фанатика культа есть две вероятные тактики боя: стрельба издалека и агрессивный рукопашный бой набегами. В любом случае очень важны численность и состав отряда: кто с ними, другие фанатики культа или культисты рангом поменьше, которые могут отвлечь персонажей? Находясь в компании культистов ниже рангом, большая часть фанатиков культа предоставят ведение рукопашного боя этим союзникам, а сами будут использовать священное пламя и божественное оружие, чтобы наносить урон с расстояния (ценой всего одной ячейки заклинаний 2-го уровня — вот это халява!). Однако, прежде чем использовать божественное оружие, они наложат щит веры, еще одно заклинание, требующее бонусного действия, но только когда оно накладывается первым. После этого первого хода они смогут поддерживать щит веры и использовать бонусные действия, чтобы призывать и направлять божественное оружие.
Есть и другие тактические комбинации, которые фанатики культа могут использовать против персонажей, требующих особого внимания. Например, они могут наложить приказ на проблемного соперника, чтобы скомандовать «Подойди!», а следующим ходом использовать нанесение ран. Они могут снять щит веры, чтобы наложить удержание личности и парализовать персонажа, а затем обрушить на него критические удары божественным оружием (еще лучше, если персонаж уже втянут в схватку с одним или несколькими культистами ниже рангом) и наслаждаться автоматическими провалами спасбросков от священного пламени. Они могут отдать приказ «Убегай!» персонажу, вовлеченному в рукопашный бой с несколькими противниками, давая каждому из этих противников право на провоцированную атаку.
Фанатики культа, как предполагает название, будут сражаться насмерть.
Прислужники, по сути, вообще не экипированы для боя, только для поддержки. Их физические характеристики все средние. Они вооружены дубинками, представляющими собой импровизированное оружие (в храме или святилище пойдет и отличный тяжелый подсвечник). Фактически это обыватели с Мудростью выше среднего и способностью накладывать заклинания.
Ключевые заклинания в их арсенале — это благословение, лечение ран, убежище и священное пламя. Они применяют благословение, будучи в команде союзников, которые вступают в настоящий бой; накладывают лечение ран на союзника, получившего среднее ранение (30 % от максимума хитов) или хуже; убежище — на ключевого союзника, которому требуется защита, или на любого союзника с тяжелым ранением; и священное пламя в любой другой ситуации, которая заставит их атаковать. Как обыватели, они могут замереть или побежать, равно как и сражаться; это зависит от условий и от того, кто находится рядом с ними. Если персонажи угрожают их настоятелям, их пастве или тем, кто находится под их защитой, прислужники, скорее всего, будут сражаться.
Священники также не очень приспособлены к бою и в основном вступают в него только ради самообороны, но и у них есть свои фокусы. Например, мощное зональное заклинание духовные стражи, требующее концентрации. Если начинается бой, это будет первое заклинание, которое наложит священник, поступившись своим бонусным действием (в ином случае оно будет использовано для божественного оружия), чтобы воздвигнуть вокруг себя могучее поле божественной защиты. Вторым ходом священник накладывает божественное оружие как бонусное действие и, если нужно, заговор священное пламя, который наносит урон 2к8 вместо 1к8, благодаря уровню заклинателя у священника. Если враг подходит близко, скорее всего, благодаря достаточно высокой Мудрости, чтобы сопротивляться эффектам духовных стражей, священник использует Божественную славу как бонусное действие, а затем атакует своим магически усиленным оружием. Однако в большинстве случаев он будет стараться отогнать атакующих, а не убивать их. Тяжело раненный священник (осталось 10 хитов или меньше) сдастся или побежит, если, конечно, мировоззрение у персонажа не прямо противоположное или он не поклоняется враждебному божеству. В таком случае священник может решить, что славная смерть в бою с еретиком принесет ему блага и радости в загробной жизни.
При наличии союзников у священника есть несколько других вариантов действия. После призыва божественного оружия он может призвать направленный снаряд вместо священного пламени против врага, с которым сражается его союзник. Попадание наносит урон светом 4к6 и дает союзнику священника преимущество при следующем броске атаки против этого врага. Так же как и прислужник, священник может накладывать лечение ран на союзника, получившего среднее ранение или хуже, или убежище на союзника, которого нужно срочно спасать. (Помните, что уровневые заклинания, наложенные как бонусное действие, например убежище и божественное оружие, могут применяться в одном ходу только с заговорами вроде священного пламени, а не с другими уровневыми заклинаниями, используемыми как действия, вроде направленного снаряда.)
Друиды воинственнее, чем среднестатистический член духовенства: Ловкость и Телосложение у них чуть выше среднего, и в арсенале есть прекрасный заговор дубинка, который усиливает модификаторы атаки деревянным оружием от +2 до +4, а урон от 1к6 до 1к8 + 2 и стоит всего лишь бонусного действия. Впрочем, самая «большая пушка» в их арсенале заклинаний — это опутывание, зональное заклинание, которое способно обездвиживать врагов, создавая им помехи при бросках атаки и давая преимущества на броски атаки против них, а также делая их уязвимыми против атакующих заклинаний, требующих спасбросков Ловкости (к сожалению, таких у друидов нет).
Друиды держатся ближе к дому, а значит, любая сцена с ними, скорее всего, развернется на их территории, и в случае конфликта они захотят или заставить персонажей уйти (если те слабее), или сбежать от персонажей (если те сильнее). Как правило, мы наблюдаем две тактические комбинации. Первая — обездвижить персонажей, используя опутывание на первом ходу, затем охватить их огнем, призвав сотворение пламени на втором, получив преимущество на броске атаки против обездвиженных целей. Вторая — это заговор дубинка (бонусное действие) плюс рукопашная атака (действие) с волной грома в качестве поддержки, если друид противостоит трем или более противникам в рукопашном бою и ему надо разрядить обстановку. Любая из этих стратегий может быть эффективна для удержания позиции, в зависимости от условий, местности и противника.
Если нужно быстро отступить, друид накладывает заклинание скороход, повышая скорость до 40 футов за раунд; а затем, в следующем раунде, он совершит Рывок в глушь. (Дубовая кора не стоит времени, которое уходит на ее наложение; если друид вообще умеет накладывать это заклинание, он сделает это до начала боя, и тогда у него останется одна ячейка заклинаний 2-го уровня.)

Маги

Разбирать тактики для заклинателей всегда сложно, поскольку нужно оценивать сравнительную ценность их заклинаний, а для этого — применять математику из теории игр и исследовать экономию действий.
Персонаж Мастера маг — это фактически волшебник 9-го уровня. Сила ниже среднего, Ловкость выше среднего: маг изначально рассчитан на дальний бой. Интеллект очень высок: маг знает, каких противников атаковать какими заклинаниями. Мудрость выше среднего: у мага в приоритете самосохранение. По факту, учитывая количество тренировок и обучения, которое должен пройти волшебник, чтобы уметь делать то, что он делает, и учитывая, насколько обычно хрупки те, кто используют магию, я бы сказал, что инстинкт самосохранения у мага выше среднего. И он пустится бежать, получив всего лишь среднее ранение (осталось 28 хитов или меньше).
Магам нет смысла пользоваться оружием, разве что в самом отчаянном положении. У них есть +5 к попаданию фехтовальным оружием (в него входит кинжал, которым вооружен ПМ-маг) против +6 к попаданию атакующими заклинаниями, и даже заговор огненный снаряд причиняет урон 2к10 (11 в среднем), в то время как урон кинжала 1к4 + 2 (4 в среднем).
У магов есть только одно заклинание, которое может быть наложено бонусным действием: туманный шаг. Это упрощает их экономию действий, но ограничивает то, что они могут сделать за один ход. Поскольку заклинатель не может использовать больше одного уровневого заклинания за боевой ход, туманный шаг, разумеется, стоит комбинировать с заговором огненный снаряд. Щит и контрзаклинание используются как реакции, давая магу возможность выиграть время, но также заставляя его сохранять ячейки под эти заклинания.
У магов много ячеек заклинаний — в общем четырнадцать, — но это иллюзия. Щит или контрзаклинание могут отбирать по одной ячейке каждый раунд, не говоря о ячейках, которые маг использует на собственные действия. Маг должен завершать бой быстро. И, учитывая, что его Интеллект 17, он это знает. Следовательно, стратегия мага выглядит как-то так:
 Всегда должен быть путь отхода.
• Расположись там, откуда, если будет нужно, сможешь попасть к выходу, используя для маневра туманный шаг.
• Если в помещении всего один выход, отведи от него нападающих, чтобы открыть себе путь.
• Если в помещении есть окно, держи его открытым, чтобы использовать полет.
• Отступай до того, как у тебя кончатся ячейки заклинаний.
 Избегай урона.
• Подавляй действия противников.
• Оставайся более чем в 30 футах от противников и накладывай туманный шаг для маневра, если нужно.
• Используй щит и контрзаклинание, чтобы мешать направленным на тебя атакам.
• Если возможно, накладывай доспехи мага до начала боя.
 Наноси как можно больший урон большинству врагов каждым заклинанием.
• Накладывай зональные заклинания и многоцелевые заклинания раньше одноцелевых.
• Накладывай заклинания с ослабляющими эффектами на тех, кто наносит больше всего урона, до использования заклинаний, наносящих урон.
Высшая невидимость — это прекрасно: она обеспечивает и отход, и уклонение от урона. Потенциально она может помочь вообще избежать урона. Но маг, который хочет сражаться — из враждебности к персонажам, из необходимости защищать местность или предмет, или если он в целом асоциальная личность, — может приберечь это заклинание в рукаве, сперва сосредоточившись на нанесении урона.
Доспехи мага держатся 8 часов после каждого наложения, что очень удобно. Особо параноидальный маг или тот, кто живет опасной жизнью и знает это, может носить доспехи мага все время. Это значит — постоянно лишаться одной ячейки заклинаний первого уровня, а возможно, и двух, что еще больше повышает необходимость закончить бой как можно быстрее. Если маг не такой параноик, он может накладывать доспехи мага, только услышав подозрительный шум, когда сработала тревога или прибежал посланник с предупреждением. Доспехи мага — необходимое заклинание, но, к сожалению, оно может не стоить необходимого действия для его наложения, когда бой уже начался. Магу, которого застали врасплох, придется поставить на первое место урон и выведение из строя врагов и пренебречь этими тремя очками в КД, которые лишь понизят шансы получить урон, а не сведут их на нет.
Интуитивно мы полагаем, что ячейки заклинаний высокого уровня должны быть ценнее, чем ячейки низкого уровня, но это не всегда так. На мой взгляд, точнее сказать так: а) ячейка с более редким заклинанием ценнее, чем с менее редким; и б) ячейки заклинаний высокого уровня могут быть использованы для наложения заклинаний, на которые не способны ячейки уровнем ниже. И если заклинание высокого уровня не настолько редкое, возможно, стоит потратить ячейку высокого уровня на усиленное заклинание уровнем ниже. Зависит от того, что будет полезнее: заклинание высокого уровня или усиленное заклинание уровнем ниже.
Ячейка для заклинаний 5-го уровня у мага является экстраособенной, поскольку она всего одна. Маг использует эту ячейку только для наложения конуса холода; он никогда не тратит ее на усиление заклинания уровнем ниже. Ячейки заклинаний 2–4-го уровня, однако, эффективно взаимозаменяемы, кроме случаев, когда ячеек требуют заклинания высокого уровня.
Держа это в памяти, давайте посмотрим, что могут атакующие заклинания:
 Конус холода наносит урон холодом 8к8 при проваленном спасброске Телосложения и в два раза меньше при успешном. Поражает существ в 60-футовом конусе или ориентировочно шесть существ (см. таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера»). Если мы предположим, что вероятность успешного спасброска 50:50 (что я и буду делать в процессе этого анализа), это даст ожидаемый урон 27 на существо, при шести существах — общий ожидаемый урон в 162.
 Град наносит дробящий урон 2к8 плюс урон холодом 4к6 при проваленном спасброске Ловкости и в два раза меньше при успешном, поражает существ в цилиндре радиусом 20 футов или ориентировочно четырех существ. Таким образом, он наносит ожидаемый урон 17 на существо и общий ожидаемый урон 69. Также он превращает область воздействия в труднопроходимую местность, замедляя врагов при приближении или преследовании мага.
 Огненный шар, всеобщий любимец, наносит урон огнем 8к6 при проваленном спасброске Ловкости, в два раза меньше при успешном, поражая существ в сфере радиусом 20 футов или ориентировочно четырех существ. Таким образом, он наносит ожидаемый урон 21 на существо и общий ожидаемый урон 84. Если вы накладываете это заклинание, используя ячейку 4-го уровня, оно наносит урон огнем 9к6, 23 ожидаемого урона на существо или общий ожидаемый урон 95.
 Волшебная стрела наносит урон силовым полем 1к4 + 1 с каждым дротиком и всегда попадает. На основном уровне она выпускает три дротика и по дополнительному дротику за каждый последующий уровень заклинания. Таким образом, она наносит 10 ожидаемого урона на 1-м уровне, 14 — на 2-м уровне, 17 — на 3-м уровне и 21 — на 4-м уровне.
 Огненный снаряд наносит урон 2к10 единичной цели и требует успешного броска атаки дальнобойным заклинанием для попадания. Предполагая 70 %-й шанс на попадание, он наносит ожидаемый урон 7. И ничего больше! (С другой стороны, это же заговор — немного бесплатного урона, который вы можете нанести, пока используете туманный шаг. Грех жаловаться.)
Ранжируем заклинания по наносимому урону (и только): конус холода, огненный шар (4-й уровень), огненный шар (3-й уровень), град, а потом идет большой спад по урону, когда мы переходим к волшебной стреле любого уровня. По факту урон волшебной стрелы, когда заклинание использует ячейки 3-го или 4-го уровня, настолько несравним с огненным шаром и градом, что мы вынуждены прийти к выводу: маг никогда не пользуется волшебными стрелами на этом уровне. Да и вообще вряд ли он выберет это заклинание, разве что столкнется менее чем с четырьмя врагами и просто попытается их прикончить. Ну или у него закончатся все ячейки заклинаний 3, 4 и 5-го уровней, но в таком случае ему уже давно пора убегать.
Мы начинаем понимать приоритеты по заклинаниям у мага, но еще не до конца, потому что на 4-м уровне у нас тупик. Эта ячейка нужна магу, чтобы наложить высшую невидимость, но также эта ячейка нужна для града, а еще, как видите, огненный шар 4-го уровня наносит больше урона, чем град, хотя град создает помехи передвижению. Мне кажется, магу всегда стоит сохранить одну ячейку 4-го уровня под высшую невидимость, которая полезна и для побега, и для избегания урона, даже если он и не использует ее первым делом. Огненный шар 4-го уровня — первое оружие удара для мага, но он не будет тратить последнюю ячейку 4-го уровня, пока не станет ясно, придется ли ему накладывать град, чтобы ограничить движение персонажей, — к примеру, если они показывают, что готовы напасть на мага. Если в этом нет необходимости, тогда последнюю ячейку 4-го уровня можно потратить на еще один усиленный огненный шар; если необходимость очевидна — тогда град. А пока что маг может призвать огненный шар, используя ячейку 3-го уровня, который все равно наносит урона больше, чем град.
Но постойте — еще один тупик на 3-м уровне! Это ячейка, которая нужна магу, чтобы наложить контрзаклинание или полет. Первое — обязательно. Второе обязательно тогда и только тогда, когда у мага есть окно, в которое он может вылететь. Если пути для отступления по воздуху нет, это освобождает ячейку 3-го уровня для еще одного контрзаклинания или огненного шара. Теперь вы начинаете понимать, почему магу нужно как можно быстрее завершать бой? Три раунда, максимум четыре — и отступление: это все, что может позволить себе маг.
Вот боевая эвристика для мага, раунд за раундом:
РАУНД 1
 Персонажи выглядят так, будто они могут нанести много урона, или их больше шести? Сразу же накладывай высшую невидимость. В иных случаях — конус холода.
 Атакующий кинул 12–16 при броске атаки (15–19 с наложенными доспехами мага)? Накладывай щит (реакция), чтобы отразить атаку. (То же самое во всех последующих раундах.)
 Атакующий наложил заклинание 3-го уровня или ниже, которое может тебе навредить или помешать уйти? Накладывай контрзаклинание (реакция), чтобы его нейтрализовать. (То же самое во всех последующих раундах.)
РАУНД 2
 Ты использовал высшую невидимость в первом раунде? Теперь накладывай конус холода.
 Ты видимый, враг переходит на дистанцию рукопашного боя и ты видишь место, расположенное более чем в 30 футах от любого врага? Накладывай туманный шаг (бонусное действие), чтобы переместиться туда, затем огненный снаряд (действие) против любого из атакующих, кто нанес тебе урон. (То же самое во всех последующих раундах).
 Ты видимый, враг переходит на дистанцию рукопашного боя и ты не видишь места, расположенного более чем в 30 футах от любого врага? Живо накладывай высшую невидимость.
 Ты видимый, но на дистанции рукопашного боя никого нет? Накладывай огненный шар, используя ячейку 4-го уровня.
РАУНД 3
 Ты видимый и у тебя среднее ранение или хуже? Накладывай высшую невидимость и сматывайся. (То же самое во всех последующих раундах.)
 Ты видимый, на дистанции рукопашного боя нет врагов и у тебя есть причины продолжать бой? Накладывай град, если персонажи пытаются перейти на дистанцию рукопашного боя; в иных случаях накладывай огненный шар, используя ячейку 3-го уровня, если тебе не нужно придержать ее для полета. Если нужно, тогда все-таки град.
 Ты невидимый и у тебя есть причины продолжать бой? Накладывай любое атакующее заклинание, которое тебе доступно, и продолжай перемещаться, чтобы держаться на приличном расстоянии от врагов.
РАУНД 4
 У тебя остались один или два противника и их будет просто прикончить? Значит, пришло время волшебной стреле, ячейка 2-го уровня.
 Оставшиеся противники стоят группой? Огненный шар, ячейка 3-го уровня, если она не нужна для полета; в противном случае — град.
 Слушай, это все уже слишком затянулось. Накладывай высшую невидимость, если ты еще видимый, или полет, если у тебя есть открытое окно, хватай ближайший ценный предмет (свободное воздействие) и убирайся оттуда.
РАУНД 5
 Ты еще там? Убирайся оттуда!

Архимаги

Маги были сложными, но архимаг еще сложнее. Так что пристегнитесь.
Как и у мага, очки характеристик архимага предполагают нелюбовь к рукопашному бою, сильный инстинкт самосохранения и стратегически и тактически здравый взгляд на поле боя. Также, читая между строк, мы можем установить, что архимаг — это волшебник школы ограждения, потому что Сопротивление магии — это умение, которое волшебники ограждения получают на 14-м уровне. Конструктивно это мало что значит, поскольку Сопротивление магии — единственное умение школы ограждения, которое «Бестиарий» дает архимагу. И это добавляет изюминку личности нашего архимага. Ограждение — это магия упреждения. При всех прочих равных первым порывом архимага будет стремление ликвидировать вас.
Заклинания мага заканчиваются на 5-м уровне, у архимага же доходят до 9-го, но на каждый из четырех высших уровней у него по одной ячейке: полагаю, для того, чтобы упростить чрезвычайно сложного и могучего врага. Можно сделать вывод, что эти четыре ячейки закреплены исключительно за четырьмя заклинаниями архимага самого высокого уровня: остановка времени, сокрытие разума, телепортация и сфера неуязвимости. И сокрытие разума, согласно «Бестиарию», это предварительное заклинание, которое накладывается до начала боя — вместе с доспехами мага и каменной кожей, — так что эта ячейка недоступна. (Откуда архимаг знает, что вот-вот начнется бой? Чувак, Интеллект 20. «Некросиус Эзотерик, сверхгений!»)
Кстати, забавно, но заклинание каменная кожа требует концентрации. Это значит, что архимагу придется снять его, чтобы наложить сферу неуязвимости, силовую стену, изгнание или полет. Получается, архимаг может потерять сопротивляемость к физическому урону от немагического оружия посреди боя. Если это не оплошность со стороны разработчиков, то значит, в любой ситуации архимагу придется быть очень осторожным при сбросе каменной кожи и наложении других заклинаний, требующих концентрации. В то же время экономия действий архимага не оставляет места тактическим комбинациям сложнее, чем туманный шаг плюс огненный снаряд.
К слову об экономии действий: как насчет наложения заклинаний как реакции? У архимага есть только одно такое — контрзаклинание. (Не щит!) Все остальные заклинания, помимо этого и туманного шага, требуют полного действия на наложение. Следовательно, архимаг не может выстраивать умные комбинации, чтобы оптимизировать их эффективность. Ему каждый раз приходится накладывать нужное заклинание в нужный момент.
Давайте посмотрим на эти заклинания:
 Остановка времени — обалденная штука, позволяющая архимагу совершить 1к4 + 1 ходов подряд без помех — но только если все его действия не влияют ни на кого другого! С точки зрения увеличения урона архимага это бесполезно, но как способ выиграть время для подготовки защиты — многообещающе. Мы еще вернемся к этому заклинанию. У него есть и другое очевидное применение — для побега на высокой скорости, но…
 Телепортация для этого подходит еще лучше. И раз уж она может переносить только тех, кто согласен на перенос, и/или неодушевленные предметы, побег — это единственное разумное применение телепортации в бою.
 Сфера неуязвимости блокирует любое заклинание 5-го уровня или меньше ценой сброшенной каменной кожи. Архимагу следует рассчитать, кто способен причинить больший вред: заклинатели с низкими и средними заклинаниями или бойцы дальнего и рукопашного боя с немагическим оружием. Но архимаг не может этого сделать, пока не увидит, на что способны его противники. Единственный разумный вывод: архимаг переключается на сферу неуязвимости, как только получает за один раунд больше урона от заклинаний низкого и среднего уровня, чем от немагического оружия. А значит, вам как Мастеру надо следить и за тем, и за другим.
 Конус холода — хороший способ расшвырять с полдюжины врагов, нанеся урон холодом 8к8 одним ударом. Архимагу стоит накладывать это заклинание пораньше из-за его конической области воздействия: проще поймать кучу врагов в дугу под 60 градусов, когда они далеко от тебя и в целом находятся в одной стороне, чем когда они рядом и окружают тебя. Это заклинание можно усилить, но ячейки высшего уровня у архимага припасены для заклинаний высшего уровня.
 Наблюдение — это ритуал на 10 минут, в основном неподходящий для боя, но одно потрясающее применение у него есть: если архимаг за 15–20 минут знает, что приближаются враги, он может наложить наблюдение, чтобы осмотреть их, а затем обрушить на них волшебную стрелу из-за одного или нескольких углов. Это глупое использование обоих заклинаний, но иногда глупость — это весело.
 Силовая стена — чудесный способ держать всю команду персонажей на расстоянии. Она также требует концентрации, а значит, архимагу придется сбросить каменную кожу и отказаться от сферы неуязвимости. Силовая стена отражает все физические предметы, включая метательное оружие, но эта стена невидима, так что не помешает противникам накладывать прицельные заклинания в пространство за ней (в отличие от эффектов, которые должны проходить сквозь нее). Это заклинание логично использовать, если архимаг получает больше урона от магического дальнобойного оружия, чем от заклинаний и рукопашных атак, вместе взятых. Оно может быть полезно как средство самообороны, пока персонажи не подобрались к архимагу ближе чем на 10 футов. Но оно помешает архимагу накладывать на врагов по другую сторону стены конус холода, молнию и волшебную стрелу.
 Изгнание поражает максимум двух противников (поскольку ячейки заклинаний архимага 6–9 недоступны) и также требует концентрации. Изгнание стоит использовать, когда один или два противника наносят больше урона, чем все остальные, вместе взятые.
 Огненный щит — приятно несложное защитное заклинание, которое не требует концентрации для поддержания и бесплатно наносит урон рукопашникам. К сожалению, архимаг заранее не знает, против чего его использовать: против урона огнем или холодом — пока враг не наложит одно из этих двух заклинаний. Так что не стоит применять огненный щит сразу же.
 Контрзаклинание — элементарная штука, и архимаг может свободно накладывать его вплоть до 5-го уровня (здесь только один раз), чтобы отражать входящий урон, пока не выберет наилучшие защитные меры.
 Полет — полезное заклинание для отступления… если у тебя нет телепортации. А если есть телепортация, зачем мучиться с полетом? Поскольку это заклинание, требующее концентрации, архимагу нужно сбросить то защитное заклинание, на котором он концентрируется в данный момент. Выглядит круто, но, учитывая упущенную выгоду, я не понимаю, какая от него тактическая польза.
 Молния — это молния, что тут еще сказать? Шарахает врагов уроном от электричества 8к6 на каждого. Займи правильную позицию или поймай врагов, когда они стоят кучно, и сможешь ударить разом по нескольким персонажам. Накладывать его на 4-м или 5-м уровне, пожалуй, слишком жирно, поскольку эти ячейки могут быть использованы под огненный щит, конус холода, силовую стену или внезапное контрзаклинание.
 Обнаружение мыслей полезно только для социального взаимодействия, да и вообще это очень грубо.
 Отражения — элементарное заклинание, позволяющее выиграть время против атак всех незаклинателей. Не могу придумать причину, почему архимаг не должен использовать это заклинание первым.
 Туманный шаг хорош для тактического перемещения и, благодаря тому что это бонусное действие, может идти в паре с заговором огненный снаряд. (Или электрошоком, но только если архимаг уже находится в рукопашной досягаемости от цели: он не будет перемещаться туманным шагом к цели и потом накладывать электрошок, потому что если заклинание промахнется, то он подвергнется провоцированной атаке, когда попробует отойти.)
 Обнаружение магии… [печально качает головой]
 Опознание — единственное, что архимагу надо «опознать» прямо сейчас, — персонажа, которого надо убрать первым.
 Волшебная стрела. Архимаг 18-го уровня, накладывающий волшебную стрелу, даже усиленную до 5-го уровня, — все равно что инженер-электрик, собирающий устройства из «Набора юного электрика 150 в 1». Пора убрать эти детские игрушки.
 Огненный снаряд, наложенный волшебником 18-го уровня, наносит урон огнем 4к10, что равно или превосходит волшебную стрелу 4-го уровня или ниже без траты ячейки для заклинаний — хотя и требует попадания заклинания дальнего боя.
 Электрошок также наносит урон электричеством 4к8 при попадании, а шокированный лишается реакции на раунд. Однако при этом архимагу нужно находиться рядом с целью, а ему явно этого не хочется, особенно если он промахнется.
Об этом не говорится в открытую, но архимаг также знает заклинания маскировка и невидимость, а значит, при желании может накладывать и их. Однако ему все равно потребуется время в форме действия.
Поскольку решения архимага напрямую зависят от действий его врагов, у него есть всего один однозначный и логичный выбор в первом раунде боя, и это отражения. Дополнительно архимаг использует контрзаклинание, чтобы подавить урон от одного заклинания противника. (Он не будет тратить контрзаклинание на то, которым враг будет усиливать своих союзников.)
Как только архимаг видит, что делают противники, приходит время для подготовки оборонительных мероприятий. Основной урон идет от заклинаний 5-го уровня или выше? Тогда архимагу стоит переключиться с каменной кожи на сферу неуязвимости. От дальнобойных атак? Силовая стена либо между архимагом и его соперниками, либо между передним и задним рядами врагов. От одного или двух особых соперников, которые точно не барды, паладины, чародеи или колдуны? Тогда время для изгнания. (Кстати, архимаг может отличить чародея или колдуна от волшебника просто по их стилю.)
Для быстрой перегруппировки архимаг накладывает остановку времени. Это дает ему минимум два лишних хода. Один он прибережет для конуса холода или молнии, если они еще доступны. Один использует для переключения с каменной кожи на другое защитное заклинание, требующее концентрации, если необходимо. (Если архимаг выберет силовую стену, ему придется располагать ее с умом, поскольку она будет мешать его атакующим заклинаниям.) Если противники нанесли или попытались нанести урон огнем или холодом, следующий приоритет архимага — наложить огненный щит для сопротивления этому типу урона. (Если они нанесли или попытались нанести оба типа, архимаг будет сопротивляться тому урону, который сильнее.) Если у архимага еще осталось действие(-я), он совершит Рывок на лучшую позицию на поле боя, с которой наложит конус холода или молнию. Эта позиция, скорее всего, будет подальше от рукопашников и за спинами задних рядов противника, если архимаг не наложил силовую стену. Остался еще ход? Тогда Уклонение.
Если архимагу не надо переключаться с каменной кожи или накладывать огненный щит, он не будет сразу же пользоваться остановкой времени. Вместо этого он может просто наложить конус холода или молнию — или туманный шаг плюс огненный снаряд, если нужно срочно оказаться в другом месте, например если архимаг окружен рукопашниками и его двойники-отражения уже почти рассеяны. (Невидимость тоже подойдет, если архимагу не надо двигаться дальше, чем позволяет максимальная скорость, она не будет стоить ячейки заклинаний. Но невидимость требует полного действия и, следовательно, не может быть совмещена с огненным снарядом. Она просто поможет выиграть время.)
У архимага довольно быстро кончатся ячейки под атакующие заклинания. (Если архимаг решил, что в сфере неуязвимости нет необходимости либо она бесполезна в этом конкретном бою, ячейка 6-го уровня может быть доступна для заклинания уровнем меньше.) Если до победы еще далеко, а у архимага нет серьезных причин продолжать сражение — например, ему не надо защищать локацию или предмет и он не испытывает особой ненависти к противникам, — он просто телепортируется оттуда. То же самое произойдет, если архимаг получит средний или более серьезный урон (осталось 69 хитов или меньше). Если архимаг тяжело ранен (осталось 39 хитов или меньше), он сбежит, даже имея серьезный повод продолжать сражение.
Большинство добрых или законных архимагов вряд ли сдастся в плен: они по природе скорее замкнуты, нежели агрессивны или покладисты, и многие из них с подозрением относятся к любому, кто может получить над ними власть. Из-за этой недоверчивости к остальным они скорее сбегут, чем будут просить о пощаде. Если перебить заклинание архимага телепортация контрзаклинанием, это может изменить их мнение или заставит их потерять самообладание и сражаться насмерть.
Если архимаг просчитает, что может добиться победы без ячеек заклинаний 3–6-го уровня, он продолжит сражение, используя огненный снаряд, электрошок и/или волшебную стрелу, чтобы прикончить врагов.

Чудовища


[image: ]
Игра называется Dungeons&Dragons, так что, разумеется, драконы — звезды этого шоу. Но и чудовища составляют мощный костяк вспомогательного состава, рыская по лесам и болотам, пикируя на жертву сверху, роя норы в земле, бродя по подземным пещерам, маскируясь под камуфляжем, обращая жертв в камень взглядом или просто терроризируя персонажей на суше, на море и в небе, ужасая потрясающими размерами и мощью. Будь это звери из мифов и легенд, проклятые создания или странности, созданные магами, которым хватило навыков, но не хватило совести, у чудовищ есть одна общая черта. Они существа, ведомые инстинктами, и эти инстинкты делают их опасными.

Эттеркапы

Эттеркапы — гибриды арахнидов и гуманоидов, только это не чудаковатые типы, борющиеся с преступностью. Они живут в лесах, пасут гигантских пауков, и в целом места их обитания отличаются атмосферой мрачности и отчаяния. Каждый раз, когда отряд искателей приключений сталкивается с эттеркапом, того сопровождает как минимум парочка гигантских пауков.
Эттеркапы сильны во всех физических характеристиках, особенно, с небольшим перевесом, в Ловкости. Они не боятся схватиться с врагами лицом к лицу, но, учитывая высокую Ловкость, объединенную с навыками Скрытности и Выживания, скорее всего, устроят засаду. Возможно, при этом эттеркапы будут прятаться на деревьях (благодаря навыку Паучье лазание). Еще у них есть темное зрение, Чувство паутины и Хождение по паутине, поэтому они получат преимущество, если опутают паутиной тускло освещенные районы густой чащи и будут ждать, пока в ней не застрянут незадачливые путники. Если же через их лес проходит дорога или тропа, эттеркапы могут сплести паутину поперек пути. И те путники, которые ее заметят и не попадутся, все равно остановятся, давая эттеркапам возможность напасть. Отряд искателей приключений, который устраивает в лесу лагерь, может проснуться утром и обнаружить, что он полностью окутан паутиной.
Эттеркапы начинают бой из укрытия всегда, когда это возможно, и пытаются напасть неожиданно. Если противник запутался в одной из их паутин, они сперва нападают на него; если один из пауков получил среднее ранение (осталось 18 хитов или меньше), ближайший эттеркап сосредотачивает внимание на том враге, который нанес этот урон. В иных случаях они выбирают цели без разбора.
Против обездвиженной цели эттеркап использует действие Мультиатака, чтобы ударить когтями, а потом укусить. Против не обездвиженной цели — паутину, чтобы попытаться опутать врага. Паутина перезаряжается, так что, если это действие недоступно, а обездвиженной цели нет, эттеркап проводит Мультиатаку против любого противника, который участвует в рукопашной, или против того врага, который отравлен укусом эттеркапа или паука (он может их различить). Если у эттеркапа нет явной цели или на него нападают с расстояния или нападает более чем один противник, он может выбрать действие Уклонение, выжидая до того момента, когда снова сможет использовать паутину и получить от этого преимущество. Но поскольку рядом с эттеркапами обязательно сражаются гигантские пауки, а у пауков тоже есть способность ловить свои цели в паутину и отравлять их, недостатка в ослабленных целях на выбор у них не будет.
Эттеркапы не так уж умны, но обладают инстинктом выживания. Если они тяжело ранены (осталось 17 хитов или меньше), они отступят (используя действие Уклонение, затем — полную скорость перемещения, а потом Рывок, когда выходят из зоны досягаемости рукопашников), а заодно заберут с собой своих пауков.

Исчезающие пауки

Исчезающие пауки отличаются от гигантских пауков множеством мелких черт и двумя значительными. Во-первых, пусть у них есть черта Хождение по паутине, саму паутину они не прядут. Во-вторых, у них есть умение Эфирный скачок, которое позволяет им перемещаться туда-обратно между материальным и эфирным планами. Мы быстро обсудим другие черты, а потом вернемся к этим: я считаю, что их нужно описать подробнее.
Исчезающие пауки нападают внезапно, у них высокие Сила и Ловкость, а Телосложение выше среднего. С Интеллектом 6 они умнее, чем можно ожидать от паука. Хотя исчезающие пауки и не настолько умны, чтобы действовать не по инстинктам, эти инстинкты могут серьезно им помочь: Интеллект 6 равен интеллекту шимпанзе. Не исключено, что исчезающий паук может даже пользоваться инструментами. Комбинация владения Скрытностью и темного зрения делает исчезающих пауков ночными или подземными хищниками, нападающими из засады.
Итак, у нас есть засадный хищник, который может ходить по паутине, но не создавать ее. Почему первая способность, а не последняя? И зачем ему способность перемещаться туда-сюда между планами?
Вот моя теория: исчезающие пауки не развивались независимо. Они, скорее, результат магической неурядицы в эволюционном процессе. Что-то создало их из обычных гигантских пауков, и они продолжают жить рядом со своими простыми братьями и сестрами. На самом деле, несмотря на прелестную иллюстрацию василькового цвета, мне кажется, что исчезающий паук неотличим от других гигантских пауков, пока не начинает мигать.
Но одну секундочку. По большому счету пауки — одиночки. В нашем мире существуют десятки тысяч известных видов пауков, но социальны меньше чем два десятка из них. Но у нас гигантские пауки прекращают быть одинокими боссами-монстрами, когда персонажи доходят до 2-го уровня. Мы все время посылаем на игроков группы гигантских пауков. Видимо, надо сказать, что в D&D гигантские пауки являются одним из социальных видов — или хотя бы субсоциальных. А исчезающие пауки время от времени живут среди них.
Сражаясь сами по себе, гигантские пауки сперва ищут способ поймать жертву в паутину, если она еще не поймана. А потом, когда добыча обездвижена, они кусают (с преимуществом), чтобы ее парализовать. Когда жертва перестает двигаться, пауки обматывают свое лакомство, чтобы насладиться им позже.
Исчезающие пауки действуют схожим образом, но поскольку они не создают собственную паутину, то помогают своим собратьям: нападают на движущиеся цели и, получая преимущество как невидимые нападающие благодаря Эфирному скачку, внезапно появляются за спиной добычи. Яд исчезающих пауков не сильнее яда обычных гигантских пауков (можно сделать такой вывод по Сл спасброска, она одинаковая), но исчезающие пауки выделяют его гораздо больше (можно сделать такой вывод по более сильному урону, 4к8 против 2к8). Поэтому, в отличие от обычной привычки хищников сперва выбирать старых, юных, слабых, одиноких и рассеянных, исчезающие пауки могут нападать на противников покрупнее, инстинктивно зная, что у них больше шансов на победу, чем у других гигантских пауков.
Исчезающий паук следует разным шаблонам действия, основываясь на том, «появляется» ли он (уходит с эфирного на материальный план) или «исчезает» (с материального на эфирный план). «Появляясь», чтобы устроить засаду, исчезающий паук сперва использует бонусное действие Эфирный скачок, а потом действие Укус. Будьте честными с вашими персонажами: исчезающий паук должен совершить проверку на Ловкость (Скрытность), которой противостоит пассивная Мудрость (Внимательность) его цели, чтобы определить, может ли он появиться вне поле зрения цели, не издав ни звука, прежде чем укусит 7. Если не получится, цель повернется и увидит паука, и тот потеряет преимущество при атаке. Когда паук «исчезает», чтобы сбежать от врага, который ранит его, он наносит укус из злобы, а потом использует бонусное действие Эфирный скачок, чтобы исчезнуть.
А что, если при появлении для атаки исчезающий паук успешно парализует жертву при первом ударе? Тогда он использует перемещение, чтобы подойти поближе — в зону досягаемости рукопашного удара, если возможно, — к другому противнику, который вписывается в обычный профиль жертвы. На противников покрупнее исчезающий паук нападает только с помощью скрытых атак.
Вступив в схватку с целью, исчезающий паук не отходит, пока она не будет парализована или пока паук не получит среднее ранение (10 или больше за один раунд). Если исчезающий паук получает столько урона за раунд, он кусает еще раз (действие), а потом исчезает и не возвращается.

Ускользающие звери

Ускользающий зверь — монстр старой школы, аж из дополнения Greyhawk 1974 года; существо, похожее на пантеру, которое ходит на шести лапах, а атакует парой длинных гибких щупалец, вырастающих из плеч. Название ему дала способность якобы появляться в нескольких футах от того места, где он действительно находится.
Помимо этой пассивной черты, в блоке статистики ускользающего зверя нет ничего, что отличало бы его от обычного громилы. Его первичные физические характеристики — Сила и Телосложение, скорость перемещения в 40 футов упрощает нападение, но у него нет умений для уникального метода атаки.
Чтобы стиль боя ускользающего зверя хоть как-то отличался от «р-р-р, бей-бей-бей» громил, нужно посмотреть на три момента: его досягаемость, Класс Доспеха и описание в «Бестиарии».
Рукопашная досягаемость его щупалец составляет 10 футов, а не 5, значит, ему не нужно находиться рядом со своей целью, чтобы в нее попасть. Атакующий ускользающий зверь приближается к врагу настолько, насколько нужно, и его не заботят провоцированные атаки, пока противники не подходят к нему вплотную. (Ускользание меняет позицию зверя всего на «несколько футов», и этого не хватит, чтобы показаться на совсем другой клетке или гексе, так что не превращает битву в игру в «морской бой».)
КД 13 у ускользающего зверя — довольно низкий для громилы. По нему трудно попасть из-за черты Ускользание, которая дает помеху при бросках атаки против него, придавая эффективный КД 17 или 18. Однако когда персонажи достигают средних уровней, они начинают сталкиваться с врагами вроде ускользающего зверя с Опасностью 3, и КД 17 или 18 для них уже не представляет такой сложности. Персонаж среднего уровня должен делать такие броски в половине случаев, особенно если команда играет с умом. Успешное попадание прерывает Ускользание, а значит, всего один удар — даже просто удачный — делает ускользающего зверя уязвимым к последующим.
Еще учтите, что если любой противник ускользающего зверя нападает с преимуществом — по любой причине, и даже если присутствует другая помеха, — Ускользание обнуляется. Невидимый атакующий? Обнулено. Мастер дал вам вдохновение на той неделе? Обнулено. Соратник персонажа использует действие Помощь? Обнулено. Атака с фланга, если ваш Мастер применяет это опциональное правило? Обнулено. Огонь фей? Обнулено. Варвар использует Безрассудную атаку? Обнулено.
Ускользающий зверь должен инстинктивно (его Интеллекта 6 на уровне обезьяны не хватит для разработки новой стратегии на ходу) реагировать на пропущенный удар, верно? Может быть, если его успешно атаковали, он отступает, используя полную скорость перемещения (которая обычно превосходит скорость любых его противников) и ждет, когда Ускользание заработает снова?
Я тоже сначала так подумал. Но попадание по ускользающему зверю обнуляет Ускользание только до конца следующего хода. Давайте посмотрим на тайминг: Альфонсо, Бетринна, Грига и Дабблдоб сражаются с ускользающим зверем. Зверь будет первым по порядку инициативы, а затем персонажи атакуют в алфавитном порядке. Альфонсо в свой ход наносит удар, снимая Ускользание. Потом Бетринна, Грига и Дабблдоб проводят чистые броски атаки против базового Класса Доспеха зверя.
Теперь снова ход зверя. Он может отступить — но зачем? Конечно, на протяжении его хода у него КД 13, но кто будет нападать на него во время этого хода? Никто — если отступление не вызовет провоцированную атаку! Так что мы находимся в странной ситуации, в которой интуиция («Меня нашли! Меня ранили! Лучше убежать!») ставится в прямую противоположность тактике («Меня нашли, меня ранили, но это не значит, что они с большей вероятностью ранят меня снова, так что я останусь здесь и буду хлестать их своими шипастыми щупальцами»).
Мы должны сохранить интеллектуальную дисциплину и напомнить себе, что инстинкты подсказывают те действия, которые успешны с точки зрения эволюции. Нужно посмотреть на три возможных способа отступления: Уклонение, Рывок и Отход. Уклонение — скверный выбор для ускользающего зверя, особенно при схватке с несколькими рукопашниками, из-за низкого Класса Доспеха. Рывок — самый вероятный вариант, хотя не так хорош, если на зверя нападает множество противников, которые получают шанс на провоцированные атаки. Интеллект ускользающего зверя не настолько высок, чтобы оправдать Отход, но иногда я допускаю его для существ, которые умеют ускользать от противников, считая способность к Отходу результатом инстинкта, нежели тренировки и дисциплины. И потом Отход хорошо подходит для ситуаций, когда ты сталкиваешься с несколькими противниками (например, как в нашем случае с ускользающим зверем) и/или ты быстрее этих противников (опять же наш случай).
Если ускользающий зверь получил только один удар и у атакующего нет преимущества, которое бы противодействовало Ускользанию, зверь остается на месте и продолжает сражаться. Если он получил больше одного удара или по нему лупят противники-рукопашники, ему нужно сместиться. И еще, если у кого-то из нападающих есть преимущество, которое противодействует Ускользанию, зверю нужно найти способ обнулить его, если получится. В таком случае он использует действие Отход и перемещение, чтобы выйти из досягаемости рукопашников и найти укрытие от дальнобойных атакующих, обладающих преимуществом. Поскольку Отход поглощает действие, зверь не может атаковать в этот ход, но вернется в бой на следующий ход.
Способность ускользающего зверя анализировать, почему у его противников есть преимущество при атаках против него, и адекватно на это реагировать, ограниченна. Разумное животное может понять, что атака с двух направлений, удар нападающего, которого он не видит, или столкновение с особенно свирепым врагом представляют опасность. Однако некоторые другие преимущества противника, такие как подсвечивание огнем фей, собьют его с толку. Зверь не поймет, как отвечать, и его реакция будет демонстрировать смятение. Например, он не поймет, что надо атаковать того, кто наложил огонь фей, чтобы сбить концентрацию.
Если зверь тяжело ранен (осталось 34 хита или меньше), он совершает Рывок или Отход, в зависимости от того, сколько рукопашников с ним сражается, и бежит с места боя.
Описание в «Бестиарии» изображает ускользающих зверей хищниками, которые охотятся как ради пищи, так и для забавы, и играют со своей жертвой, прежде чем ее убить. Это можно рассматривать как фактор, который влияет на выбор целей. Ускользающие звери не умны, но достаточно смекалисты, чтобы хорошо выбирать цели. Как и все хищники, они предпочитают юных, старых, слабых, одиноких и рассеянных.
В «Бестиарии» сказано, что ускользающие звери демонстрируют «мастерство в установке засады», однако им не хватает владения Скрытностью. Если вам кажется, что это неправильно, вы можете условно дать им этот навык (по разделу «Быстрое создание характеристик чудовища» в главе 9 «Руководства Мастера», еще +2 к общей Скрытности +4), не делая их несправедливо мощными для их Опасности.
Организуя сцену с ускользающим монстром, выбирайте, какая у него мотивация — еда или забава. И пусть ваш зверь (или звери) ведет себя соответствующе. Ускользающий зверь, охотящийся для забавы, атакует и отходит, атакует и отходит, если и пока реакция его противников не вынудит его отвечать иначе. А вот ускользающий зверь, охотящийся ради пищи, баловаться не будет: он атакует, пока его противник не упадет без сознания. Более того, доведя цель до бессознательного состояния, зверь берет ее в челюсти (ограничение веса — 540 фунтов) и Рывком уходит прочь, потому что причин задерживаться у него нет.

Совомеды

Совомед — классика D&D; существо размером с медведя гризли, с его формой и темпераментом, но с совиной головой. Высокое Телосложение, крайне высокая Сила и относительно низкая (хотя все равно выше среднего) Ловкость позволяют отнести его к категории громил, и это значит, что его предпочтительный стиль боя — прямое нападение. Совомеды тупы (Интеллект 3) и не будут ставить одну цель в приоритет перед другой. Они не скрытные, но при этом и их сложно обмануть Скрытностью, ведь у совомедов есть владение Внимательностью и преимущество при проверках Мудрости (Внимательность), основанные на зрении и чутье. Еще совомеды быстрые и способны перегнать большинство игровых персонажей. И наконец, они обладают стандартным темным зрением, так что можно предположить, что в основном нападают по ночам или под землей. Совомед, к которому придут в логово днем, будет спать или отдыхать, хотя присутствие других существ может его разбудить.
Тактика совомедов не отличается изощренностью. Почуяв добычу, совомед совершает Рывок по направлению к ней, если она находится более чем в 80 футах (и поднятый шум не даст чудовищу застать соперника врасплох). Находясь на расстоянии в 40–80 футов, он перемещается на 40 футов к цели, потом готовит действие Когти против первого существа, которое окажется в его досягаемости. А если расстояние меньше 40 футов, совомед бросается в бой и проводит Мультиатаку. Каждая Мультиатака состоит из атаки когтями, за которой следует атака клювом.
Совомед упорно атакует первую цель, которую почует, пока не получает попадание от рукопашной атаки. В таком случае он переключается на последнего противника, который нанес ему рукопашный урон. (Он не понимает дальнобойное оружие.) Тренированному совомеду — очевидно, такие твари существуют — можно отдать приказ продолжать нападать на определенную цель, но я бы применил проверку, похожую на проверку поддержания концентрации на заклинание: проверку Мудрости со Сл 10 или в половину урона, нанесенного другим рукопашным противником, смотря что больше. При провале совомед подчиняется инстинкту и нападает на врага, который только что его ранил, а не на того, кого приказано атаковать. (Если провал будет 5 или больше, совомед обращается против своего хозяина.)
На открытой местности совомед бежит, когда тяжело ранен (осталось 23 хита или менее). Но если его загнали в угол в закрытом пространстве, он будет драться насмерть.
Если совомед в дикой местности сокращает количество хитов одного из своих противников до 0 и никто не наносит ему рукопашный удар до начала его следующего хода, он хватает потерявшего сознание врага в клюв и совершает Рывок в свое логово. Он не делает этого в закрытом пространстве или если уже находится в логове.

Наги

Существует три разных типа наг, и каждый из них отличается прежде всего заклинаниями, которые они могут накладывать, и списки эти длинны. К тому же минимум один из типов наг законно-добрый, так что персонажи нечасто будут сталкиваться с ними как с врагами.
Давайте начнем с того, что у них всех общего:
• Наги нападают внезапно. Их самые высокие физические статы — это Сила и Ловкость, и у всех типов Телосложение значительно ниже. Это рукопашные бойцы, но они пытаются бить быстро и наносить как можно больше урона при первой атаке, потому что у них нет такой выносливости, как у налетчика или громилы.
• Их главное оружие — укус, который наносит всего лишь средний колющий урон, но зато много урона ядом; это их действие в бою по умолчанию. Сами наги обладают иммунитетом к яду, равно как и к очарованию.
• Все их ментальные характеристики высоки, а значит, они хорошо понимают, как вести бой, и готовы к разумным переговорам. Когда бой начинается, они сосредотачивают атаки на самых воинственных врагах, рассчитывая на то, что остальные потеряют желание драться, как только самые жадные до боя будут побеждены.
• Наги обладают темным зрением, а значит, предпочитают ночное время и/или подземную активность. Днем под открытым небом их случайно не встретить.
• К ним не применяются никакие черты эволюционировавших существ. Согласно «Бестиарию», «нага не нуждается в воздухе, еде, питье и сне». Помимо этого, живых наг (духовные и охранные разновидности) нельзя убить, если не наложить заклинание исполнение желаний: если «убить» одну, она вернется к жизни с полным количеством хитов всего через несколько дней. Вот поэтому, помимо прочего, у них нет поводов для бегства с поля боя.
• Живые наги также не боятся заклинателей, поскольку, помимо и так высоких очков характеристик, обладают мастерством в «большой тройке» спасбросков плюс Харизма (у охранных наг также есть бонус мастерства при спасбросках Интеллекта).
Два типа живых наг — это злая духовная нага и добрая охранная нага. Охранная нага сильнее духовной, у нее чуть выше способность к заклинательству и чуть больше хитов и урона ядом. К сожалению, их списки заклинаний совсем разные, есть лишь одно совпадение — удержание личности. (Я люблю представлять, как они накладывают его, качаясь взад-вперед и напевая: «Верь в меня».)
Я не буду перечислять все заклинания, а скажу о том, чего явно не хватает в этих списках: заклинаний, которые повышают их экономию действий (у духовных наг таких нет; у охранных — только одно, щит веры, на поддержание которого требуется концентрация, что сокращает его ценность), и тех, которые усилили бы их первый удар. Удержание личности — это единственное заклинание у наг обоих типов, которое дало бы им преимущество при броске атаки.
С другой стороны, у духовной наги есть еще и усыпление. Нападающие получают преимущество против целей без сознания, и каждый удар вплотную автоматически становится критическим. Это идеально для постановки комбинации.
Но с этим есть проблема: некоторых персонажей вырубить заклинанием усыпление сложно. На эльфов оно вовсе не действует, а базовое заклинание 1-го уровня может усыпить врагов со значением хитов не выше 5к8. Учтите, что ни одно существо не будет полагаться на способность, у которой нет хотя бы двух третей шанса на успех. Чтобы заклинание усыпление обладало таким шансом вырубить персонажа, у него должно быть 16 хитов или меньше. И у скольких искателей приключений среднего уровня бывает такое количество хитов? Усыпление 2-го уровня нужно насылать на противника с 23 хитами или менее; 3-го уровня — с 30 хитами или менее; 4-го уровня — с 36 хитами или менее; и 5-го уровня — с 43 хитами или менее. Чтобы усыпить персонажа с бо́льшим количеством хитов, нужна слепая удача. Так что усыпление, за которым следует атака Укус, — комбо, на которое нужно два хода, — кажется малообещающим.
Но и удержание личности ненамного лучше. Тут нужен спасбросок Мудрости, возлагающий бремя на противника, но Сл спасброска от заклинаний духовной наги только 14, так что любой противник с модификатором спасброска Мудрости больше чем –1 окажется сложной целью; если этот модификатор +4 или лучше, можно даже не пытаться. У охранной наги шансы на успех выше, но ненамного: у нее есть хорошие шансы против цели с модификатором спасброска Мудрости +1 или меньше; еще она может разумно рискнуть против противников со спас-модификаторами Мудрости ниже +6.
Я бы охарактеризовал сочетание удержания личности и укуса как «ничего так, но не классно». И если у наги нет союзников, на это уйдет два хода. Но что хорошо — нага может усилить это заклинание до 3-го или 4-го уровня и попытаться накрыть им сразу двух-трех противников. Шанс парализовать отдельную конкретную цель будет сомнительным, но шанс парализовать одну или более из двух-трех целей — куда лучше. Поэтому я бы сказал, что нага может попробовать использовать эту тактику против группы из четырех противников. В случае успеха половина или более будут обездвижены; но, если врагов пять и более, нага, скорее всего, даже не будет пытаться.
Духовные и охранные наги быстрее, чем большинство персонажей (40 футов базового перемещения), а их укус — мощная атака, особенно против врагов с низким Телосложением. Но как насчет врагов, находящихся дальше 40 футов, или тех, у кого Телосложение повыше?
У духовной наги есть молния для прямого дальнобойного урона, тут нужен спасбросок Ловкости. Если трем из ее врагов настолько не повезло, что они выстроились в прямую линию, нага запустит молнию. Еще у нее есть усыхание, но его дальность — всего 30 футов. Против врага, находящегося в радиусе 70 футов от изначальной позиции наги, она может его использовать, если переместится на такое расстояние, чтобы выйти на нужный радиус с противником. Базовый урон усыхания больше, чем у молнии (8к8 против 8к6), но молния может действовать на нескольких врагов, а усыхание — только на одного. И если враги духовной наги не обладают сопротивлением или иммунитетом к урону от электричества, ей лучше усилить молнию до 4-го уровня, а не накладывать усыхание.
Любимое заклинание охранной наги для непосредственного урона — небесный огонь, который наносит максимальный урон огнем 4к6 и урон излучением 4к6 от огненной колонны 10 футов в радиусе и 40 футов в высоту, а его дальность составляет 60 футов. Заклинание стоит накладывать, если охранная нага может ударить минимум по двум врагам в области воздействия. Помимо этого, урон противнику может нанести разве что священное пламя — урон излучением, всего-то 3к8 (охранная нага — заклинатель 11-го уровня) при проваленном спасброске и нисколько при успешном.
В целом я считаю, что ценность ячейки заклинания зависит от редкости, а не от уровня. Поэтому для духовной наги усиление молнии (заклинания 3-го уровня) при трате ячейки 4-го уровня примерно равно использованию этой ячейки для наложения усыхания, поскольку ячеек заклинаний 4-го уровня у нее столько же, сколько и 3-го уровня. Но у нее меньше ячеек 5-го уровня, так что она сохраняет их для заклинания 5-го уровня (подчинение личности). А поскольку у охранной наги две ячейки 5-го уровня, но всего одна 6-го уровня, она не будет усиливать небесный огонь, тратя на это ячейку 6-го уровня, даже несмотря на то, что в битве ей нечасто выпадает случай накладывать заклинание 6-го уровня. (Нечасто, но мало ли — может быть, враждебный персонаж умеет накладывать высшую невидимость.) Если любая нага накладывает удержание личности, она усилит его до 4-го уровня, делая своими целями до трех противников, но не до 5-го уровня.
Быстро пробежимся по другим заклинаниям наг.
Арсенал духовных наг венчает подчинение личности. Это мощное заклинание, но любой ущерб, нанесенный цели, дает ей шанс очнуться от заклинания. Следовательно, нага наложит это заклинание до того, как начнется бой, чтобы посеять в рядах противников несогласие и непонимание, — или в бою, когда одно действие подчиненной цели может иметь разрушительные последствия до того, как ее приведут в чувство. Переносящая дверь — обычный способ побега для существ, которые ценят свою жизнь, но духовной наге все равно; она накладывает это заклинание, только если враги раскрывают свои карты и накладывают исполнение желаний, приказывая наге не возвращаться из мертвых, прежде чем убить ее. Подводное дыхание делает духовную нагу амфибией; если ваша нага находится рядом с водой, скорее всего, она наложит это заклинание заблаговременно и потратит ячейку 3-го уровня. Обнаружение мыслей, обнаружение магии и очарование личности полезны в социальном взаимодействии, но в целом — пустая трата времени в бою, хотя духовная нага может наложить усиленное очарование личности, чтобы нейтрализовать врагов до собственной атаки.
Охранные наги могут накладывать обет, на который уходит целая минута, так что даже не думайте делать это в бою. Изгнание очень некстати требует концентрации для поддержания (так что накладывать одновременно с удержанием личности не получится), и противник, на которого его наложили, все равно через минуту возвращается. Противника можно вывести из боя на то же самое время ячейкой более низкого уровня, наложив удержание личности, если только у цели не очень высокая Мудрость и низкая Харизма. Свобода перемещения полезна, если охранной наге нужно избежать обездвиживания. Проклятие влияет только на одну цель, всегда, и требует концентрации; как боевое заклинание оно не идет ни в какое сравнение с удержанием личности. Умиротворение — еще одно заклинание на концентрацию, полезное только ситуативно. У приказа есть свои области применения, и самое приемлемое для законно-доброго существа — это «Изыди!» (Охранная нага может быть способным бойцом, но это не значит, что она хочет сражаться. Если ваши персонажи не откровенное злые, она попытается заставить их мирно уйти и вряд ли начнет битву самостоятельно.) Лечение ран — это, скорее, милость для молящих об этом персонажей, чем защитная мера для самой наги. +2 к Классу Доспеха от щита веры не стоят действия, которого требует заклинание.
Кстати, я умолчал о еще одном боевом действии охранной наги: о Плевке ядом. Если откровенно, как законно-доброе существо, она использует Плевок ядом только против злого нападающего, который упорствует в своих атаках. И только против тех, кто находится вне рукопашной досягаемости, потому что урон Плевка ядом — такой же, как от укуса, но без сопровождающего его колющего урона.
И духовная, и охранная наги отлично понимают, какие враги проявят слабость против их способностей, и избегают битв, которые сложатся не в их пользу, если возможно. Для этого духовные наги обманывают или очаровывают врагов, чтобы их оставили в покое; а охранные наги прибегают к переговорам, убеждению и при необходимости к запугиванию.
Костяные наги — это нежить с их характерной одержимостью: неважно, ради какой цели создана костяная нага (скорее всего, юань-ти — эти ребятки все портят), она одержима идеей служения. Поэтому может принимать менее рациональные решения в бою, например драться насмерть несмотря на то, что костяные наги не возвращаются к жизни. Костяные наги обладают иммунитетом ко многим состояниям, включая истощение и паралич, но это не влияет на их поведение в бою. Но они и правда более уязвимы для заклинателей, чем живые наги, и поэтому выбирают их для атаки в первую очередь.
Костяные наги не наносят столько урона ядом своим укусом, как живые наги, если сравнивать с колющим уроном, но это все равно их действие по умолчанию. Против маленьких отрядов костяные наги будут пробовать комбинацию «удержание личности / укус», хотя это вряд ли сработает из-за гораздо более низкой Сл спасброска от заклинания. Но они все равно попытаются, потому что ими управляет маниакальное стремление вести себя так же, как при жизни.
Бывшие духовные наги используют молнию точно так же и по тем же причинам, что и живые духовные наги. Но бывшей охранной наге не хватает небесного огня, да и как бы нежить могла наложить священное пламя? Если честно, охранная нага, превращенная в костяную, — это печальное зрелище, развалина, которая вообще не будет заморачиваться с заклинаниями, даже теми, которые помнит, кроме удержания личности. (Чтобы нагнать жути, можно заставить ее наложить приказ, а потом отдавать приказы, которые не имеют смысла.)
Поскольку у костяных наг показатель Опасности ниже, ваши персонажи могут сталкиваться с ними на более низких уровнях, чем с живыми нагами. Следовательно, у усыпления будет больше шансов. Но если костяная нага ведет себя почти как при жизни, она может посчитать усыпление неэффективным и забить на него! В то же время она может верить, что у нее больше шансов на успешное наложение очарования личности, чем в действительности, и пытаться (и явно неуспешно) применять его так же, как применила бы живая духовная нага.

Бехиры

Бехир — это высший хищник. Огромное чудовище, примерно 15 футов в длину, мощное, сильное, может бежать со скоростью льва и лазать быстрее, чем большинство гуманоидов бегает. Бехиры обладают максимальным для животных Интеллектом и отлично оценивают свои цели. Еще они на удивление скрытные, способны бить из засады и наносить жертвам впечатляющий урон.
Но у этой мощи есть своя цена: бехиры становятся сонными, когда переваривают добычу. Из-за этого, как только бехир бьет и проглатывает жертву, он немедленно покидает поля боя и отступает в логово или какое-то иное укрытие, чтобы спокойно переваривать свой обед.
Как сказано в «Бестиарии», Мультиатака бехира определяется как «две атаки: одна Укусом, и одна Сжиманием», но это простое перечисление. Если Мультиатака не определяет порядок действий четко, решать может сам Мастер. Сперва Сжимание, а затем Укус — такой порядок куда логичнее. Успешное действие Сжимание дает бехиру преимущество при последующем Укусе. А вот успешный Укус никак не улучшает шанс успеха при дальнейшем Сжимании.
Обычно существо с перезаряжающейся способностью предпочитает ее любому другому методу атаки, но в случае бехиров Электрическое дыхание — умение со странно ограниченным применением. Его дальность — всего 20 футов, а значит, в большинстве случаев оно попадет только в одну цель (см. таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера»), и, хотя наносит существенный урон — около 50, не помогает бехиру ничего съесть.
А вот Мультиатака бехира включает в себя действие Сжимание, которое в среднем наносит 34 урона и обездвиживает цель при попадании, и действие Укус, которое в среднем наносит еще 22 урона с преимуществом при броске атаки, если цель обездвижена. Это сразу 56 единиц урона, и вероятность попадания крайне высокая по сравнению с вероятностью нанести максимальный ущерб Электрическим дыханием. И главное, в следующем ходу бехир может проглотить обездвиженное существо, а он за тем и явился.
Поэтому я считаю Электрическое дыхание бехира скорее умением для самообороны, чем вариантом для атаки. Скорее всего, оно будет использовано, пока бехир не получит среднее ранение (осталось 117 хитов или меньше). Если бехир совершит это действие, при возможности он сперва поменяет позицию, чтобы ударить по двум целям (или больше, если получится) в области воздействия. Цели при этом должны находиться в 20 футах друг от друга, а самая дальняя цель — не более чем в 20 футах от бехира.
Это один из немногих случаев в «Бестиарии», когда описание помогает читателю понять блок статистики. Я ссылаюсь конкретно на параграфы под заголовком «Пещерный хищник».
«Логова бехиров располагаются в недоступных другим существам местах, достичь которых можно, только преодолев тяжелый подъем. Глубокие норы, пещеры в отвесных стенах скал и каверны, попасть в которые можно только по узким извилистым туннелям, – все это идеальные места для засад бехиров. Дюжина ног бехира позволяет ему с легкостью добираться до своего логова. <…> Проглотив свою жертву целиком, бехир впадает в дрему, пока полностью не переварит свою жертву».

Можно представить, как бехир лежит, сокрытый тьмой подземной пещеры или среди камней на склоне утеса (сумерки — идеальная атмосфера благодаря его темному зрению), и ждет, пока мимо пройдет потенциальная жертва. И тогда бехир прыгает, бросается вперед из своего укрытия (бросая с преимуществом на невидимую атаку), использует способность Сжимание, чтобы существо оказалось схваченным и обездвиженным, а потом кусает (бросает с преимуществом, если прошла атака Сжимание).
На следующий ход, если цель бехира не избежала захвата, он использует действие Проглатывание (бросает с преимуществом, поскольку цель до сих пор обездвижена), чтобы попробовать заглотить свою добычу. Если получается, бехир тут же использует полное перемещение, чтобы удрать, желательно в том направлении, куда не смогут последовать союзники жертвы.
Учтите, что бехир может применить Сжимание к Большому существу и поменьше, но глотать может только Среднее существо и поменьше. Сообразительные заклинатели могут не дать союзникам Среднего размера (или самим себе) быть проглоченными, выпалив заклинание увеличение. Забавный факт про обездвиживание: оно не мешает жестам и движениям, необходимым для наложения заклинания с соматическим компонентом!
Бехир, не захвативший Среднюю цель или поменьше, просто пытается снова провести Мультиатаку «Сжимание/укус»: он не настолько умен, чтобы ее менять. И только получив достаточное количество урона, соображает, что ему нужно защищаться (см. выше), и добавляет к комбинации Электрическое дыхание, используя это действие после его восстановления и проводя Мультиатаку в процессе его восстановления.
Получив тяжелое ранение (осталось 67 хитов или меньше), бехир говорит: «Ладно, забудем» — и отступает. Класс доспеха бехира довольно высок, и у него достаточно много хитов, чтобы он не беспокоился из-за провоцированных атак от врага-рукопашника, поэтому он просто уходит Рывком. Если он остается в досягаемости нескольких противников, он уклоняется, пока из нее не выходит, а потом совершает Рывок. Это происходит в любом случае, бежит ли он из-за ранений или просто потому, что уже поужинал.

Гарпии

Гарпия — хищник со скверным характером и соблазнительным голосом. У нее сбалансированный контур физических характеристик: Ловкость лишь незначительно выше Силы и Телосложения; и нет дальнобойной атаки. Вместо этого она использует дальнобойную способность Манящая песня, чтобы заманить жертву на расстояние рукопашного удара.
Интеллект 7 указывает на то, что гарпией движут инстинкты, а Мудрость 10 означает, что она не разборчива в выборе целей, но знает, когда надо бежать. Это совпадает с частью описания из «Бестиария»: «Если бой оборачивается не в пользу гарпий, им не хватает хитрости, чтобы менять тактику, и потому они скорее сбегут и останутся голодными». Но меньше совпадает со следующим описанием: «Гарпия не торопится расчленять беспомощного врага и может днями пытать жертву». Если это инстинкт для гарпии, он только помешает ее шансам выжить. Конечно, Интеллект 7 — это верхняя граница для инстинктивного поведения, так что, возможно, гарпия может играть с жертвой или заманивать ее в опасные природные зоны, но такое поведение кажется мне слишком изощренным.
А вот эта часть весьма логична: «Гарпии не ведут честных битв, и они никогда не нападают, если не обладают явным преимуществом». Все хищники инстинктивно понимают, какие существа достаточно уязвимы, чтобы на них охотиться, а какие нет. Поскольку контур физических характеристик гарпии не предполагает никакого особенного стиля боя, логично предположить, что она найдет какую-то иную фишку, ни зависящую от ее собственных сил, ни компенсирующую ее слабости.
Вот компромисс, на котором я остановился: гарпии собираются вокруг опасных природных зон, куда часто попадают другие существа, потому что это для них лучшие охотничьи угодья. Гарпии не заманивают других существ в такие зоны намеренно — это скорее естественное следствие. Гарпии, которые гнездятся рядом с опасными зонами, лучше выживают, ведь у них больше возможностей питаться.
А теперь давайте подумаем, какое существо подойдет в качестве добычи для гарпии, если они встречаются один на один. Гарпия — монстр с Опасностью 1. Против одинокого персонажа ее коэффициент столкновения будет 1,5 (по таблице множителей сцены в главе 3 «Руководства Мастера») на 300 модифицированного опыта в целом. Получается, что столкновение с одинокой гарпией будет смертельным для персонажей 1-го или 2-го уровня и сложным для 3-го уровня. Иными словами, один гуманоид — действительно подходящая добыча для одной гарпии. Поскольку гарпии не настолько умны, чтобы выносить суждения вроде «Ох ты, этот парень ведет себя уверенно, у него очень хорошее оружие; он может быть слишком умелым воином, чтобы я с ним справилась». Гарпия может бесстрашно атаковать даже группу из 4–5 гуманоидов (возможно, даже больше 5). В конце концов, против КД 10 у гарпии есть 70 %-й шанс попадания при каждой атаке, так что потенциальный урон за один ход может достигать 7 единиц — более чем достаточно, чтобы убить обывателя, — и это без какого-либо ослабления, лежащего на жертве. Но ради построения сцены стоит откалибровать число гарпий по отношению к числу персонажей в вашей группе и прикинуть желаемую сложность сцены.
И наконец, давайте посмотрим на умение Манящая песня, потому что описано оно сложнее, чем есть на самом деле, и не указаны важные нюансы. Во-первых, ее дальность — 300 футов. Жертва слышит песню задолго до того, как увидит гарпию. Требуется немедленный спасбросок Мудрости, на который у эльфов есть преимущество (благодаря Наследию фей). Если спасбросок успешен, существо получает иммунитет к Манящей песни. Если спасбросок проваливается, жертва становится очарованной (не может атаковать гарпию или вредить ей магией или иной способностью) и недееспособной (не может проводить действия и реакции) и должна двигаться к гарпии самым прямым маршрутом. Жертве приходится повторять спасбросок в конце каждого хода, и любой успешный бросок дает иммунитет к эффекту на 24 часа.
Сл этого спасброска — всего 11, не очень высокая. Персонаж с модификатором спасброска Мудрости +1 (то есть средним очком характеристики для персонажа, без владения) обладает 55 %-м шансом на успех каждого броска; с модификатором спасброска Мудрости +4 (то есть это первичная характеристика, причем с классовым владением) — 70 %-м шансом на успех. С преимуществом, которое дает Наследие фей, шансы возрастают до 80 и 91 %. Иными словами, если Мудрость для персонажа — не дамп-стат, он вряд ли провалит спасбросок дважды, а три провала — это уже просто катастрофическая неудача. И каждый раз, когда гарпия использует Манящую песню, ей нужно немедленно извлекать выгоду из этого эффекта. Даже еще один раунд — это слишком долгое ожидание.
Вот как я вижу общую картину: гарпия ждет в укрытии, в 20 футах над опасной зоной. Когда перспективная жертва оказывается в 25 футах от этой зоны, гарпия поет Манящую песню, чтобы заманить жертву. На краю этой зоны, прежде чем на нее ступить, жертва делает еще один спасбросок (если опасность действительно причинит урон, а не просто введет в ослабленное состояние), который, скорее всего, пройдет.
В этот момент Мастеру нужно решить, насколько умна ваша гарпия. Если хотите придать ей больше животных черт, пусть она слетит и немедленно проведет Мультиатаку, а потом снова взлетит, оказавшись вне досягаемости, независимо от того, успешен ли будет спасбросок ее жертвы. Если вы хотите, чтобы гарпия обладала толикой хитрости, она может напасть немедленно, если жертва проваливает спасбросок и вступает в опасную зону. А вот если намеченная жертва проводит бросок успешно, гарпия может попытаться столкнуть противника в эту зону (см. «Рукопашные атаки» в главе 9 «Книги игрока») вместо проведения Мультиатаки, а потом использовать остаток перемещения, чтобы вылететь из зоны досягаемости.
Обычно одной мульиатаки хватает, чтобы прикончить гуманоида-обывателя. На второй ход гарпия слетает вниз и проводит еще одну Мультиатаку против той же цели — дубинкой и когтями. Если этого недостаточно, чтобы сразить противника, у гарпии хватает мозгов понять, что это все-таки нелегкая добыча, и она улетает. Гарпия никогда не участвует в бою больше двух раундов. На третий ход она совершает Рывок и бежит с двойной скоростью перемещения — потому что летит.

Перитоны

Перитон — это чудовище с телом огромной хищной птицы и головой оленя — а точнее плотоядного оленя с мощными резцами. Перитоны гнездятся в горах и скалистых холмах рядом с населенными районами, где можно найти добычу. Согласно «Бестиарию», они предпочитают гуманоидов в целом и людей и эльфов в частности, а еще нередко пытаются вырвать у добычи сердце и улететь с ним. «При нападении на гуманоида, — говорит нам «Бестиарий», — перитон целеустремлен и безжалостен, он будет атаковать до тех пор, пока не погибнет сам или его жертва». Такое отсутствие инстинкта самосохранения (что противоречит Мудрости перитона, ведь она у него выше среднего, так что вы можете не обращать на это внимания) отличает его от обычного эволюционировавшего хищника.
Все физические характеристики перитона — выше среднего, но его Сила особенно высока, так что перитон будет наносить много урона за атаку, в основном — пикируя на свою жертву. Его умения включают Пикирующую атаку и Облет. Первое — воздушное нападение, наносящее дополнительный урон, а второе спасает перитона от провоцированных атак, когда он улетает из зоны досягаемости противника. Скорость полета перитона — 60 футов, а Пикирующая атака требует, чтобы он пролетел 30 футов для нанесения дополнительного урона.
Такая комбинация делает очевидной предпочитаемую тактику атаки перитона: его первая атака — всегда Пикирующая и, если это возможно, с расстояния ровно в 30 футов. Он использует 30 футов своего перемещения ради этой атаки: проводит мультиатаку когтями и боданием, дополняя первую из них уроном от Пикирующей атаки. Затем, если цель еще жива и брыкается, перитон использует еще 30 футов перемещения, чтобы улететь. И повторяет эту комбинацию, пока жертва жива.
Что заставит перитона отклониться от этого алгоритма? Если ему удается лишить цель сознания и он не несет урон от магического оружия (остановимся на этом через минуту), перитон может атаковать свою цель до тех пор, пока она лишится не только сознания, но и жизни. (Не забудьте, что рукопашные удары вблизи по бессознательной цели автоматически несут критическое попадание, и каждый крит дает три провала для спасбросков от смерти.) В этот момент перитон вырывает у жертвы сердце и улетает с ним в когтях. А если цель Маленького размера, он может просто забрать в когти потерявшую сознание жертву и отнести в свое гнездо.
Перитоны обладают сопротивлением к физическому урону от немагического оружия, так что, если их бьют магическим оружием, они это замечают. Если перитон уже лишил цель сознания, но несет урон от магического оружия, он не остается на земле со своей жертвой. Вместо этого он продолжает улетать из зоны досягаемости между атаками, а атакует как раз того, кто владеет этим оружием. Перитоны не очень умны, но, если кто-то стреляет в них из дальнобойного оружия, они могут понять, откуда их атакуют. Магическое дальнобойное оружие может даже отпугнуть перитона… если он один. Но перитоны часто охотятся брачными парами, а пару перитонов не отпугнешь магическим луком. Они, напротив, яростно сосредоточат свои атаки на его обладателе.
Перитоны не сражаются сообща, если только не сосредотачивают свои атаки на одном противнике, как описано выше. Каждый перитон в группе выбирает для себя отдельную цель, потому что каждый охотится на свою пищу. Я бы заставлял их появляться по одному, в парах или — в редких случаях, когда это нужно для баланса сцены, — в группе из четырех особей, состоящей из двух брачных пар.
Когда перитон видит жертву-гуманоида, единственное, что может отпугнуть его, — это тяжелое ранение (осталось 13 хитов или меньше), при котором магическое оружие добавляет хотя бы 10 единиц урона к общему целому. И даже тогда он будет продолжать следить за своей жертвой (и обладателем магического оружия) и вернется, чтобы напасть на следующий день, когда ему станет лучше. Но перитон, который получил то, за чем прилетел, — или сердце гуманоида, или целого Маленького гуманоида, с которым можно улететь, — забирает свой трофей и ретируется, пусть даже он совсем не ранен. Если одному из брачной пары удается вырвать сердце жертвы, его партнер улетает вместе с ним.
Учтите, что у перитонов острые чувства и высокая Внимательность, так что от них трудно спрятаться. Но зато нет темного зрения. Перитоны — дневные охотники, а значит, хорошие кандидаты для случайной стычки в дороге.

Грифоны и гиппогрифы

Грифон и гиппогриф — родственные существа, оба из классических мифов и присутствуют в геральдике Средних веков и эпохи Возрождения. У обоих — головы, крылья и передние лапы от орлов. Задняя половина гиппогрифа — конская, а у грифона — львиная, потому логично предположить, что грифон сильнее. Согласно «Бестиарию», обоих можно дрессировать как летающих скакунов.
Это не особенно сложные существа. Оба умеют летать, но гиппогриф быстрее на земле, а грифон — в воздухе. У обоих впечатляющая Сила и Мудрость выше среднего; Ловкость и Телосложение грифона очень высоки, а у гиппогрифа — всего лишь выше среднего. У обоих двойной бонус мастерства во Внимательности и Острое зрение, что дает им преимущество при проверках этой характеристики.
Помимо этих умений, у грифона и гиппогрифа есть одна-единственная рукопашная Мультиатака, состоящая из одной атаки клювом и одной атаки когтями. У них нет других умений, которые улучшали бы экономию действий или давали тактическое преимущество.
Учитывая, что у гиппогрифа Ловкость и Телосложение ниже, это хищник, который сражается в стиле «бей-беги». Он использует Внимательность и Острое зрение, чтобы заметить жертву, — выделяет юных, старых, слабых, одиноких и/или рассеянных, а затем слетает вниз, чтобы нанести один хороший, мощный удар Мультиатакой, которого хватит для убийства обычного животного. Если это не срабатывает, гиппогриф улетает, используя действие Рывок (и в процессе потенциально вызывая провоцированную атаку).
Грифон гораздо крепче и поэтому лучше приспособлен для длительных схваток, так что вытерпит одну-другую провоцированную атаку, чтобы подлететь, провести Мультиатаку и подняться обратно в воздух, уходя из рукопашной досягаемости. Но ему не хочется сражаться с добычей, которая сопротивляется: получив среднее ранение (остался 41 хит или меньше), он тоже проводит Рывок и поднимается в воздух.

Анхеги

Анхег — большое норное членистоногое, механистичный громила с Интеллектом 1, у которого нет никакой изысканной тактики и возможности приспособиться в ситуации, когда все идет не так, как ожидалось.
Анхеги роют тоннели под поверхностью земли и ждут, когда над ними пройдет жертва. Они не могут копать слишком глубоко, поскольку их скорость копания — всего 10 футов, и они должны возникнуть из-под земли под ногами намеченной жертвы и атаковать за один ход.
С какого действия начинает анхег — с укуса или Кислотной струи? Обычно способность, которой надо перезаряжаться, сильнее той, которой не надо, но поскольку ее перезарядка составляет 6 ходов, существо должно использовать ее разумно, ведь, скорее всего, она пригодится ему только раз за боевую сцену. Более того, атакуя сразу же после появления из-под земли, анхег может использовать преимущество невидимого атакующего при укусе, на что требуется бросок атаки; он не может получить преимущество при Кислотной струе, против которой цель должна делать спасбросок. С другой стороны, анхег не может использовать Кислотную струю, если держит в челюстях жертву. Так не стоит ли ему сперва применить эту способность?
Какая атака наносит больше урона? Успешный укус наносит 14 единиц урона в среднем и позволяет автоматически совершить захват. Для искателя приключений низкого уровня типичен Класс Доспеха 13. С +5 к попаданию укус анхега перебивает этот КД 65 % времени, так что ожидаемый урон выходит около 9. Успешный укус при первом попадании означает преимущество при втором броске, так что ожидаемый урон за раунд возрастает до 10. Кислотная струя наносит урон кислотой 10 при проваленном спасброске, 5 при успешном, с ожидаемым уроном 8 каждой цели, в которую он попадает (допуская вероятность спасброска 50:50). Согласно таблице «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера», 30-футовая линейная область воздействия должна попасть по одной цели. Конечно, любые две цели составляют линию, если стоят достаточно близко, но анхеги субразумны: решить проблему выстраивания линии выстрела не для их мозгов. Если они и попадут Кислотной струей по двум или более целям, это будет случайная удача.
Итак, анхег начинает бой укусом. При попадании он хватает цель в челюсти и продолжает кусать снова и снова, пока та не умрет (не потеряет сознание, а умрет). Плюс, если он получает хотя бы одно попадание от другого врага, он начинает снова рыть нору, пытаясь удрать со своим обедом. Так что жертва может успешно сбежать из челюстей анхега, но только затем, чтобы обнаружить себя запертой в тоннеле между анхегом и тупиком. Темное зрение не дает анхегу страдать от помехи, когда он атакует добычу под землей.
Кислотная струя подключается, только когда анхег находится на земле без цели в челюстях. Он брызгает желудочной желчью, по сути, случайно, и любое существо, попавшее под нее, становится его главной целью при следующей атаке укусом.
Хищным созданиям не нравится добыча, которая отбивается. Анхег отступает, получив всего лишь среднее ранение (осталось 27 хитов или меньше). Бегущий анхег может совершать только Рывок, и инстинкт заставляет его закапываться, пусть даже это куда медленнее, чем бегство по земле. Горе тому анхегу, чьи враги жаждут мести.

Панцирницы

Прозванные «земляными акулами» из-за бронированной пластины, похожей на спинной плавник, и склонности вырываться из-под земли при атаке, панцирницы (ударение на первый слог) — это громилы, которые могут заставить ваших игроков подпрыгнуть от страха. Они большие, очень сильные (с необычайной Силой и Телосложением), на удивление быстрые, но тупые как пробка. У них есть всего один туз в рукаве, и они достают его снова и снова. Но он хороший.
Панцирница — засадный хищник, она ждет под землей, пока над ней не пройдет жертва, ощущая ее чувством вибрации. Дальность этого чувства — 60 футов, но панцирница скрывается в 10–15 футах под поверхностью. Обнаружив жертву, она использует полное перемещение, копая, и обычное, а еще умение Прыжок с места, чтобы запустить себя из-под земли в воздух на те бедные, несчастные души, которые потревожили почву. Панцирница завершает маневр действием Смертельный прыжок, прыгая на четырех врагов (не более) одновременно, в зависимости от того, насколько кучно они стоят и какие клетки вы используете, квадратные или шестигранные. (Если вы играете «театр разума», таблица «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера» говорит, что панцирница приземляется только на одного врага, но мне кажется, что под ее тушей должно оказаться минимум два противника, иначе это пустая трата времени и сил.)
Смертельным прыжком панцирница не только наносит урон, но и может сбить врагов с ног, что тратит их перемещение и осложняет уход даже Рывком. Когда панцирница ранит противника, а тот встает и пытается сбежать, панцирница совершает провоцированную атаку укусом. Тогда, если бегущая жертва все еще находится на расстоянии 40 футов от нее, панцирница ее преследует и кусает, а потом совершает еще одну провоцированную атаку, если та снова пытается сбежать. Если противнику удается преодолеть расстояние в 40 футов, панцирница совершает еще один Смертельный прыжок против другой цели (одной или более), находящейся в 15–40 футах. Если в зоне досягаемости никого нет, панцирница зарывается под землю и ждет. А почувствовав вибрацию, начинает весь цикл заново.
Фактически благодаря Прыжку с места панцирница может использовать Смертельный прыжок, чтобы запустить себя в воздух и придавить врага ближе чем в 15 футах. В процессе она может подвергнуться одной провоцированной атаке или более, но ее Класс Доспеха 17, у нее много хитов, и, как я уже говорил, она очень-очень глупая.
Описание «Бестиария» утверждает, что панцирницам по вкусу полурослики и не нравится мясо эльфов и дварфов. Если это не кажется вам бредовым, пусть ваша панцирница первым делом выбирает противников-полуросликов, а на дварфов и эльфов нападает, только если они лежат ничком, и не преследует их, когда они ранены.
Несмотря на минимальный Интеллект, панцирница обладает нормальным инстинктом самосохранения и будет уходить рывком при тяжелом ранении (осталось 37 хитов или меньше). Когда панцирница бежит, она зарывается в землю, если возможно, оставляя за собой тоннель. Можно решить, насколько этот тоннель стабилен и могут ли ваши персонажи преследовать панцирницу, чтобы он не обрушился. Мягкая, песчаная почва обрушится, как только панцирница в ней скроется, а тоннель в глине сохранится намного дольше. В отличие от некоторых роющих монстров, панцирницы не могут прокладывать тоннели в камне.

Бурые увальни

Судя по контуру характеристик, бурый увалень — громила по всем статьям: выдающаяся Сила, очень высокое Телосложение, сравнительно низкая (но все равно выше среднего) Ловкость; ментальные характеристики невыдающиеся.
У него нет особых навыков вроде Скрытности, но он обладает темным зрением на 120 футов и чувством вибрации на 60 футов — способностью улавливать вибрации сквозь землю, а также может копать со скоростью 20 футов за раунд. Даже твердая скала — лишь труднопроходимая местность для бурого увальня, благодаря качеству Прокладывание тоннеля. Копающий бурый увалень может лежать под землей, ожидая, пока над ним пройдет жертва, а потом совершить первый удар с преимуществом как невидимый атакующий. Но скорее всего, первая атака будет единственной, которую он проведет из укрытия.
Бурый увалень обладает свирепой Мультиатакой: две атаки когтями и одна челюстями. Но тут не надо ничего решать. Единственное, что делает это чудовище уникальным в бою, — это Сбивающий с толку взгляд.
Сбивающий с толку взгляд — это не действие, а просто побочный эффект сражения с бурым увальнем. Любой, кто находится в 30 футах от него в начале хода, дееспособен и видит чудовище, должен быстро отвести взгляд или кидать спасбросок Харизмы со Сл 15 против изумленного состояния. Эффект проваленного спасброска похож на эффект заклинания смятение: половину хода противник бурого увальня просто стоит и пялится куда-то, четверть хода идет в случайном направлении, а еще четверть хода — атакует случайную цель.
И опять-таки тут не надо ничего решать. Мастер может вести бурого увальня на полном автопилоте. Однако в комбинации этих умений есть скрытый смысл.
Темное зрение и чувство вибрации указывают на то, что бурый увалень — подземное существо, привыкшее сражаться в полной темноте. Не забудьте, против ослепленного противника — то есть любого персонажа без темного зрения или источника света, — увалень получает преимущество при бросках атаки. Но тот, у кого есть темное зрение или кто держит источник света, подвержен Сбивающему с толку взгляду бурого увальня. И так не сяк — и эдак не так.
Поэтому есть только два варианта действий при встрече с бурым увальнем: или у персонажа очень высокая Харизма и мастерство при этом спасброске, или надо держаться подальше и атаковать издали. Естественно, бурому увальню такой расклад не понравится. Если противник отступает, он наступает. Он всегда ищет способ сойтись врукопашную с ближайшим врагом, особо в них не разбираясь.
Бурый увалень выходит из боя при тяжелом ранении (осталось 37 хитов или меньше). Унося ноги, он, если это возможно, копает нору в рыхлой почве, чтобы она обрушилась вслед за ним (если он копает в камне, то будет двигаться слишком медленно, чтобы сбежать, и оставит за собой туннель, по которому легко следовать). Если такой возможности нет, он уклоняется, отступая пару раундов. Он движется задом наперед, мордой к врагам, рассчитывая на то, что Сбивающий с толку взгляд дезориентирует преследователей настолько, что он сам успеет удрать. Сработает это или нет — неважно; после пары раундов уклонения чудовище все равно переключается на действие Рывок.

Реморазы

У реморазов простой профиль громилы: высокая Сила, высокое Телосложение, а все остальное низко-средненькое. И никакая особая тактика не может этот профиль модифицировать. Давайте посмотрим, что в блоке статистики может сделать это чудовище пободрее:
• Перемещение копая. Ремораз не скрытен, но не нужно обладать мастерством в Скрытности, чтобы сидеть в норе в земле и ждать, пока мимо продефилирует жертва. (Я обожаю «Бестиарий» за то, как он решает проблему с чертой Раскаленное тело в условиях арктической среды обитания ремораза: «Находясь в засаде, он понижает температуру тела, чтобы не плавить слой снега над собой». Как это удобно!)
• Чувство вибрации на 60 футов. Вот это мне нравится, потому что работает точно так же, как у песчаных червей в «Дюне». Ему не нужно видеть, как вы идете у него над головой: он вас чувствует.
• Раскаленное тело. Коснись ремораза или ударь его рукопашной атакой не с дистанции и получай урон огнем.
• Действие Проглатывание. Вот тут ремораз становится интересен.
Примем как данность, что охотящийся ремораз будет скрываться подо льдом, ожидая добычу; но я не верю утверждению, что он может понижать температуру тела. Я бы дал любому персонажу с пассивной Внимательностью 16 или больше подсказку, что что-то не так: будто странное тепло ощущается из-подо льда или в каком-то месте странно лежит снег. И позволил бы персонажу действовать во время внезапного раунда «О ПРЕВЕД ЭТ Я РЕМОРАЗ».
Битва с реморазом будет вращаться вокруг комбинации «укус/Проглатывание», поскольку реморазы получают только одну атаку за раунд. Успешная атака укусом додает жертве два состояния, «схваченный» и «обездвиженный». Успешная атака Проглатывание, которая может быть нацелена только на уже захваченного противника (разумеется, атакой укусом), посылает жертву в путешествие «все включено» по пищеварительному тракту ремораза.
Ограничения по этим действиям критичны. После успешного укуса ремораз держит цель в челюстях и не может больше никого кусать; он может только глотать цель. После безуспешного укуса — атака не прошла — никакого схваченного противника не будет и глотать будет некого. В общем, схема процесса суперпроста. Есть ли что-то в пасти? Если нет — кусай. Если есть — глотай.
А если атака ремораза Проглатыванием не пройдет? Тогда цель останется в челюстях, не получая урона (кроме того, что ее тщательно обтекает слюна ремораза); а ремораз может попробовать снова проглотить жертву в следующий ход. Если как Мастер вы используете опциональное правило «Обезоруживание» из «Опциональных действий» в главе 9 «Руководства Мастера», то можете позволить своим персонажам попробовать ударить ремораза сверху по голове, чтобы он уронил союзника, которого держит в челюстях. Не факт, что у них получится, учитывая невероятную Силу ремораза, но хотя бы этим правилом можно разумно объяснить попытку. Если вы не используете опциональные действия, союзный персонаж может совершить действие Помощь, чтобы дать захваченному персонажу преимущество для броска на высвобождение, но захваченному персонажу лучше сделать ход до ремораза.
Проглоченный противник ослеплен и обездвижен, эти два состояния придают помеху к броскам атаки, что относится к любой попытке персонажа прорубиться наружу. Чтобы заставить ремораза выплюнуть его, проглоченный противник должен нанести 30 единиц урона за один ход — не за раунд. То есть урон должен нанести один проглоченный противник. (Но есть лазейка: если проглочен второй враг, один может готовить действие Атака. В этом случае атаки обоих противников в случае успеха наносят урон за один ход. Мило, да?)
А вот действительно плохие новости для всех, кого глотает ремораз: это эволюционировавшее существо с прекрасным инстинктом самосохранения. Получив тяжелое ранение (осталось 78 хитов или меньше), он сматывается, мешая любой попытке спасти проглоченных. А поскольку у него есть способность копать — он будет копать.
Не воображайте, что он оставит за собой удобный туннель: это монстр, а не горный инженер. Снег и лед, в которых он копает, скорее всего, обрушатся за ним. И даже если нет, ремораз — это биологический ледовый комбайн: жар его тела, расплавляя лед, сделает путь гладким и скользким. Преследователи совершенно точно окажутся на труднопроходимой территории.

Ползающие падальщики

Ползающего падальщика притягивает запах смерти. Он питается останками мертвецов и сражается не затем, чтобы охотиться, а чтобы защищать еду, которую уже нашел. Его враги — не добыча, а соперники.
У ползающих падальщиков есть перемещение лазая и черта Паучье лазание, так что под землей они спокойно ползают по стенам и потолкам и пользуются вертикальными проходами. Очень высокое Телосложение делает их крепкими беспощадными бойцами, хоть в длительном рукопашном бою, хоть в быстрых налетах. Комбинация темного зрения и тонкого нюха предполагает, что из-под земли ползающие падальщики выбираются только ночью.
У них есть два базовых атакующих действия — щупальца и укус. Укус наносит простой колющий урон. Щупальца наносят урон ядом — тут есть шанс сделать цель отравленной и парализованной. Быть отравленным неудобно, это накладывает помеху на броски атаки и проверки характеристик, но быть парализованным — вообще кошмар. У щупалец еще и 10-футовая досягаемость, в отличие от 5 футов для укуса.
Мультиатака ползающего падальщика состоит из одного использования щупалец и одного укуса. Сперва он атакует щупальцами, потому что, если цель провалит спасбросок, последующая атака укусом пройдет с преимуществом и нанесет критический урон. Заметьте, что последнее возможно только в том случае, если ползающий падальщик находится не дальше чем в 5 футах от цели. Если это чудовище уже не участвует в рукопашной, оно атакует щупальцами, когда находится в 10 футах от цели, а потом преодолевает остаток расстояния, прежде чем укусить.
Вот что любопытно в блоке статистики ползающего падальщика. Хотя у укуса всего +4 к попаданию, у щупалец — +8. Против КД 15 это будет 50 %-й и 70 %-й шанс попадания соответственно. И ожидаемый урон от атаки щупальцами (3) получается почти так же хорош, как ожидаемый урон от атаки укусом (4); кроме того, добавляется выгода поправки по спасброскам. Поскольку парализованное состояние — очень сильное, ползающий падальщик имеет тенденцию отпускать противников из 5-футового радиуса досягаемости, не проводя провоцированную атаку укусом, а сохраняя эту реакцию для провоцированной атаки щупальцами на случай, если противники выйдут из 10-футового радиуса досягаемости.
Так как эти монстры не хищники, а территориальные падальщики, они сражаются агрессивнее и отказываются отступать, пока не получат тяжелое ранение (осталось 20 хитов или меньше). При отступлении используют действие Рывок.

Ржавники

Когда бабушка Бога была маленькой девочкой, D&D подчеркнуто фокусировались на подземельях — и под подземельями имелись в виду не просто сырые подземные тюрьмы, но обширные комплексы в недрах земли, в которых были целые общества и экосистемы. Персонажи проводили много времени, исследуя эти сети пещер, и у них не было почти — а то и вовсе — никакой возможности появиться рядом с ближайшей деревней на поверхности и пополнить припасы.
И когда ваш передовой боец наглел и цеплял на себя броню, как танк Pz. Kpfw. IV, «Бестиарий» давал возможность спустить его с небес на землю. Я говорю о ржавнике, смыслом существования которого являлось уничтожение лат, которые не были ни дешевы, ни удобны для замены.
Этот странный зверь обитает и в пятой редакции D&D, и, хотя он питается окисленной, химически стабильной субстанцией, нужно считать это чудовище без мировоззрения эволюционировавшим, поскольку любое другое объяснение его существования — это уже рекурсия.
Ржавники — хитиновые пещерные обитатели (темное зрение позволяет им видеть без солнечного света), крепкие, но без выдающихся физических характеристик, с Мудростью выше среднего и без Интеллекта, достойного упоминания. Вот вам портрет ржавника: смелая, движимая инстинктами живая тварь, которая идет за своими желаниями без страха и продуманной стратегии, но обладает инстинктом самосохранения, чтобы убегать, когда ей угрожают.
Ржавник хочет есть, а не сражаться, так что не будет пользоваться действием Укус, если его не загнать в угол. Вместо этого он будет пользоваться действием Антенны, которое «разъедает немагический железосодержащий металлический предмет, видимый в пределах 5 футов». Это значит, что ржавнику нужно приблизиться на расстояние, подходящее для рукопашного боя, и что еиу нужно знать о наличии металла.
Поэтому, пока группа персонажей не приблизится к ржавнику на 60 футов, он перемещается бесцельно. Заметив движение, он ползет в нужном направлении, а когда подбирается на 30 футов к железному или стальному инструменту, оружию, щиту или доспехам, включается черта Нюх на металл. Ржавник думает: «Ага! Обед!» — и движется прямо к тому, кто несет металл в руках или на себе, а потом использует действие Антенны, если оказывается в 5 футах.
Больше всего ржавника привлекает большая концентрация железа. Он может начать перемещаться к персонажу, одетому в кольчугу и несущему короткий меч, но потом, унюхав того, кто носит латы и длинный меч, изменить курс и направиться к другому персонажу.
До сессии, во время которой случится это столкновение, определите, кто из персонажей будет наиболее привлекателен для ржавника: у среднего или тяжелого доспеха «очки железа» равны его Классу Доспеха минус 12, у металлического оружия — 2 «очка железа», у оружия или инструмента с деревянным древком — 1, у щита — 1 вне зависимости от размера (щиты больше баклера обычно сделаны из дерева с металлическими вставками, а не целиком из металла), и у колчана с 10 или более стрелами или арбалетными болтами — 1 «очко железа».
Обратите внимание на описание черты Нюх на металл: «Ржавник может определить по запаху местонахождение содержащего железо металла в пределах 30 футов» (курсив мой). Он может чуять железо на невидимом существе, но не способен применять против него действие Антенны, потому что не видит. Поэтому присутствие невидимого персонажа в латах приводит ржавника в искреннее недоумение. Он хочет вкусняшек, но не может их получить. Он просто сидит, сбитый с толку, и машет в воздухе антеннами.
Игроки в D&D старой школы мгновенно узнáют ржавника и поймут, чем рискуют, но, если вы посылаете это чудовище против игроков, которые еще никогда с ним не сталкивались, не описывайте поведение ржавника как агрессивное или враждебное, ведь он не агрессивен и не враждебен. Он не нападает — он просто движется вперед, помахивая щупиками. Персонаж может показаться любопытным и даже дружелюбным! Пока не обхватит коррозионными антеннами латы паладина за 1500 золотых и не начнет активно тереться о них, оставляя большие пятна ржавчины.
Если персонажи не вмешаются, ржавник не будет нападать на них, только на их железные вещи. Если на него нападут, ему придется выбирать между кормежкой и бегством. Решение он принимает в зависимости от размера добычи. Как только ржавник получит урон, равный (или больше) «очкам железа» того персонажа, с которого он пытается получить еду, монстр сматывается, используя действие Рывок (он не настолько проворен, чтобы уклоняться, и не настолько умен, чтобы совершать Отход). Как упоминалось ранее, ржавник использует укус, только когда его загнали в угол — то есть когда он хочет бежать, но все пути к отступлению блокированы.
Показатель опасности ржавников — всего лишь ½, так что один из них будет представлять несущественную опасность даже для отряда из персонажей 1-го уровня. Поэтому, скорее всего, при столкновении с ржавниками персонажи наткнутся на их гнездо. («Бестиарий» не согласен: «Ржавники редко встречаются в больших количествах, предпочитая охотиться поодиночке или малыми группами». Но зачем тогда с ними запариваться? Как только ваши персонажи достигают 5-го уровня или выше, можно считать, что они переросли ржавников. В таком случае персонажи должны быть в меньшинстве один к четырем, чтобы считать ржавников не просто мелкими вредителями.) Или же ржавники могут вести себя как рыбы-прилипалы, которые плавают вокруг акул, или как египетский бегунок, который чистит зубы крокодилу, — пастись возле логова более ужасающих созданий, собирая железо с их жертв.
Неважно, сколько ржавников встретят персонажи, поведение этих существ не изменится. Больше всего их будет тянуть к одному персонажу — тому, кто носит больше всего железа. Они будут толпиться вокруг него, желая перекусить. Только если один персонаж окружен шестью чудищами (тут неважно, с клетками у вас карта или гексами, или вы играете в «театре разума»), несколько ржавников (или один) устремятся ко второму персонажу. И чтобы защититься от каждого из них, нужно будет нанести столько же единиц урона, как и в случае защиты от одного. Ржавника, идущего ко второму персонажу, можно отпугнуть уроном, равным или превышающим «очки железа» этого персонажа.
В описании «Бестиария» отмечено, что персонажи «могут отвлечь его, бросая вещи из содержащих железо металлов позади себя», что заставляет меня задуматься: имели ли авторы дело с енотами? Бросать еду для ржавников — это отличный способ заставить их следовать за вами. Если вы хотите утолить их голод настолько, чтобы они потеряли интерес к вашему оружию и доспехам, от которых у них текут слюнки, тут нужно будет сбросить очень много железа — скажем, на 10 «очков железа» в целом.

Грики

Грик — сероватое подземное чудовище а-ля змеечервь; он 5–8 футов в длину и обладает острым клювом, обрамленным четырьмя крюкастыми щупальцами с присосками. Короче говоря, порождение кошмаров. Обычно грик обитает в пещерах, но иногда, если у него мало еды, выползает на поверхность, уютно устраиваясь в скальных расщелинах там, где вероятнее всего пройдет добыча.
Сила и Ловкость грика высоки по сравнению со средним Телосложением, так что его любимый метод атаки — удар из засады. Обладающий темным зрением грик — ночное чудовище, хотя и не до конца: например, он может прятаться в темной расщелине на поверхности, но атаковать существ, которые находятся на свету. Хотя он не обладает навыком Скрытности, у него есть черта Каменный камуфляж, который дает ему преимущество при проверке Ловкости (Скрытность) на скалистой местности. Следовательно, он будет держаться на такой территории и скрываться, пока мимо не пройдет цель, а потом атаковать из укрытия с преимуществом.
У грика есть Мультиатака, но она ограниченна: он может атаковать клювом только после успешной атаки щупальцами. Иными словами, он должен сперва вас схватить, а потом кусать. Альфа-грик больше и крепче и обладает более сложной Мультиатакой: в дополнение к атаке щупальцами он может наносить удары хвостом. Но ему тоже сперва надо попасть по врагу щупальцами, чтобы атаковать клювом.
И у грика, и у альфы-грика почему-то есть сопротивляемость к физическому урону от немагического оружия. В «Бестиарии» я не нахожу этому объяснения и делаю вывод, что грик — это упорный хищник, которого не отпугнуть обычным оружием. Только стихийный урон или магическое оружие заставят его отступить. Но благодаря высокому показателю Мудрости, который намекает на сильный инстинкт самосохранения, грику не нужно получить много магического или стихийного урона, чтобы отступить, достаточно среднего ранения (9 или более магического или стихийного урона для грика, 23 или более — для альфы-грика).
Нормальная скорость перемещения грика — 30 футов, перемещение лазая — такая же. Нормальной скорости перемещения ему не хватит, чтобы снова спрятаться, когда он раскрыл свою позицию при атаке. А вот перемещения лазая может хватить, если грик доползет до расщелины, в которую и ускользнет. Но есть проблема с тактическим использованием этого перемещения, ведь противник, видя, как он уползает в расщелину, может просто отступить от нее и держать дистанцию, чтобы грик не устроил засаду снова. Думаю, в таком случае грик даже не будет пытаться. Как только укрытие раскрыто, грик переходит в рукопашную схватку, пока не одолеет противника или пока его не вынудят отступить.
И наконец, грик, который лишает противника сознания, обычно попытается отнести его в логово, чтобы сожрать, и для этого обхватит жертву щупальцами и утащит. Но на поверхности это логово часто будет просто расщелиной, в которую жертва не поместится. В таком случае грику придется уходить дальше: он направится в пещеру, нору или просто укромное местечко в лесу, где он сможет как-то замаскироваться. Он не задержится на поле боя и не будет сражаться ради сражения. Грик убивает, чтобы добыть еду, и, найдя ее, захочет уйти и поесть спокойно.

Драуки

Драук — это кентавроподобное чудовище с головой и торсом дроу и грудным отделом и брюхом гигантского паука. (И у кентавров, и у драуков торс гуманоида заменяет голову зверя, так что получается существо вроде как с двумя сердечно-легочными системами. Лучше не думать об этом слишком много.)
Согласно описанию в «Бестиарии», драуки — искаженные создания богини Лолс, в которых превращаются праведные дроу, провалившие испытания в Ямах Демонической Паутины. В описании ничего не сказано о том, размножаются ли драуки, чтобы создавать новые поколения; я предположу, что нет, а значит, это не эволюционировавшие существа. Из-за происхождения они могут и не обладать сильным инстинктом самосохранения: некоторые из них могут вообще желать смерти.
Драуки — это машины для боя. У них высокая Сила, высокая Ловкость и исключительное Телосложение, что подходит для любого сражения — дальнобойного и рукопашного, засады и натиска, быстрого и долгого. Они обладают тройной Мультиатакой или с длинным мечом, или с длинным луком и могут заменять одну из этих атак ядовитым укусом. Однако драуки владеют Скрытностью, поэтому предположим, что они предпочитают начинать бой с внезапной атаки.
Способность Паучье лазание позволяет им маневрировать, перемещаясь по стенам и потолкам, а способность Хождение по паутине позволяет игнорировать штрафы перемещения от паутины гигантских пауков. При этом у них нет способности создавать паутину самостоятельно. Это строго ночные и/или подземные чудовища, обладающие темным зрением на 120 футов и Чувствительностью к солнечному свету.
В «Бестиарии» сказано, что драуки — одиночки, которые относятся с уважением к дроу и другим драукам, и что иногда они возглавляют стаи гигантских пауков. Давайте допустим, что сцена с драуком разовьется по одному из этих двух сценариев: или один драук нападет сам, или драук и как минимум четыре гигантских паука (зависит от того, сколько нужно, чтобы достичь желаемой сложности сцены).
Драук-одиночка ждет в укрытии и наблюдает за врагами, оценивая их по количеству доспехов. Если как минимум двое врагов носят средний или тяжелый доспех, готовый атаковать драук использует внезапный раунд, чтобы наложить огонь фей. Зачем ему это делать, а не нападать с преимуществом? А затем, что нападение из укрытия даст ему преимущество только на одну атаку, а огонь фей — на каждую последующую атаку, и чем больше доспехов на его противниках, тем больше в этом смысла.
Дальний бой или рукопашный? Для начала — дальний, и причина тому одна: скорее всего, драук будет в меньшинстве. Если держать дистанцию, можно нападать на кого угодно, но не все смогут напасть на вас; а если вступить в рукопашную, вас смогут атаковать все, а вы будете бить только по рукопашным противникам. И потом, лук наносит больше урона.
Драук атакует, когда цели находятся в 30–150 футах (30–60 футах, если он накладывает огонь фей), и пытается сохранить дистанцию, потому что это означает сохранение выгодных для него условий. Драук бегает по стенам и потолкам, чтобы оставаться вне досягаемости рукопашников. В первую очередь он атакует тех, кого особенно ненавидит: сперва дварфов и скальных гномов, потом эльфов, затем жрецов и паладинов иных божеств, нежели Лолс, а после всех остальных. Если у персонажа получается сблизиться с драуком и вступить в рукопашную схватку, этот монстр быстро переключается с лука на меч, заменяя укусом одну из атак длинным мечом.
Если драука сопровождают гигантские пауки, он всегда накладывает огонь фей, а пауки опутывают всю область паутиной, чтобы ловить в нее врагов. Драук выбирает цели, указанные выше, но с одним исключением: он точно атакует необездвиженного противника прежде обездвиженного, потому что пауки инстинктивно нападают на обездвиженных; и они не настолько умны, чтобы драук научил их сперва атаковать необездвиженных.
Драук-заклинатель в бою не может ничего большего, чем обычный драук. Он умеет накладывать свободу перемещения, чтобы освободить себя или одного из пауков от опутывающего или парализующего эффекта, или рассеивание магии, чтобы уничтожить неудобное заклинание. Он может накладывать тишину и тьму, чтобы мешать заклинателям (паутина помогает не дать им выйти из зоны действия), или удержание личности, чтобы парализовать цель, которая пытается выбраться из паутины, хотя это требует снять огонь фей. Его единственное заклинание, наносящее урон, — это заговор ядовитые брызги, но его длинный лук наносит куда больше урона.
Драуки часто сражаются насмерть, но, возможно, один из трех будет ценить свое печальное существование настолько, чтобы сбежать при тяжелом ранении (осталось 49 хитов или меньше). Драук, которому нужно исполнить обет или отомстить, наверняка сбежит. Бегущий драук уклоняется при отступлении на полной скорости перемещения и бегает по стенам и потолкам.

Крюкастые ужасы

Если путь персонажей пролегает через Подземье и слышны случайные щелкающие звуки, разносящиеся эхом по пещерам, то, скорее всего, их поджидают крюкастые ужасы, подающие друг другу сигналы. Появившимся в «Фолианте демонов» AD&D крюкастым ужасам, территориальным подземным жителям, хватает ума, чтобы кооперироваться. Они общаются, ритмически постукивая по камню костистыми передними лапами в форме крючьев.
Крюкастые ужасы — рукопашники-громилы с исключительной Силой и высоким Телосложением. Больше в плане характеристик у них ничего особо и нет. Зато у них есть владение Внимательностью, они умеют лазать и обладают 60-футовым слепым зрением в дополнение к 120-футовому темному зрению (в ранних редакциях была опечатка, 10 футов темного зрения, но это чересчур). Все это отлично подходит для подземной жизни. Острый слух крюкастых ужасов дает им преимущество на проверках Мудрости (Внимательность), основанных на слухе, так что непрошеным гостям сложно проскользнуть мимо них.
В плане боевых способностей у крюкастых ужасов ничего нет, кроме Мультиатаки, состоящей из двух атак крюком. Это большие существа, так что атака наносит серьезный урон, но на этом все. Тактика крюкастого ужаса обусловлена двумя моментами: способностью лазать и умением использовать темноту.
В пещерах крюкастых ужасов много вертикального пространства и множественных уровней, так что они могут прятаться на выступах и прыгать вниз, чтобы напасть на жертву, но не могут свисать с потолка, так как им не хватает Паучьего лазания или эквивалентного умения. В отличие от большинства хищников, крюкастые ужасы не выделяют старых, юных, слабых, одиноких или рассеянных. Вместо этого они нападают на тех, кто несет источник света, и пытаются его погасить. Можно использовать правило «Опциональные действия» из главы 9 «Руководства Мастера», чтобы дать крюкастому ужасу обезоружить противника, несущего факел, фонарь или иной осветительный прибор, и при этом броске у него будет преимущество из-за размера. Потом ужас сможет использовать свободное взаимодействие, чтобы потоптаться на источнике света, или атаковать, а потопчется один из его союзников. С магическими источниками света все сложнее, потому что крюкастым ужасам не хватает ума, чтобы понимать магию. Первый пытается схватить свет, что может быть успешно или безуспешно в зависимости от того, исходит ли свет от предмета (например, заклинание свет) или просто неосязаемо парит (например, пляшущие огоньки). Остальные просто атакуют того, кто находится ближе всех к свету.
Во время битвы крюкастые ужасы клацают своими крючьями, чтобы сообщать друг другу о противнике, который доставляет им хлопоты, и объединяются по двое, а то и по трое против самых сильных врагов. Они опознают физическую силу и размер, но не более: они не поймут, что надо нападать на умелого лучника или могущественного заклинателя.
Несмотря на это, ужасы быстро понимают, когда битва оборачивается не в их пользу. Когда вся группа крюкастых ужасов получила среднее ранение (осталось 52 хита или меньше), а их противники — нет или когда половина группы тяжело ранена (осталось 30 хитов или меньше), они призывают к общему отступлению. Ужасы совершают Рывок вверх по стенам, чтобы забраться на высокие выступы и проходы для бегства, потенциально вызывая на себя провоцированные атаки, когда выходят из зоны досягаемости противников.
Если кто-то из их противников способен с ними общаться — например, используя заклинание языки, — крюкастые ужасы могут остановиться и поболтать. И это более вероятно, если они понимают, что их превосходят числом. Крюкастые ужасы нейтральны: хоть они и хищники, но по природе не злобные. Если их враги явно слишком крепкие для добычи, ужасов можно убедить обеспечить им безопасный проход в обмен на еду.

Веревочники и пронзатели

Еще один классический монстр. Веревочник — это хищник-падальщик подземелий, который хватает жертву, притворяясь сталагмитом или сталактитом. Последнее реже, наверное, потому, что на каждой иллюстрации, которую я могу припомнить, веревочник изображается острым концом вверх. Возможно, Мастера сознательно игнорируют тот факт, что веревочники могут прилепляться еще и к потолкам пещер благодаря Паучьему лазанию.
У веревочников огромные зубастые пасти и липкие щупальца, которые выстреливают и хватают добычу. Хотя исключительные Сила и Телосложение, а также Ловкость выше среднего указывают на бойца-громилу, веревочники нападают из засады, используя быстрые и гибкие усики, чтобы компенсировать недостаток мобильности (их скорость — всего 10 футов за раунд, хоть ползая, хоть лазая).
Несмотря на низкую Ловкость, веревочники — мастера в Скрытности, а также обладают чертой Обманчивая внешность, что позволяет им идеально сливаться с окружением. Я так понимаю, что за счет пассивной Мудрости (Внимательности) и даже Поиска веревочника не обнаружить, пока он не двигается с места. Его навык Скрытности применяется, только когда он перемещается. Поэтому неподвижный веревочник застигает противников врасплох, пока его глаз закрыт, а усики втянуты до удара.
Список действий в Мультиатаке необязательно показывает, в каком порядке монстр должен их производить, но веревочник описан неожиданно конкретно: «Веревочник совершает четыре атаки усиками, использует Подтаскивание и совершает одну атаку укусом» — и это не алфавитный порядок и не тот, в котором эти действия появляются в блоке статистики. Атака веревочника Усик не наносит урона, в отличие от укуса, так что я бы предположил, что такое существо будет продолжать атаковать усиками до одного попадания, потом подтащит к себе цель, затем укусит, а после этого наконец-то использует оставшиеся атаки усиком, при попадании держа цели обездвиженными на расстоянии (чтобы не подпустить рукопашников в зону досягаемости). Но, судя по формулировке Мультиатаки веревочника, предполагается, что сперва проходят все атаки усиками и подтягиваются все обездвиженные цели. Единственная переменная — те, кого атакуют.
Чтобы разобраться с этим вопросом, нужно посмотреть на Мудрость веревочника — которая так-то на удивление высока. Хотя Интеллект 7 подразумевает познавательные способности выше звериных и инстинктивное поведение, Мудрость 16 предполагает, что веревочник довольно смекалист, когда доходит до выбора битв и целей. По чему он будет судить? Веревочник не может знать, что искатели приключений, шастающие по его пещере, обладают способностями, которых лишены обычные обитатели мира. Но он понимает разницу между металлом и плотью и знает, что именно сложнее прокусить. Поэтому персонажи в тяжелом доспехе могут спокойно пройти мимо.
У веревочника шесть усиков (если только один или несколько не отрублены). Учитывая показатель опасности 5, у веревочника обычно нет повода бояться шести гуманоидов любого вида. Пользуясь четырьмя атаками усиком, он начинает с самого небронированного противника (не считая модификаторов Ловкости) в его досягаемости (50 футов!) и идет по нарастающей. Если одна из этих атак не удается, веревочник переходит к следующей цели, если только ему не нужно выбирать между противником, которого он атаковал и промахнулся, и противником, носящим более тяжелый доспех. В таком случае он еще раз пробует атаковать менее бронированного. Подтянув свои жертвы, веревочник применяет атаку укусом к первому схваченному противнику.
Но заметьте, что действие Подтаскивание подтягивает захваченных существ всего на 25 футов. Если веревочник хватает добычу с 50 футов, он не сможет дотащить ее до пасти в тот же ход. Поэтому веревочник не атакует, как только группа врагов подходит к нему на 50 футов. Вместо этого он ждет, пока четверо из них (или все, если их меньше) подойдут ближе: на 20–25 футов.
Если потолок ниже, чем 50 футов, веревочнику не логично тусить на полу, потому что свисание с потолка дает ему множество плюсов: веревочник находится дальше от всех и вся, что может ему угрожать, он может легче убраться прочь после тяжелого ранения, и любой, кого он схватит, рискует получить урон при падении после освобождения.
Противника, который вырывается из хватки веревочника и пытается сбежать, всегда ждет неприятный сюрприз при удалении на 50 футов. Потому что как только он выходит из досягаемости веревочника, эта тварь проводит провоцированную атаку одним из усиков. Упс!
Если столкновение складывается не в пользу веревочника, для Рывка или Отхода ему не хватит скорости, даже если он висит на потолке. Поэтому он готов покинуть схватку относительно быстро — после получения всего лишь среднего ранения (осталось 65 хитов или меньше).
Однако для побега он использует хитрый маневр, уникальный сам по себе: поскольку все захваченные им противники еще и обездвижены и кидают с помехой броски атаки и проверки Силы (включая проверки Силы на выход из захвата), а у него самого очень высокий Класс Доспеха (20), веревочник может относительно легко избегать попадания от провоцированных атак. Следовательно, удерживая захваченных врагов на месте — при захвате их скорость равна 0, — он совершает или действие Рывок, или Уклонение: если все его враги захвачены — Рывок, если один или более свободны — Уклонение. А потом уходит как можно быстрее, давая усикам доиграть до конца. Если веревочник начинает сцену на полу и может вскарабкаться вверх по стене при отступлении, он так и делает. Находясь в 50 футах от захваченного врага, он отпускает его и втягивает усик, пока не отпустит всех. Он как бы говорит: «Ладно, хорошо, я вас отпущу, но не хочу, чтобы вы шли за мной».
Незрелая форма веревочника — это пронзатель, у которого нет усиков, зато есть способность маскироваться под сталактит (пронзатели не маскируются под сталагмиты по причинам, которые прямо сейчас будут очевидны). Хвост пронзателя окружен твердым заостренным панцирем; он цепляется за потолок пещеры когтями, похожими на зубы, а когда жертва проходит внизу, падает панцирем вниз, пронзая жертву.
У пронзателя только один способ атаки: падение. Упав, он не сможет никуда деться очень быстро, ведь его скорость перемещения всего 5 футов. И хотя пронзатели образуют большие скопления, будучи Средним существом, занимающим всю клетку, любую цель может атаковать только один, поскольку действие Падение берет в прицел «одно существо, находящееся точно под пронзателем». У него нет даже стандартной 5-футовой досягаемости. Несколько пронзателей могут упасть на Большое существо разом, но все персонажи либо Средние, либо Маленькие. Получается, один пронзатель — один пронзаемый.
Это опровергает текст из «Бестиария», где говорится, что пронзатели «обрушиваются одновременно, чтобы более успешно поразить добычу». Напротив, это сокращает шансы. Логичнее обрушиваться одному пронзателю, заставляя цель увернуться и оказаться на соседней клетке, куда затем упадет пронзатель, находящийся над ней, и так далее. На самом деле как Мастер вы можете предположить, что пронзатели, которые еще не обрушились, все время готовят действие Падение, ожидая, пока под ними пройдет что-нибудь живое. Это точно вызовет более интересные реакции у игроков, чем в ситуации, когда пронзатели падают только в свой ход.
Пронзатели обладают двойным владением Скрытностью и Обманчивой внешностью, так что у них есть хороший шанс нанести урон при первой атаке: даже без дополнительного бонуса от темноты, неотличимые от окружения, они получают преимущество невидимого атакующего. Чем больше расстояние, с которого они падают, тем больше урона они наносят, доходя до максимального на дистанции в 60 футов.
Но погодите минуточку. Пронзатели обладают темным зрением на 60 футов и слепым зрением на 30 футов. Слепое зрение предполагает, что эти обитатели пещер приспособились к полной темноте, так что сцена будет происходить именно в таких условиях. Даже во тьме существо с темным зрением продолжает видеть, как при тусклом свете. Но в этом случае оно делает проверки Мудрости (Внимательность) при –5, а у пронзателя в принципе пассивная Внимательность только 8. Следовательно, нужно быть полной дубиной стоеросовой и ломиться по Подземью, как носорог, или объявлять о своем присутствии ярким источником света, чтобы пронзатель понял, что пора шлепаться, даже с 35 футов.
Если группа пронзателей скопилась в досягаемости их родителя-веревочника, тот может выпустить один из своих 50-футовых усиков и дать сигнал пронзателю, когда падать. Но на деле веревочник, скорее, использует свои усики, чтобы хватать и подтаскивать жертв под пронзателей. Ни у веревочников, ни у пронзателей нет своего языка; всё, что делает веревочник, чтобы кормить детишек, основано на инстинктах.
Получается, что идеальная пещера для семьи веревочников и пронзателей должна быть высотой в 30–35 футов; так пронзатели могут понять, что под ними идет жертва, без штрафа, превышающего их собственный паршивый модификатор Мудрости. (Если хотите быть великодушнее к этим зверюшкам, можете сказать, что они падают на жертву, перемещающуюся под ними, не увидев ее, а услышав. Это скорее догадка, поскольку ничто не намекает нам на то, что у пронзателей на хвостовом панцире есть слуховой орган, направленный вниз. Но если так, можете смело размещать пронзателей на высоте в 60 футов.)
Пронзатели бегут, как только по ним хоть как-то попадают, хотя это сложно назвать «бегством»: они совершают Рывок прочь со стремительной скоростью в 10 футов за ход. Если рядом есть родитель-веревочник, нападение на пронзателя вызывает его гнев.

Темные мантии

Темные мантии — пещерные обитатели, похожие на кальмаров. Они настолько большие, что могут обернуться вокруг вашей головы и задушить насмерть. Обладая высокой Силой и Телосложением, которое чуть выше их Ловкости, они проходят (едва-едва) в категорию громил. Но на самом деле это засадные хищники, на что указывает их владение Скрытностью, черта Обманчивая внешность и умение Аура тьмы.
Охотящиеся темные мантии цепляются за потолки пещер и ждут, пока мимо пройдет жертва. Самые большие пещеры не являются для них лучшими охотничьими угодьями из-за 15-футового ограничения Ауры тьмы; пещеры и проходы, высота которых составляет 10–15 футов, идеальны. Когда жертва находится на расстоянии в 15 футов от затаившейся темной мантии (не забудьте считать не только горизонтальное, но и вертикальное расстояние, с учетом высоты цели), чудовище выпускает Ауру тьмы, ослепляя все существа в радиусе ее магического мрака. Благодаря Обманчивой внешности, темная мантия почти всегда будет делать это внезапно, но за раунд внезапной атаки способна только на это, потому что на Ауру тьмы уходит все действие. У мантии нет причин перемещаться, пока она не готова нападать.
Именно это она и делает в последующий ход: используя перемещение летая, темная мантия кидается на выбранную цель и использует действие Сдавливание (с преимуществом при броске атаки, благодаря слепому зрению), чтобы окутать ее голову. При успехе это действие душит цель, и на то, чтобы выбраться, у нее остается число раундов, равное модификатору Телосложения, но не меньше одного (см. «Удушение» в главе 8 «Книги игрока»).
Как только темная мантия начинает душить жертву, ей совершенно не хочется ее отпускать. Однако, как и большинству хищников, ей не нравится жертва, которая отбивается. При любом ранении, более тяжелом, чем царапина на 1–2 единицы урона, чудовище бросает добычу и кидается на другое существо, которое находится дальше всех в рамках 30-футовой досягаемости перемещения летая (и которое не окутала другая темная мантия). Тяжелое ранение (осталось 8 хитов или меньше) отпугивает ее, как и любое попадание, нарушающее концентрацию Ауры тьмы. Оглушение путает мысли темной мантии и тоже заставляет бежать. При отступлении темная мантия использует перемещение летая и действие Рывок; удалившись более чем на 60 футов от врагов, она прячется, снова маскируясь под сталактит, и ждет, пока противники пойдут дальше.
Темная мантия рассчитывает, что ее Аура тьмы ослепит других существ, чтобы она могла закончить душить добычу и начать ею закусывать. Если у нее получается сократить хиты жертвы до 0, она не перестает нападать, пока жертва не умрет окончательно. Каждую последующую атаку говорите, что темная мантия поедает лицо своей цели.

Доппельгангеры

Вторжение похитителей тел! Доппельгангеры — это меняющие облик чудовища, которые принимают внешность гуманоидов ради зловещих целей.
У них высокое Телосложение и крайне высокая Ловкость, а значит, это агрессивные бойцы на износ. У них сильный инстинкт самосохранения и высокая Харизма, и они владеют Обманом и Проницательностью. Их нельзя очаровать, они могут читать мысли, а в дополнение к смене облика у них есть умения Мастер устраивать засады и Внезапная атака. Все это вместе делает доппельгангера настоящим мастером ударов исподтишка.
Все начинается с маскировки: доппельгангер должен принять внешний облик того, кто находится вне подозрений, или того, кого персонажи будут недооценивать. Чтение мыслей — беспрепятственная способность, которая позволяет доппельгангеру навестись на любое существо в пределах 60 футов и сканировать его «поверхностные мысли» (то есть то, о чем оно сознательно думает в этот момент), давая ему преимущество при проверках Обмана, Запугивания, Убеждения и Проницательности против этой цели. Будучи мастером Обмана, он обожает этот подход, хотя не чурается Убеждения или Запугивания, если ситуация располагает. Другими словами, доппельгангер больше настроен блефовать или соблазнять, чтобы достичь желаемого, чем полагаться на переговоры, мольбы, требования или угрозы. Еще он может воспользоваться Проницательностью, чтобы устыдить кого-нибудь за определенное поведение или оскорбить эту личность, чтобы заслужить расположение иных присутствующих.
Но вот ключевой момент: доппельгангер постарается избежать драки, если это возможно. Пока он добивается своего без сражения, полагаясь исключительно на способность вводить в заблуждение, так он будет действовать. Если драться все же придется, он точно не захочет, чтобы бой начал противник. Доппельгангер атакует, когда у противника нет никаких причин этого ожидать.
Можно сказать, что у доппельгангера больше EQ, чем IQ. Он выбирает в качестве цели того, кто представляет наибольшую угрозу не с точки зрения боя, а в плане социального взаимодействия, — того, кто более устойчив к его обманам, кто обычно является персонажем с высокой Мудростью или с самого начала выказал недоверие доппельгангеру. Прямое «Я тебе не верю» или «Кто ты на самом деле?» даже может взбесить доппельгангера.
«Мастер устраивать засады» дает доппельгангеру преимущество при бросках атаки, когда его цель застигнута врасплох; Внезапная атака дает лишний урон 3к6 при применении в первом раунде. Доппельгангер получает бонусы на атаку и урон весь первый раунд битвы, а значит, может применять их к обеим атакам при Мультиатаке. Две атаки, каждая из которых наносит дробящий урон 4к6 + 4 — в среднем 18 хитов за попадание, 36 при двойном попадании, — могут сразить одного или даже двоих персонажей низкого уровня, прежде чем кто-нибудь успеет среагировать.
К несчастью для доппельгангера, атака в первом раунде — его единственный козырь. После этого он никак не сможет сохранить превосходство в битве, хотя все равно с удовольствием проводит два броска атаки за действие и наслаждается большим запасом хитов. Но как только персонажи достигают 5-го уровня и сами получают дополнительные атаки, преимущества доппельгангера начинают меркнуть.
Когда враги уже не застигнуты врасплох, доппельгангер разрывается между желанием прикончить их и стремлением удрать и спрятаться в новом облике. Если ему кажется, что он побеждает, он не будет бежать, пока не получит тяжелое ранение (осталось 20 хитов или меньше), но если он точно проигрывает, то совершает маневры уклонения, получив лишь среднее ранение (осталось 36 хитов или меньше). В более двусмысленной ситуации доппельгангер принимает компромиссное решение.
Вот чего он точно не хочет — так это окружения. Если с ним дерутся трое или более рукопашников или двое обошли его с флангов, доппельгангер совершает Отход и меняет позицию, чтобы, во-первых, стоять лицом ко всем врагам разом, а во-вторых, быть ближе к выходу.
Иначе он нападает на всех, кто с ним сражается, а потом использует перемещение, чтобы сменить позицию, не выходя из досягаемости противника, и унести ноги, если понадобится. При бегстве доппельгангер совершает Отход, чтобы не попасть под провоцированные атаки, если только не дерется врукопашную лишь с одним противником. В таком случае он совершает Рывок на авось, рискуя одной провоцированной атакой ради более высокого шанса на успешный побег.
Есть большая вероятность, что за битвой с доппельгангером последует погоня (см. «Погони» в главе 8 «Руководства Мастера»), потому что никто не захочет, чтобы доппельгангер сбежал и снова замаскировался. А он именно это и сделает. В идеале ему нужно смешаться с толпой, но менее населенная локация, где можно превратиться в того, кому там самое место, — скажем, в фермера в поле или рыбака у озера или реки, — тоже подойдет, если доппельгангер может превратиться вне поля зрения преследователей. На это уходит одно действие, так что ему нужно как следует оторваться, чтобы его не видели целый ход.

Мимики

Со времен Advanced Dungeons & Dragons мимик был одним из самых грязных фокусов, который Мастер может провернуть с неосторожными игроками: «дверь» или (куда чаще) «сундук с сокровищами», которые оказываются плотоядными монстрами. Как вообще могла развиться такая тварюга? В какой-то момент в доисторическую эпоху предки мимика явно маскировались под природные объекты, используя камуфляж, как у осьминогов, и лишь потом начали принимать форму предметов, созданных искусственно, когда познакомились с гуманоидами. Это значит, что они обладают уникальным интеллектом, похожим на интеллект попугаев и некоторых других птиц, которые способны подражать человеческой речи… Но мимики пользуются этим, чтобы заманивать и хватать добычу.
У мимика в целом хорошие физические характеристики, но особенно высоки Сила и Телосложение. Это громила, приспособленный к рукопашному бою. Но еще у него высокое владение Скрытностью, а также темное зрение: это засадный хищник, чувствующий себя как дома и под землей, и над землей. Он обладает клейкой поверхностью, с помощью которой ловит добычу, и преимуществом при бросках атаки против любого существа, которое поймал таким образом.
Следующая комбинация умений мимика настолько выгодна, что он может вести себя только так:
• Мимик выбирает маскировку (Перевертыш) и лежит в ожидании, пока жертва приблизится (Обманчивая внешность).
• Мимик атакует с элементом неожиданности, используя ложноножку, чтобы схватить цель, которая кидает на проверку побега с помехой из-за Клейкой поверхности мимика.
• Захватив жертву, мимик переключается на атаку укусом, по которой у него есть преимущество (захват) и которая наносит больше урона, чем ложноножка.
• Это моя собственная экстраполяция: как только у жертвы остается 0 хитов, мимик начинает ее поедать, продолжая наносить раны укусом с каждым ходом, пока она не умрет, — ну и после смерти тоже.
А если другой противник атакует мимика, пока тот пытается сожрать добычу? Я полагаю, он просто перемещается прочь на самой высокой скорости, таща за собой жертву (половина скорости, или 7 утов за ход, для жертв в сознании Маленького или Среднего размера; полная скорость для жертв без сознания, весящих меньше 255 фунтов; 5 футов за ход для жертв без сознания, весящих больше), продолжая кусать захваченную добычу и нанося критический урон каждый раз, если жертва без сознания. Возможно, так он вызовет на себя провоцированные атаки, но Интеллект мимика всего лишь 5; концепция зоны контроля находится за пределами его понимания.
Мимики — эволюционировавшие существа, у них есть инстинкт самосохранения. Однако они медленные, так что убежать от врага для них нереально. Тяжело раненный мимик (осталось 23 хита или меньше) отпускает добычу, принимает аморфную форму и отступает. Фактически это действие Отход. Пусть мимику и не хватает интеллекта, чтобы понимать, что это, но то, как он пятится, по всему похоже на намеренный Отход. Он больше не обладает свойством Клейкий и на следующий ход кусает следующее существо, которое оказывается в его досягаемости. Если его не преследуют, мимик совершает Рывок задом наперед, всегда обращаясь пастью к тем, кто его отогнал.
Давайте сделаем шаг назад и внимательно прочтем описание черты Клейкий: «Мимик приклеивается ко всему, что его касается» (курсив мой). Не к любому существу, а вообще ко всему. Как по мне, это значит, что если ударить мимика рукопашным оружием, то оружие к нему прилипнет. Остальное описание не особенно помогает разобраться: «Существо размером не больше Огромного, к которому приклеился мимик, становится схваченным им (Сл высвобождения 13). Проверки характеристик для высвобождения из этого захвата совершаются с помехой». Тут ничего не говорится о том, как освободить предмет, прилипший к мимику.
Мне кажется разумным, что персонаж, который хочет отлепить свое оружие от клейкой поверхности мимика, должен проводить такую же проверку на высвобождение, как персонаж, который захвачен. Поэтому можно ударить мимика мечом в первом раунде, но второй раунд потратить на его вытаскивание (проверка силы со Сл 13, помеха), прежде чем атаковать снова в третьем раунде. Это должно сделать интереснее бой, который в плане тактики и маневров ничем не выделяется. Еще это дает бойцам дальнего боя и заклинателям преимущество перед рукопашниками.

Куролиски

Куролиск, известный как «адская курица», — слабый, но драчливый монстр, происходящий из средневекового английского фольклора. Тупые и агрессивные куролиски могут распознать, какая добыча настолько мала и слаба, чтобы на нее можно было напасть, а какая нет. Но еще они страдают от дефективного инстинкта выживания: напугавшись, они впадают в яростное бешенство, из которого выходят, только когда тот или то, что их напугало, превращается в камень от их укуса.
Куролиски — ночные животные, что можно понять по их темному зрению. Они летают в два раза быстрее, чем ходят, что дает им способность ударить с воздуха. Помимо этого, у них нет никаких отличительных качеств, кроме укуса, обращающего в камень.
Укус — это простая рукопашная атака, но с поправкой: при попадании цель должна совершить спасбросок Телосложения или начать обращаться в камень. После первого провала цель становится обездвиженной, так что попасть при следующей атаке проще, и это раззадоривает куролиска. Если куролиску удается обездвижить цель укусом, он всегда нападает на нее снова на следующий ход.
Забавный факт про окаменение в пятой редакции D&D: это скорее неудобство, чем смертельная опасность. Окаменевшие существа получают меньше урона от атак, хотя попасть в них проще. И еще окаменение от укуса куролиска проходит всего через день, так что против существа, у которого больше 7 хитов, это даже не потенциально смертельная атака. Это, скорее, защитный механизм, который дает куролиску шанс сбежать от более крупных существ, которые могут представлять для него угрозу.
Из этого мы можем сделать вывод, что куролиск вообще не сражается ради убийства. Он хочет только превратить в камень то, что его напугало, и, как только у него получается, он улетает на максимальной скорости, используя действие Рывок. К сожалению, из-за своей тупости куролиск не понимает, когда отступать, и любые друзья его цели могут в итоге убить его прежде, чем успеет подействовать его стратегия самообороны. Еще он не знает, что делать, когда цель успешно совершает спасбросок против его способности. Он смущается и злится, но улетает, только если больше никто его не ранил. Иначе куролиск направляет свою агрессию на этого врага.
Класс доспеха куролиска очень низок, и у него нет черты Облет или чего-то похожего, что позволило бы ему избегать провоцированных атак. И когда он летит, чтобы схватиться с врагом, отлеты обратно между ударами во избежание рукопашных атак — это неоправданная для него тактика. Однако он улетит от окаменевшего врага, чтобы атаковать другого, если тот тоже его встревожил.

Химеры

Химера — это Большое чудовище среднего уровня, и ее природа влияет на поведение — чихать химера хотела на все требования эволюции. Согласно описанию в «Бестиарии», химере присущи «злобность и упрямство», которые побуждают ее «сражаться до смерти»; она «часто играет со своей жертвой, неожиданно прекратив нападение, оставляя раненое и напуганное существо только для того, чтобы потом вернуться и прикончить его». И все же, хотя она не способна говорить и понимает только Драконий язык, «если предложить еду и сокровища, химера может пощадить путешественника». Хотите монстра, который привносит хаос в хаотично-злое мировоззрение? Так вот это он!
Учитывая исключительно высокие Силу и Телосложение, но всего лишь среднюю Ловкость, химера — это чистейшей воды громила, она как можно быстрее выходит на расстояние для рукопашного боя. Кроме того, дальность ее Огненного дыхания составляет только 15 футов. Скрытность не в репертуаре этого монстра, но не пытайтесь прокрасться мимо него: у химеры двойное владение Внимательностью. Еще у нее есть темное зрение, так что обычно она нападает в сумерках или ночью; также она может обитать под землей.
Химеры глупы (Интеллект 3), равно как и свирепы. Они не разборчивы в выборе целей и не опознают, какой враг представляет бóльшую угрозу, чем другой. Они нападают на всех, кто появляется перед ними. При этом, когда они только начинают бой — с 60-футовой скоростью летая, — если возможно, они размещаются так, чтобы охватить как можно больше врагов 15-футовым конусом Огненного дыхания. Если они не заденут минимум двоих, то вряд ли станут его использовать, поскольку этому умению нужна перезарядка.
Мультиатака химеры позволяет ей объединять Огненное дыхание с двумя рукопашными атаками. Пока Огненное дыхание перезаряжается, химера получает три рукопашных атаки вместо одной. Ради создания атмосферы боя я бы ориентировался на изображения в «Бестиарии» и сказал, что химера сражается с несколькими соперниками разом: козлиная голова атакует влево, влево-вперед или вперед, драконья голова — вправо, вправо вперед или вперед, а львиная голова — вперед, влево вперед или вправо вперед 8. (Или ваша химера может быть «левшой», можно поменять местами драконью и козлиную головы.) Рога — это атакующее действие козлиной головы, огненное дыхание — атака драконьей головы, укус — атака или драконьей, или львиной головы, а когти идут по той же дуге атаки, что и львиная голова.
Огненное дыхание химера может заменять или атакой укусом, или атакой рогами, но я бы заменял его укусом лишь в том случае, если химера стоит так, что в досягаемости козлиной головы нет противников, только у львиной.
Химера использует Огненное дыхание каждый раз, как только оно перезаряжается, и если нужно — смещается, чтобы накрыть 15-футовым конусом как можно большее количество целей. Если возможно, она просто обходит одного из рукопашных противников, чтобы занять нужное положение; но, если химера должна переместиться, она делает это, даже если вызывает одну или несколько провоцированных атак.
У химеры Мудрость 14, я бы сказал, что у нее сильный инстинкт самосохранения и она прекрасно понимает, когда нужно отступать, но в «Бестиарии» говорится, что химеры сражаются насмерть. Лично я дал бы шанс включиться инстинкту самосохранения, когда химера тяжело ранена (осталось 45 хитов или меньше). Может, ей надо провести проверку Интеллекта, похожую на проверку сохранения концентрации для заклинания (Сл 10 или половина дополнительного урона, смотря что больше), чтобы сообразить, что пора драпать, и совершить Рывок прочь.
Если вы хотите следовать описанию и заставить химеру играть с добычей, следите за хитами своих персонажей, и пусть химера уходит, когда у каждого из них осталось до 40 % или меньше хитов, а потом возвращается не позже чем через полчаса, пока персонажи не успели восстановиться.
И наконец, поскольку скорость химеры летая выше, чем обычная, она маневрирует во время боя прыжками, и труднопроходимая местность этому не мешает. На самом деле химера предпочитает жить и охотиться на труднопроходимой местности, где добыча, скорее всего, будет перемещаться медленнее.

Василиски

Василиск происходит из континентальной европейской мифологии и, что интересно, вдохновил миф о куролиске. Возможно, поэтому оба эти существа обладают способностью превращать врагов в камень. Но в отличие от куролиска — полурептилии, полуптицы, василиск — абсолютный ящер; еще он значительно больше и крепче.
У василиска высокие Сила и Телосложение и больше ничего особенного, так что василиск — громила, ориентированный на рукопашный бой. Но его скорость перемещения всего 20 футов, так что, если ему взбредет в голову подойти на рукопашную дистанцию к врагу, который этого не хочет, василиску не очень повезет. И тут в игру вступает Окаменяющий взгляд.
Окаменяющий взгляд позволяет василиску в начале хода ближайшего врага заставить его совершить спасбросок Телосложения. Если враг терпит неудачу, то начинает каменеть. Это приводит к обездвиженному состоянию, которое сокращает скорость врага до 0 и дает василиску преимущество при бросках атаки. В конце своего следующего хода враг должен совершить еще один спасбросок, в результате которого или освободится, или окончательно окаменеет.
Поэтому, когда василиск видит потенциальную жертву, он немедленно (и довольно грубо — у василиска нет склонности к скрытности) делает Рывок вперед, надеясь подобраться достаточно близко, чтобы Окаменяющий взгляд возымел эффект. Учитывая, что его Мудрость всего 8, он абсолютно неразборчив и атакует того, кто находится ближе всех.
Вот один-единственный аспект, в котором василиск показывает проблеск смекалки: он не использует Окаменяющий взгляд, находясь всего в 25–30 футах, хотя может, но ждет, пока не сократит дистанцию до 20 футов. Почему? Потому что окаменение накладывает на цель сопротивление урону.
Допустим, василиск использует Окаменяющий взгляд, находясь в 30 футах от Лиссэвиэ Амбариэль, и она проваливает спасбросок. В свой ход василиск может приблизиться к ней только на 20 футов, не используя действие, а поэтому не успеет подобраться достаточно близко для укуса. Когда наступает ее ход, она проваливает второй спасбросок и полностью превращается в камень. Теперь василиск наконец-то может сократить дистанцию, но, поскольку она стала камнем, его укус наносит ей только половину урона.
Предположим, что василиск использует Окаменяющий взгляд с 20 футов. Тогда в свой ход он покроет всю дистанцию перемещением и использует действие, чтобы укусить Лиссэвиэ, пока она всего лишь обездвижена, но не превращена в камень. Теперь у него есть преимущество при броске атаки, он наносит полный урон и повторит это в следующем ходу, если она успешно проведет спасбросок и освободится от эффекта Окаменяющего взгляда.
При этом, если на расстоянии в 30 футов от василиска стоит несколько врагов, он использует Окаменяющий взгляд на всех в этой области, пока один враг находится не более чем в 20 футах от него. Ему важно урвать лишь один лакомый кусочек. Остальные противники могут хоть превращаться в камень, хоть нет — и даже пускай лучше превращаются, поскольку так они не смогут мешать василиску трапезничать.
Когда василиск сократил хиты противника до 0, он не прекращает нападать, а продолжает кусать до тех пор, пока его необездвиженные враги это позволяют. Как только цель умирает — стало быть, съедается, — сытый василиск топает прочь.
Василискам едва хватает смекалки поджать хвост, когда они получают среднее ранение (осталось 36 хитов или меньше): как и большинству хищников, им не нравится, когда добыча отбивается. Они уклоняются при отступлении и отступают хвостом вперед, шипя, не спуская глаз с преследователей и используя Окаменяющий взгляд на любом враге в зоне досягаемости. Оказавшись более чем в 60 футах от противников, василиски сменяют Уклонение на Рывок и убегают со всех лап.

Медузы

Медуза в греческой мифологии — это змееволосый ужас с окаменяющим взглядом, добыча Персея. В пятой редакции «Бестиария» происхождение этого противоестественного создания объясняется так: некто заключил адскую сделку за бессмертие и красоту, а потом заплатил цену, когда последнее прошло, а первое — нет. Происхождению медузы нет никакого удовлетворительного естественного объяснения, так что правила эволюции применяются необязательно; похоже, что медузой движет навязчивое влечение, как и нежитью.
У медуз высокая Ловкость и Телосложение, типичные для налетчика. Им хватает Интеллекта, чтобы планировать и ставить ловушки, хватает Мудрости, чтобы осторожно выбирать цели и избегать битв, в которых им не победить, и более чем достаточно Харизмы, чтобы вести переговоры, когда это выгодно. Эти характеристики дополняются владением Обманом и Проницательностью, а заодно и Скрытностью. Таким образом, медуза остается скрытой от угроз и использует уловки, чтобы заманивать незваных гостей навстречу гибели. Описание говорит, что логово медузы — это «руины», «лабиринт обломков и укрытий, наполненный тенями, поросший вьюном и колючками», а значит, там есть где спрятаться, чтобы получить преимущество.
У медузы два отличительных умения — Окаменяющий взгляд и Змеиные волосы. Последнее — это простая рукопашная атака, которая наносит урон ядом и колющий урон. С Окаменяющим взглядом все сложнее, он требует пристального рассмотрения.
Во-первых, дистанция Окаменяющего взгляда — 30 футов. А значит, медуза должна подманить противников достаточно близко, чтобы использовать умение. Хотя у медузы есть атака дальнобойным оружием (длинный лук), не в интересах монстра начинать битву стрелком, потому что тогда противники останутся на слишком большой дистанции. Медуза должна дождаться, пока противники окажутся в зоне досягаемости.
Во-вторых, процесс окаменения — необязательно мгновенный. Сложность спасброска Телосложения, чтобы сопротивляться окаменению, составляет 14. Среднестатистический персонаж без классового мастерства в этом спасброске обладает 40 %-м шансом его провести; персонаж среднего уровня (отсюда предполагаем модификатор мастерства +3, а не +2) с Телосложением в качестве первичной защитной характеристики, владеющий мастерством в этом спасброске, обладает 65 %-м шансом. Провал спасброска с разницей в 5 или более ведет к немедленному окаменению; шансы на это — 40 % и 10 %.
В-третьих, если окаменение не происходит немедленно, цель Окаменяющего взгляда должна провалить и второй спасбросок; успех второго спасброска освобождает ее. Так что может быть четыре варианта развития событий: успех; провал и успех; провал и провал; и критичный изначальный провал. Последние два ведут к окаменению, а первые — к спасению. Для среднестатистического персонажа шанс на два последовательных провала составляет 12 %; для персонажа с высоким Телосложением и мастерством — 9 %. Выходит, шанс, что медуза превратит в камень среднестатистического персонажа (или за один раунд, или за два), составляет 52 %, а персонажа с высоким Телосложением и мастерством — 19 %.
Это не очень вдохновляет, но есть нюанс: существо, находящееся в процессе окаменения, становится обездвиженным. Атаки против обездвиженного существа идут с преимуществом, а атаки самого существа — с помехой. Это подсказывает нам, что, применив это умение, медуза захочет перейти к рукопашным атакам, чтобы воспользоваться кратковременным преимуществом. И оно действительно кратковременное — если подумать логически, оно не может длиться больше 1 раунда, ведь после этого цель или превращается в камень, или полностью избавляется от влияния эффекта.
В-четвертых, «существо может отвести взгляд, чтобы не совершать спасбросок в начале хода» — если его не застали врасплох. Следовательно, для медузы очень важно появиться неожиданно.
В-пятых, существо должно видеть медузу, чтобы Окаменяющий взгляд возымел эффект. Это значит, что, несмотря на темное зрение, медузе не стоит прятаться в темноте. Ей нужен хотя бы тусклый свет, чтобы проходящие мимо были восприимчивы к ее взгляду. С другой стороны, при ярком свете медуза может поймать собственный взгляд в отражательной поверхности и превратиться в камень сама. Медуза не может так рисковать. Тусклый свет — это золотая середина.
И наконец, можно легко запутаться и посчитать, что умение медузы влияет только на одно существо за раз, но оно поражает всех в зоне дальности. Отметьте формулировку: «Если существо, видящее глаза медузы, начинает ход в пределах 30 футов от медузы, медуза может заставить его совершить спасбросок Телосложения со Сл 14…» Не одно существо, видящее глаза медузы, а вообще любое.
С другой стороны, если смотреть медузе в затылок, это никому не повредит. Можно посчитать, что это умение обладает примерно полукруглой зоной действия с 30-футовым радиусом. (Или можно посчитать его конусом; если взять таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера», число целей будет одним и тем же в любом случае.) Это подсказывает нам, что если медуза не сможет захватить взглядом хотя бы трех противников, когда впервые его применяет, то не стоит и показываться им на глаза.
Складываем все вместе: когда медуза обнаруживает чужаков в своем логове, она прячется — там, откуда можно внезапно появиться, чтобы застать врасплох минимум трех противников (в идеале — всех противников, но трое — это минимум). Поскольку медузе не хотелось бы уходить от нескольких рукопашных противников, она возникает на расстоянии в 30 футов от предполагаемых жертв, но вне зоны досягаемости их рукопашных атак. Таким образом ей не придется сражаться и с необездвиженными противниками, и противниками, обездвиженными одним, не критически проваленным спасброском, одновременно. Только те, на кого Окаменяющий взгляд не подействовал вообще, смогут сражаться с медузой после ее первого хода. Начиная со второго хода, медуза сосредотачивает атаки в первую очередь на обездвиженных противниках.
В отличие от некоторых умений (например, Ужасающей внешности), Окаменяющий взгляд не додает иммунитета при успешном спасброске. Это значит, что медузе выгоднее затянувшийся бой, потому что так у нее будет много попыток превратить в камень своих противников. Она будет сражаться с одним противником грудь в грудь, но каждый раз, когда на нее нападают двое или больше, она уклоняется и перемещается в укрытие. Если противники ее не преследуют, она использует в следующем ходу действие Засада, потом скрыто перемещается на новую позицию, откуда может внезапно появиться и снова поразить врагов своим Окаменяющим взглядом. Противник, который избегает ее взгляда, чтобы не превратиться в камень, просто напрашивается на удар в спину: как невидимый атакующий, медуза обладает преимуществом по броскам атаки против врагов, которые специально смотрят в другую сторону. Как только противник обращается в камень, медуза, разумеется, переключается на другие, еще движущиеся цели.
Медуза разрывается между желанием освободиться от проклятья и страхом смерти, который изначально привел ее к поискам бессмертия. При тяжелом ранении (осталось 50 хитов или меньше) она начинает искать выход из ситуации, уклоняясь и пятясь в надежде, что противники беспечно подставятся под ее взгляд.

Кентавры

Кентавры — это полулошади-полулюди, гибриды из греческой мифологии, для которых никто так и не научился шить штаны. А значит, штанов они не носят. И не пытайтесь меня переубедить.
Во франшизе «Гарри Поттер» кентавры — недружелюбные, территориальные и даже немножко злобные, но в D&D, сколько я себя помню, это были однозначно добрые существа — хотя я вот уверен, что изначально они были хаотично-добрые, а не нейтрально-добрые, что я считаю логичным. Суть в том, что кентавры вряд ли нападут без провокации и скорее попытаются усмирить и пленить своих врагов, чем убить. Но это не значит, что вам не могут хорошенько вдарить копытом.
Учитывая контур характеристик с одним пиком — исключительная Сила, но Ловкость и Телосложение всего лишь выше среднего, — кентавры являются еще одним гибридным видом между громилами и налетчиками. Как я использую эти термины: налетчики бьют быстро и сильно, а потом отходят, потому что не предназначены для затянувшейся рукопашной схватки; громилы вступают в бой и танкуют, пока их враги не погибнут. Кентавры — это нечто среднее: существо, которое вступает в бой на два-три раунда, а потом отходит.
Умение Атака в броске дает кентаврам хорошее усиление при начальной внезапной атаке, добавляя колющий урон 3к6, когда они скачут шеренгой навстречу целям 30 футов, прежде чем атаковать пиками. Заметьте, что пики кентавров дают им 10 футов досягаемости и способность двигаться вбок и позволяют обойти вопрос «Громила или налетчик?»: они не входят в рукопашную досягаемость своих противников.
Однако скорость перемещения кентавра — всего 50 футов. По крайней мере 30 футов его перемещения уйдет на изначальный бросок, оставляя не больше 20 футов на отход. Это значит, что на следующий ход кентавр должен использовать минимум 10 футов перемещения, чтобы отойти, а потом развернуться и снова атаковать в броске. После второго Броска он переходит в рукопашный бой.
Атака кентавра копытами на пару единиц сильнее, чем атака пикой, ее досягаемость — всего 5 футов. Рукопашная Мультиатака кентавра включает в себя одну атаку пикой и одну копытами, но не две атаки пикой. И хотя кентавр может двигаться вбок, не вызывая на себя провоцированную атаку, он не будет этого делать. Вместо этого его изначальной атакой будет бросок с расстояния 35–50 футов, удар пикой для лишнего урона в Броске, а потом удар копытами для максимального урона в первом раунде, а дальше остается пару раундов вести рукопашную.
Следующий вопрос — когда кентавр уходит из рукопашного боя. Скажем так: пока кентавр не ранен или легко ранен, он продолжает сражаться грудь в грудь. Как только врагу удается нанести ему среднее ранение (остался 31 хит или меньше), кентавр проводит последнюю Мультиатаку, а потом перемещается прочь на полной скорости. Так кентавр рискует вызвать на себя провоцированную атаку, но он еще не на пороге смерти и готов пережить эту одну атаку, зная, что легко обгонит почти любого противника-гуманоида.
Кентавры с длинными луками атакуют с расстояния в 45–50 футов и активно пытаются обогнуть с фланга и окружить своих врагов. Но атака длинным луком кентавра объективно уступает рукопашным как в плане вероятности попадания, так и в плане урона. И дальнобойным оружием нельзя попытаться никого усмирить, только рукопашным. Так что нужно подумать о том, почему кентавр сражается. Если защищает свою территорию от агрессивного захватчика, то не будет раздумывать, убить ему врага или нет. Вообще, сражение персонажей с кентаврами — большая редкость, разве что: а) персонажи злые по мировоззрению и сами являются агрессивными захватчиками; б) персонажи без разрешения зашли на территорию кентавров, но без агрессивных намерений; или в) это все безумное недоразумение.
В случаях «б» и «в» кентаврам лучше вообще не пользоваться луками, чтобы избежать случайного убийства. Если персонажи не враждебны, то кому-то надо заговорить и начать переговоры, пока кентавры не ранены настолько, что захотят отступить, и пока любой персонаж не лишился сознания. В ситуации «а» учтите, что каждый четвертый кентавр — лучник и обеспечивает дальнобойную стрелковую поддержку для своих товарищей, ввязавшихся в рукопашную. И если один из этих товарищей должен отступить в случае ранения, лучник-кентавр кидается ему на замену, а раненый принимает роль бывшего лучника.
Когда большинство кентавров в группе тяжело ранены (осталось 18 хитов или меньше), они организовывают отступление. Любой нераненый или легко раненный (осталось 32 хита или меньше) кентавр пойдет в арьергарде в течение раунда, пока большинство раненых совершают Отход и убегают. Потом оставшиеся присоединяются к ним Рывком.

Водянники

Не путайте их с обычными мерфолками. Водянники — чудовища, по размеру они больше, чем гуманоиды, потомки мерфолков, поддавшихся демоническому влиянию в прошлом. С тех пор они размножились и выживают, поэтому можно считать их эволюционировавшими существами, несмотря на сверхъестественное происхождение.
Водянники обитают в воде, ближе к прибрежным зонам, где много морского движения. Там они охотятся за всеми и вся, кто слабее их самих. Они могут дышать и в воде, и на суше, но на земле передвигаются на жалкие 10 футов за раунд, а вот в воде бодро плавают со скоростью 40 футов. Их исключительная Сила и очень высокое Телосложение помещают их в категорию громил, готовых войти с перспективными жертвами в очень близкие и личные отношения. Они не особенно умны, но могут понять, когда их побеждают. Еще у них есть темное зрение, так что время от сумерек до рассвета — особенно опасное, чтобы плавать в лодочках там, где рыщут водянники.
Большинство гуманоидов сильнее на суше, чем в воде; водянники же сильные в воде и слабые на суше. Следовательно, когда они нападают, их первейшая цель — затащить своих противников в воду.
Атака гарпуном дает им все шансы это сделать. Когда водянник попадает гарпуном в любое Огромное существо (или меньше), оба должны кидать проверку Силы друг против друга — и у водянника, с его исключительной Силой, есть хороший шанс победить. Если он побеждает, то притягивает противника на расстояние до 20 футов к себе. (Рукопашная досягаемость гарпуна — всего 5 футов, но водянник может бросать его на расстояние до 20 футов без помехи при броске, и на расстояние до 60 футов с помехой.) Поскольку водянник находится в воде, а цель предположительно нет, это значит… что теперь цель в воде.
Бой в воде — это сложно для всех, кто не обладает врожденной или магически наведенной способностью плавать. Во-первых, любой такой поединщик получает помеху к броскам рукопашных атак, если у них нет колющего оружия: кинжала, короткого меча, метательного копья, копья или трезубца. Большинство бросков дальнобойных атак на нормальной дистанции делаются с помехой, и дальнобойные атаки на большой дистанции автоматически промахиваются. Персонаж с Телосложением 9 или меньше может задерживать дыхание только на 30 секунд — пять боевых раундов. (Персонажи с Телосложением повыше отлично держатся буквально в любых боевых сценах — если успевают вдохнуть поглубже перед погружением.)
И давайте поговорим о захвате. Это состязание между Силой захватывающего (или навыком Атлетика) и Силой захватываемого (Атлетика) или его Ловкостью (Акробатика), которая опять же обычно выше у водянника. Скорость захваченного существа, включая скорость плавания, становится равно 0. Даже если удастся освободиться, существо без конкретной скорости плавания может перемещаться в воде только с половиной нормальной скорости, а в бурных водах (где очень любят жить водянники) нужно делать проверку Силы (Атлетика) даже на это. Если водянник утащит противника в воду, тот наверняка останется там надолго.
И давайте поговорим о видимости! В яркий солнечный день в чистой воде, чуть покрытой рябью, можно видеть далеко. Но сложно что-то разглядеть на любой глубине, когда на волнах барашки, даже в лучших условиях, не говоря уже про тусклый свет или темноту. И поэтому, пусть водянникам не хватает владения Скрытностью, они часто могут оставаться невидимыми, просто находясь под водой. Как Мастер я бы сказал, что бурная вода всегда на один уровень мутнее, чем воздух над ней, так что водянник под водой днем слегка скрыт от наблюдателя, который смотрит в воду с поверхности, и серьезно скрыт в любое другое время. Сильно заслоненное существо невидимо по определению: проверка пассивной Мудрости (Внимательность), чтобы увидеть слабо заслоненное существо, идет со штрафом –5.
Итак, стратегия водянника начинает обретать форму. Он преследует лодку, держа в руке гарпун 9, проводя чисто символическую проверку Ловкости ради скрытности, чтобы метнуть оружие в качестве неожиданной атаки (множество водянников атакует с разных направлений, чтобы разделить цели). Приблизившись на расстояние 15–20 футов, водянник выпрыгивает из воды (желательно незамеченным) и швыряет гарпун с преимуществом к броску атаки, поскольку является невидимым атакующим, если пассивная Мудрость (Внимательность) цели не побьет его проверку Ловкости. Если он попадает, то пытается затащить цель в воду, и если у него получается, то далее идет атака укусом.
Следующее действие водянника зависит от его цели, а также от того, промахнулся ли он при первой атаке гарпуном или нет. Если промазал, то он не будет возвращать или подтаскивать к себе гарпун, а поплывет рядом с судном и переключится на когти/укус. Но если водянник попал и цель не ушла между ходами, он берет гарпун за древко и продолжает колоть цель и одновременно кусать.
Слабый пловец, скорее всего, не сможет вернуться на относительно безопасное судно, и водянник продолжит применять Мультиатаку. Более сильный пловец может уплыть на какое-то расстояние, и если так — пусть ему удастся отплыть от водянника на 15 футов или более, — то водянник отказывается от Мультиатаки в пользу атаки с захватом. Если у него получается, он подтаскивает цель на 20 футов в другом направлении (40 футов, если цель Маленькая). На следующий ход, держа врага в захвате (предположим, что он не вывернулся), водянник возобновляет Мультиатаку.
И само собой разумеется, что водянник использует реакцию, чтобы совершить провоцированную атаку против врага, который умудрился уплыть из его рукопашной досягаемости, выбирая ту атаку, которая наносит больше всего урона. То есть гарпун, если он у него в руке, и когти в ином случае.
Тяжело раненный водянник (осталось 18 хитов или менее) заново оценит битву, отступит, используя действие Отход (это инстинкт и преимущества жизни в воде, а не тренировки и дисциплина), чтобы нырнуть и уплыть, и отпустит при этом захваченного противника. Любой водянник, чьим противникам как-то удалось вытащить его из воды, совершит Рывок обратно к ней вне зависимости от полученного урона: он не захочет сражаться на твердой почве, каким бы сильным он ни был.

Йети

Гроза арктических пиков, йети — сверххищники-отшельники, известные своей жаждой крови. Невосприимчивые к холоду и обладающие тонким нюхом, они могут наткнуться на персонажей, пока блуждают по туманной местности вокруг логова белого дракона или охотятся в снежный буран.
Обладая исключительными Силой и Телосложением и Ловкостью всего лишь выше среднего, йети являются рукопашниками-громилами, но у них есть пара умений, которые дают им преимущество. Одно из них — владение Скрытностью, которая вместе с чертами Острый нюх и Снежный камуфляж дает им огромный стимул поджидать жертву в засаде в условиях плохой видимости, например ночью или во время вьюги. Вторая — Леденящий взгляд, входящий в Мультиатаку.
Леденящий взгляд требует, чтобы йети находился в 30 футах от цели, так что ему нужно проявить терпение и оставаться в укрытии, пока добыча не подойдет достаточно близко для удара, — но это не значит, что он оставляет все на волю случая. У йети Мудрость 12, достаточно высокая, чтобы тщательно выбирать цели. И, как и другие хищники, охотящиеся ради пропитания, они предпочитают юных, старых, слабых, одиноких и рассеянных. Они будут активно маневрировать, чтобы оказаться на расстоянии удара от такой цели, рассчитывая на комбинацию владения Скрытностью, Снежный камуфляж и условия, ограничивающие видимость, чтобы оставаться невидимыми до атаки.
Как только расстояние до цели составит 30 футов или меньше, йети нанесет удар. Если только у жертвы не будет достаточно пассивной Мудрости (Внимательность), он получит преимущество невидимого атакующего на первую атаку когтем, что не может не привлечь внимание жертвы. Потом он устанавливает зрительный контакт, вводя в игру Леденящий взгляд. Сл 13 — не особенно высокая планка; среднестатистический искатель приключений проведет этот спасбросок Телосложения примерно в половине случаев. Но последствия провала катастрофичны, ведь цель получает не только урон холодом, но и паралич — а это король всех ослабляющих состояний.
Вне зависимости от результата Леденящего взгляда, йети проводит вторую атаку когтем, потому что нельзя менять условия Мультиатаки на середине. Однако, если Леденящий взгляд работает, йети получит преимущество при броске атаки, и это будет автоматический крит при попадании. Чисто для наглядности: если Леденящий взгляд не сработал, йети, который попадает два раза когтем, в среднем нанесет 22 урона. С успешным Леденящим взглядом, одним обычным попаданием когтем, одним критическим, да еще и с уроном от самого Взгляда — сумма составит в среднем 40 единиц урона.
В следующем ходу действие йети зависит от того, смог он вывести из строя намеченную жертву или нет. Если нет, он, скорее всего, снова проведет Мультиатаку. Но если он вывел жертву из строя, он обхватит ее передними лапами и рывком метнется прочь! Серьезно, зачем хищнику задерживаться и продолжать бой, если вкусный обед — вот он, готовенький? И потом, йети быстрее большинства своих врагов и легко может ускользнуть от них, если видимость плохая. Он не оставит очевидных следов, а если между ним и преследователями будет пара сотен футов, то ему хватит времени закончить трапезу, прежде чем его догонят.
Так что нужно противникам йети, чтобы не стать его обедом? Йети — эволюционировавшее существо с волей к жизни, так что, если он тяжело ранен (осталось 20 хитов или меньше), он совершит Рывок прочь (потенциально вызывая одну провоцированную атаку или более), с жертвой или без нее. Еще йети не привыкли встречать сопротивление, так что, если минимум два противника вступят с ним в рукопашную, пока он пытается прикончить намеченную жертву, он испытает внутренний конфликт. Если они нанесут ему более чем легкий урон — 15 или выше за один ход, — его инстинкт выживания победит, и йети совершит Рывок прочь. (Йети безразличны к дальнобойным атакам, если и пока они не тяжело ранены.)
А еще есть огонь. Черта Страх огня налагает помеху на броски атаки и проверки характеристик в любой момент, когда йети несет урон огнем, но можно и отыграть его страх. Ударьте йети открытым огнем, и это ему не понравится.
А если все эти условия не применяются? Что, если, к примеру, только один противник вступает с йети в рукопашную, а кто-то еще тащит его намеченную жертву в безопасное место? Это приведет йети в ярость, и он обрушит свою Мультиатаку на противника-рукопашника.
Отвратительный йети — это огромный супер-йети с невероятной Силой и Телосложением, у него в два раза больше хитов и есть дополнительное умение Холодное дыхание. У этого умения 30-футовая коническая область воздействия, так что отвратительный йети захочет использовать его против минимум трех противников (см. таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера»). Однако он использует его не против своей намеченной добычи, а против любых других врагов, которые пытаются мешать ему. Во всем остальном его метод охоты такой же, как у обычного йети: атака когтем из укрытия, Леденящий взгляд и последующая атака когтем, потом он убегает с добычей при первой же возможности.
Ни обычный йети, ни отвратительный не проводят атак с захватом, хотя оба к этому приспособлены. По большей части это вопрос учета времени. Как только жертва становится недееспособной, йети не нужно проводить атаку с захватом, чтобы схватить ее и сбежать: жертва и так висит мертвым грузом.
При этом, если жертва, парализованная Леденящим взглядом, умудряется провести спасбросок при повторной попытке, она может попробовать сбежать из хватки йети, используя обычное правило высвобождения из захвата (раздел «Рукопашные атаки» в главе 9 «Книги игрока»). Однако, если жертва освобождается, йети не будет пытаться ее схватить: он просто атакует когтями, пока та не прекратит двигаться, и будет без устали ее преследовать, если она побежит.

Минотавры

Все, кто учил историю в школе, слышали миф о минотавре — буквально «быке царя Миноса», который обитал в лабиринте, куда тиран бросал пленников. В мифе минотавр (он был только один) — проклятый потомок быка и жены Миноса Пасифаи (фу), а лабиринт построил Дедал, чтобы минотавр не разорял население, пожирая подданных царя. В D&D минотавры (во множественном числе) — это вид гуманоидов с бычьими головами и копытами.
Итак… эволюционировавшее существо или нет? Описание в «Бестиарии», похоже, пытается усидеть на двух стульях, утверждая, что минотавры — это, с одной стороны, «потомки гуманоидов, трансформированные ритуалами культов», а с другой — «могут размножаться и нормальным образом, давая миру самостоятельную расу».
Если «Бестиарий» не может предпочесть одно объяснение другому, мы тоже сделать это не в силах. Возможно, нам нужно принять, что некоторые минотавры — эволюционировавшие создания, а некоторые — нет. Возможно, логично предположить, что некоторые минотавры ведут себя как эволюционировавшие существа, а другие — нет, в зависимости от того, были они рождены минотаврами или превращены проклятьем. Иными словами, если в вашем приключении есть минотавр, чтобы понять его поведение, ему нужно дать предысторию.
Минотавр — это громила с высокой Силой и Телосложением, да к тому же еще и тупой. Если мы говорим о превращенном минотавре, любопытной причиной его обиды может стать низкий Интеллект — естественно, он не был таким глупым до превращения, и, вероятно, он еще помнит, каково это было — что-то знать и понимать.
По сравнению с Интеллектом его Мудрость очень высока. Видимо, разработчики дали ему эту характеристику, просто чтобы мимо него было трудно проскользнуть (еще он мастерски владеет Внимательностью, с модификатором навыка +7), но нужно рассмотреть, на что еще это намекает, особенно в комбинации с жалким Интеллектом.
Существо с Интеллектом 7 или меньше действует исключительно инстинктивно. Это не значит, что оно применяет свои умения неэффективно, просто у него есть один предпочитаемый алгоритм действия, и если он перестанет работать, то существо не будет его как-то приспосабливать. С другой стороны, эволюционировавшее существо с Мудростью 14 и выше выбирает свои битвы осторожно и сражается, только если уверено в победе (или в том, что его убьют, если оно не будет сражаться). Так что минотавр не только остро воспринимает мир вокруг себя, но еще хорошо оценивает потенциальную угрозу, пусть и не до такой степени, чтобы определить конкретные слабости своих врагов. Будет ли он вести переговоры, если поймет, что его превосходят? Наверное, нет. Судя по Харизме ниже среднего и недостатку владения любым социальным навыком, разговоры — это не его. Но он будет держаться подальше, кидая на отряд угрожающие взгляды.
При этом превращенный минотавр, вероятно, не обладает тем же инстинктом самосохранения, как рожденный минотавр. Он может чувствовать, что его превосходят, но все равно нападет на врага или группу врагов просто из-за собственной омерзительности, надеясь причинить врагам как можно больше боли, прежде чем они избавят его от жалкого существования. Рожденные минотавры другой жизни не знают, так что очень хотят спасти свою шкуру.
У минотавров есть темное зрение, это подземные или ночные чудовища: вы не найдете их бродящими под открытым небом при дневном свете. Еще у них есть Запоминание пути — отсылка к мифу о Миносе, которая никак не влияет на их тактику боя. Настоящая вишенка на торте их тактики — это два других умения: Атака в броске и Безрассудство.
Безрассудство — то же самое, что умение Безрассудная атака у класса варвара. Оно дает минотавру преимущество по всем броскам атаки, и при этом дает его противникам преимущество по их собственным атакам против него. Формулировка в описании дает понять, что это строго опционально.
Я думаю, превращенный минотавр скорее будет безрассуден, ведь ему терять нечего. А рожденный минотавр больше ценит собственную шкуру. Учтите, что минотавры с их темным зрением предпочитают сражаться в темноте. Они уже делают броски атаки с преимуществом против ослепленных врагов, так что добавление в кучу Безрассудства им не поможет. Ослепленные враги проводят броски атаки с помехой, а Безрассудство ее уберет и навредит минотаврам. И пусть они не блещут умом, у них есть толика здравого смысла — минотавры не станут использовать Безрассудство против врагов, которых уже ослепила тьма. Вместо этого рожденные минотавры нападают безрассудно, только если у них нет другого преимущества против врагов, особенно если у тех и так уже есть преимущество при атаках против них.
Минотавры начинают битву Атакой в броске. И пусть их базовая скорость перемещения составляет 40 футов, перед Атакой в броске нужно перемещаться только со скоростью 10 футов. Эта атака может отбрасывать цели на 10 футов, предоставляя возможность совершать бросок за броском. Это ключ к алгоритму атаки минотавра, и он совсем не сложный. В первом раунде минотавр атакует цель в броске, скорее всего — ближайшую. Бросок почти удваивает урон от атаки боданием и требует от цели спасброска Силы, или ее отбросит на 10 футов и собьет навзничь. Если цель не встанет на ноги или встанет, но потом отойдет, минотавр снова повторит Атаку в броске. И так, пока цель не будет уничтожена. Если же цель поднимется и двинется к минотавру или еще один враг вступит с ним в рукопашный бой, минотавр переключится на простые рукопашные атаки секирой.
Минотавры со своим звериным Интеллектом не выбирают цели — они бросаются или рубят тех, кто ближе, и продолжат бросаться и рубить, пока не полягут все их враги или они сами. Превращенные минотавры, скорее всего, будут сражаться насмерть. Рожденные минотавры после тяжелого ранения (осталось 30 хитов или меньше) могут решить, что отступить — не значит сдаться. Они недостаточно умны и дисциплинированны для Отхода и не слишком шустры для Уклонения, так что при бегстве они совершают Рывок.

Мантикоры

Мантикора — одно из немногих существ, чья тактика уже изложена в описании в «Бестиарии» именно так, как я и представлял: «При нападении мантикора сперва атакует залпом хвостовых шипов, затем приземляется и пускает в ход зубы и когти. Если сражение происходит на открытом воздухе и численный перевес не на стороне чудовищ, они предпочитают оставаться в воздухе как можно дольше и атаковать с расстояния до тех пор, пока не иссякнет запас хвостовых шипов».
Учитывая профиль характеристик и умений мантикоры, эта тактика имеет смысл. Атака шипом хвоста — сильная, с хорошими уроном и дальностью, и мантикора может запустить три шипа за одно действие Мультиатака. Ее Сила, Ловкость и Телосложение очень высокие и делают ее равно подходящей для дальнего и рукопашного боя. Логично, что мантикора сперва использует самую сильную и надежную атаку, а потом сближается, чтобы прикончить раненых врагов. (Та часть, где она грубит своим целям, предлагает быструю смерть за пресмыкательство или дарует пощаду за еду или сокровища, куда менее логична, хотя, в конце концов, мы говорим о чудовище, так что временами его поведение будет странным.)
Интеллект мантикоры — 7; а вот ее Мудрость — 12. Не думаю, что будет возможно обмануть мантикору и заставить заключить сделку не в ее пользу. Я думаю, что у нее слабое воображение и она не представляет, что может считаться хорошей сделкой. Единственное, что будет для такого существа более привлекательным, чем еда, — это много еды, возможно — стабильный и легкодоступный ее источник. Более сложный, хоть и возможный вариант — предложить уничтожить известного соперника за территорию («Бестиарий» перечисляет в этом списке химер, грифонов, перитонов и виверн). Я думаю, мантикора слишком тупа, чтобы понять ценность чего-либо, кроме пищи и территории.
Что до выбора целей, тут мантикора неразборчива. Это Большое существо с мощными очками физических характеристик и низким Интеллектом, она считает всех персонажей одинаково слабыми и не делает различий между дальнобойными и рукопашными бойцами или заклинателями и незаклинателями. Персонаж, который сможет нанести 20 или более единиц урона за один ход, разумеется, привлечет ее внимание, но скорее разозлит ее, чем заставить поколебаться.
Мантикора обладает темным зрением, так что у нее есть преимущество над многими персонажами при атаке ночью или в сумерках. Ее скорость на земле — 30 футов, но в полете — 50 футов, так что труднопроходимая местность ее не замедлит. Напротив, вероятно, мантикора, живет и охотится как раз на труднопроходимой местности, где ее добыча передвигается медленнее. Она бежит, получив тяжелое ранение (осталось 27 хитов или меньше), совершая Рывок по воздуху: ей не хватает ума, чтобы совершить Отход, и она достаточно крепка, так что обычно Отход ей и не нужен. И наконец, описание в «Бестиарии» уточняет, что мантикоры часто охотятся стаями, так что, несмотря на уровень опасности всего лишь 3, они все равно могут стать хорошими противниками для персонажей среднего уровня.

Ламии

Еще один монстр, вошедший в D&D прямиком из классической мифологии. Изначально ламия была царицей, которая мутила с Зевсом и была проклята Герой — поэтому пожрала сперва своих детей, а потом детей других. Позже ламию описывали как монстра с туловищем женщины и нижней частью змеи. В описании Эдварда Топселла, монаха XVII века, который считал себя натуралистом, она стала созданием с женской головой на львиноподобном теле, покрытом змеиной чешуей, но с женскими грудями и конским хвостом. Повторяющиеся темы в мифах о ламии включают в себя соблазнение, обжорство, уродливость и жажду крови.
Ламии из D&D уходят корнями в интерпретацию Топселла. В AD&D ламию рисовали с львиными лапами спереди и раздвоенными копытами сзади и невнятно описывали как обладающую нижней частью тела «зверя». После нескольких эволюций (включая совсем таинственное преображение в четвертой редакции, где ламия стала трупом, оживленным пожранными душами, превращенными в насекомых), в пятой редакции ламия вернулась чем-то похожим на оригинальный концепт. Ее тело неуказанного «зверя» превратилось в конкретное тело льва, дополненное конским хвостом. Эти ламии уже не неряшливые обжоры, а ловкие соблазнительницы, совратительницы добродетели и почитательницы красоты и власти.
Сила и Телосложение, высокие по сравнению с Ловкостью всего лишь выше среднего, предполагают, так что ламия кажется типичной громилой. Однако еще она обладает высокими ментальными характеристиками. На самом деле ее контур характеристик видится мне, возможно, наиболее лишенным пиков, более ровный разве что у гуманоида-обывателя. Тот факт, что две самые высокие характеристики — это Сила и Харизма, заставляет задуматься, не будет ли ламия по поведению относиться к собственному классу.
Ламии владеют Проницательностью и Скрытностью и являются экспертами в Обмане. Вместе с Харизмой это намекает на то, что ламии склонны использовать не только грубую силу, но и коварство. Учитывая, что бить кого-то после того, как обман не удался, проще, чем обмануть того, по кому не прошел удар, манипуляция — это план А, а рукопашная схватка — план Б.
Ориентируясь на это, давайте посмотрим на уникальное умение ламии — Дурманящее касание. Пораженное этой атакой существо на один час получает помеху к спасброскам Мудрости и всем проверкам характеристик. Очевидное применение этого эффекта — повышение восприимчивости цели к навыкам Обмана и Проницательности ламии, а также к очарованию личности, внушению и обету. (Дурманящее касание еще и сокращает сопротивление к маскировке, но об этом через минуту.)
Что забавно, Мультиатака ламии позволяет ей атаковать один раз когтями и второй или кинжалом, или Дурманящим касанием. Мне кажется, если ламия пошла на кого-то с когтями, уже поздно извлекать выгоду из Дурманящего касания. Куда вероятнее, что ламия использует Дурманящее касание само по себе, задолго до любой вспышки насилия. Когда битва уже идет, какое применение найдется этому умению? Оно может накладывать помеху на броски захвата или на попытки плута спрятаться. Если у ламии есть союзник с заклинанием приказ, она может сделать цель более восприимчивой к нему. Но серьезно, если ламия уже сражается с кем-то врукопашную, ее цель — не подчинить врагов своей воле, а рубить и колоть.
Вернемся к заклинаниям ламии, которые являются Врожденным колдовством, а значит, очарование личности нельзя усилить, чтобы оно влияло больше чем на одну цель. Похожим образом внушение и обет влияют только на одну цель за раз. И если у цели поблизости есть друзья, наложение этих заклинаний никому не сойдет с рук. В итоге ламия должна тщательно контролировать происходящее.
Описание говорит нам: «Эти падшие чудовища берут то, что было забыто, и создают из него двор своего гедонистического правления, окружая себя разного рода подхалимами». Это значит, что часто именно они будут решать, кто увидит их, а кто нет. Следовательно, можно сделать вывод, что ламия подарит аудиенцию только одному персонажу за раз. Она использует маскировку, чтобы скрывать свою чудовищную природу, Обман, чтобы то, как она подходит к персонажу и ласкает его лицо, казалось идеально приятным, Дурманящее касание, чтобы снизить сопротивление персонажа, Проницательность, чтобы уловить его намерения, и наконец очарование личности или обет, чтобы подчинить своей воле. Как только персонаж оказывается под контролем ламии, она может пригласить следующего, чтобы подвергнуть его тому же.
Маскировка позволяет ламии принимать обличье гуманоида, хотя эта иллюзия исключительно визуальна. Обычно маскировка может изменять кажущийся рост существа не более чем на фут, а ламии — Большие существа. Если придираться, то ламия, использующая маскировку, чтобы казаться как можно ниже, все равно будет ростом около 7 футов (2 метров), а это бросается в глаза. Однако возможна и другая интерпретация слов «любая гуманоидная форма»: ламия появляется в образе гуманоида типичного размера, равно как и типичной формы. Хотя это тоже не про настоящие размер и форму ламии, так что видят персонажи иллюзию насквозь или нет, роли не играет: архитектура и мебель в ее обиталище могут подсказать им, что эта владычица-затворница являет собой нечто необычное.
Персонажам лучше провести проверку Интеллекта (Анализ) со Сл 13, чтобы разобраться, нет ли еще чего забавного в ситуации, до того, как ламия направит на них свое колдовство. Как только Дурманящее касание срабатывает, эту проверку придется делать с помехой.
Ламия прибегает к насилию, только когда ее обман раскрыт, но даже в этом случае ей хватит Мудрости, чтобы сперва попытаться заключить сделку, если она видит, что ее превосходят. Первое действие ламии в битве — накладывание образа, просто потому что она может. Если есть шанс сократить наносимый урон на 75 %, это определенно стоит одного хода. Когда третий дубль уничтожен, ламия снова накладывает образ, а когда уничтожают третий из этих дублей, она накладывает это заклинание в третий и последний раз.
Каждый второй ход ламия использует откровенную Мультиатаку «когти/кинжал» (уже нет смысла применять Дурманящее касание). У ламий достаточно Интеллекта, чтобы в точности оценить силы и слабости противников. Их собственный Класс Доспеха ничем не примечателен, так что приоритет отдается противникам с дополнительной атакой. Хрупкие, но мощные заклинатели — точно привлекательные цели, если до них можно дотянуться, поскольку ламии наносят в среднем 20 единиц урона за ход, если оба удара проходят с попаданием. Ламии захотят уничтожить и противников с высокой Мудростью, просто от злобности, но их Интеллект и Мудрость достаточно высоки, чтобы это желание помешало разумно оценивать поле боя.
Ламий часто сопровождают миньоны (канонично в них входят шакальники, но ими дело не ограничивается), и, пока разыгрывается битва, ламии будут направлять их туда, куда им надо, то есть на любых противников, которые атакуют эффективнее всего.
Тяжело раненная ламия (осталось 38 хитов или меньше) пытается сдаться и торгуется за жизнь. В этот момент можно подумать о том, что ламия ценит больше всего — красоту и власть. Прекрасные создания и предметы находятся легко, а вот власть — нет. Ламия предложит большие сокровища, чтобы сохранить свое влиятельное положение. Она более чем готова предлагать услуги, например по дальновидению, или рабочую силу в виде своих миньонов. Но она точно не согласится даже на малую толику публичного унижения, а контроль над территорией отдаст только с величайшей неохотой. Еще она не будет готова отпустить раба или пленника и станет делать самые разные щедрые предложения, чтобы этого избежать. И помните, что в глубине души ламии — алчные, беспринципные и коварные. Если ламия может избежать выполнения своей части сделки или у нее будет возможность взять реванш — она это сделает.
И наконец, не надо полагать, что ламия обязательно будет женственной внешности. Мужчины-ламии существуют — и могут быть ловкими обманщиками, если персонажи или их игроки не знают, что они существуют.

Горгоны

Горгона — монстр, которого очень зря редко используют, это хороший враг для отрядов среднего уровня. Тематически она хорошо уживается рядом с големами и прочими конструктами. Но ее относят к чудовищам, и, если читать между строк в «Бестиарии», очевидно, что она эволюционировавшее существо, так что у нее тот же инстинкт выживания, как у любых других монструозных зверей.
Горгоны — громилы с высокой Силой и высоким Телосложением, а их Интеллект — низкий, животного уровня, так что они не особо разборчивы. Но у них острые чувства (Внимательность +4), так что мимо них сложно проскользнуть незамеченным. Они питаются, превращая жертву в камень, а потом разбивая на мелкие камушки, которые можно пожирать. Они не злые по сути, просто сверххищники, и, если горгоны нацелились на какую-то добычу, придется нанести много урона, чтобы заставить их пересмотреть свой план.
Горгона атакует, когда расстояние между ней и ее целью уменьшается до 30–40 футов. В этот момент она бросается вперед и проводит атаку боданием, используя умение Растаптывающий рывок, чтобы попытаться сбить врагов навзничь. Если у нее получается, горгона снова ударит копытами в качестве бонусного действия.
Хотя умение Окаменяющее дыхание очень мощное, Растаптывающий рывок лучше подходит для начала боя; горгона использует свое дыхание в основном чтобы не дать жертве сбежать. Пишу черным по белому: умение Растаптывающий рывок должно позволять горгоне продолжать бодать и топтать жертву, пока та лежит ничком, так что она это и делает; только если цель встанет на ноги или на горгону нападут трое или более врагов разом, она поразит их Окаменяющим дыханием. Если она использует оружие дыхания против множества существ, и некоторые превратятся в камень, а другие — нет, во время следующей атаки горгона выберет цели, которые еще двигаются, а не те, что уже застыли.
Между прочим, минимальная дистанция для Растаптывающего рывка — 20 футов. Скорость перемещения горгоны — 40 футов. Это значит, что за один ход горгона может ускакать на 20 футов от жертвы, потом развернуться и снова наброситься. Таким образом она может подвергнуться одной провоцированной атаке или более, но крепкого и тупого громилу вроде горгоны это не заботит. И потом, у обездвиженной цели будет помеха к броскам атаки. Если горгона сбила противника наземь и этот противник встает, она сперва использует против него Окаменяющее дыхание, а потом отбегает на 20 футов; в следующем ходу она разворачивается и несется назад, чтобы попытаться снова сбить врага наземь. (Цель не обладает помехой на спасброски Силы: обездвиженное состояние влияет только на спасброски Ловкости.) Еще горгона выполняет этот маневр, если у нее не получилась попытка сбить цель навзничь изначально.
Горгона отступает при тяжелом ранении (осталось 45 хитов или меньше). Она применяет Окаменяющее дыхание, если возможно, в последний раз перед отступлением, а потом пятится на полной скорости перемещения безотносительно провоцированных атак против нее, и во время последующих ходов готовит действие Бодание против любого существа, что войдет в зону ее досягаемости.

Гидры

Откровенная громила с исключительной Силой и Телосложением, гидра чрезвычайно тупа и неразборчива в выборе целей. У нее только один метод атаки: один укус каждой из множества голов, которых у нее изначально пять. При ведении сцены с гидрой главное — бухгалтерия: отслеживайте, сколько урона ей нанесено, нанесен ли урон огнем и сколько голов у нее есть в конкретный момент. Поскольку: а) после уничтожения одной головы без прижигания на ее месте возникают две, и б) она получает дополнительную провоцированную атаку за каждую лишнюю голову.
Единственный вопрос, на который нужно отвечать раунд за раундом: где займет свою позицию гидра. Ответ — там, где она может атаковать как можно больше целей, вплоть до количества, равного числу голов. Иными словами, если возможно, пятиглавая гидра будет пытаться встать так, чтобы достать пять целей; семиглавая гидра пойдет туда, где можно атаковать как можно больше, вплоть до семи; и так далее. Ей необязательно находиться в непосредственной близости с целями, ведь зона досягаемости голов — 10 футов. Цель находится в зоне досягаемости, если между ней и гидрой есть одна клетка или гекс, даже если на ней стоит другое существо. Из-за роста гидры вставший между ней и гуманоидным существом союзник Среднего размера не дает жертве прикрытия.
Гидре не хватает ума избегать провоцированных атак, так что она начинает ход, перемещаясь на оптимальную точку для атаки на расстоянии в 30 футов, а потом атакует каждой головой. Она атакует любого противника в досягаемости одной головой, а если у нее осталась одна голова или больше, она атакует еще раз самого большого противника, потом следующего за ним по росту и так далее. Исключение: если враг наносит достаточно урона, чтобы отрубить одну из голов, и на ее месте выросли две, две новые головы каждый раз атакуют именно этого врага.
У гидр есть преимущество по спасброскам против разных условий, и, как я уже говорил, они кретины, так что не отличат заклинателя от любого другого худышки, а магическое оружие — от другого оружия, разве что по качеству причиняемой им боли.
Гидра получает тяжелое ранение, когда у нее остается 68 хитов или меньше, и в этом случае не бежит, но отступает. Она использует действие Отход — не в качестве продуманной тактики, но инстинктивно, огрызаясь и отвлекая врагов щелканьем челюстей, — и пятится к ближайшему водоему. Достигнув воды, гидра ныряет и уплывает.

Сфинксы

Сфинксы — это боссы. Их вводят в игру слишком редко, наверное, потому что троп «разгадай загадку — войдешь в хранилище» можно использовать, лишь пока не надоест (и обычно это один раз, если не ноль). Так что первая проблема, которую вам нужно решить как Мастеру, прежде чем разбираться с тактикой, — это понять, как придать свежести столкновению со сфинксом.
В AD&D представлено четыре разновидности сфинкса; это число достигло пика в третьей редакции, а именно девяти. Но пятая редакция «Бестиария» включает только двоих: мужественного андросфинкса и женственного гиносфинкса. Андросфинкс самый мощный в этой паре, потому что патриархат. (Что странно, у гиносфинкса есть грива, хотя при близком рассмотрении это может быть парик.)
У андросфинксов и гиносфинксов много общих черт. Физически — это бойцы-громилы; ментально — это чемпионы по всем фронтам, хотя у андросфинксов меньше Интеллекта и больше Харизмы. (Если вы считаете, что они похожи на тех, кого обычно повышают до руководителей, то вы не одни.) Они обладают двойным владением Внимательностью и 120-футовым истинным зрением; их нельзя очаровать или напугать, и у них есть иммунитет к урону психической энергией. Как минимум они обладают сопротивлением к физическому урону от немагического оружия (андросфинксы — полным иммунитетом). Они могут летать со скоростью больше их обычного перемещения. Их атаки когтем — магические, и они получают две таких за действие Мультиатака. Еще у них есть три легендарных действия, которые применяются во время ходов других существ: одна атака когтем, телепортация и наложение одного заклинания. (Поскольку последнее стоит три действия, они используют его только в случае крайней необходимости.) У них есть черта Непостижимый, которая обычно применяется при социальном взаимодействии и защищает их от чтения мыслей. И еще у сфинксов есть репертуар заклинаний, которые они могут накладывать на высоких уровнях.
Поскольку сфинксы — громилы, они по умолчанию сражаются грудь в грудь, и у них нет причин менять эту тактику. Если они почему-то решают атаковать кого-то, кто не стоит рядом с ними и не находится в зоне досягаемости полета, они телепортируются в конце хода этого врага, когда убегать уже не вариант. Если в промежутке у них есть еще одно легендарное действие, они потратят его на атаку когтем против этого врага.
Разнообразие в их поединки вносят заклинания, которые они накладывают. А у андросфинкса и гиносфинкса очень разный список заклинаний (изгнание и рассеивание магии — единственные из них, которые могут накладывать оба). Но большинство заклинаний в обоих списках — это те, которые сфинкс может наложить в качестве милости или услуги просителю, например — знание легенд, снятие проклятья и высшее восстановление; лишь немногие из заклинаний сфинкса могут применяться в бою.
Поскольку изгнание и рассеивание магии появляются в обоих списках, можно сделать вывод, что они важны и для андросфинкса, и для гиносфинкса:
• Заклинание 4-го уровня изгнание позволяет заклинателю убрать цель на другой план на время до минуты или (если цель явилась с другого плана) навсегда. Если использовать ячейку повыше, оно может изгнать еще одну цель, одну за каждый уровень. Гиносфинкс — заклинатель 9-го уровня и может поднять изгнание на 5-й уровень, убирая две цели, если знает, что не будет сегодня накладывать знание легенд. Андросфинкс — заклинатель 12-го уровня и может усилить заклинание до 6-го уровня, убирая три цели. Сл спасброска против их заклинаний — 16 и 18 соответственно. И Интеллект гиносфинкса достаточно высок, чтобы «читать» статы существ и знать, хватит ли им Харизмы, чтобы сопротивляться заклинанию (оно наверняка сработает для гиносфинкса, если модификатор спаброска Харизмы цели составляет +1 или меньше, а для андросфинкса — если он +3 или меньше). Андросфинкс с его чуть более низким Интеллектом способен оценивать Харизму потенциальной цели, но его может обмануть внешность. Он не будет пытаться накладывать изгнание на барда, паладина, чародея или колдуна, но, если он раньше не взаимодействовал с воином, следопытом или неприглядным плутом, которых не назвать притягательными личностями, или если такой персонаж провалил социальный навык просто катастрофически, андросфинкс может посчитать, что их Харизма меньше, чем есть на самом деле. В любом случае у изгнания две цели: наказать наглеца и убрать угрозу, то есть любого, кто обладает магическим оружием или накладывает мощные заклинания, наносящие урон.
 Рассеивание магии поможет избавиться от раздражающего усиления или ослабления. Если нужно, его можно поднять до ячейки 4-го уровня, но не до 5-го или 6-го, так как они слишком редкие.
У гиносфинкса есть следующие заклинания, применяемые в бою:
 Высшую невидимость нельзя использовать одновременно с изгнанием, поскольку оба заклинания требуют концентрации, а будучи громилой-бойцом, гиносфинкс, скорее всего, предпочтет последнее первому. Гиносфинкс прибегает к высшей невидимости, только если для изгнания нет годной цели и если это кажется необходимым. Например, если гиносфинкс получает средний урон (40 хитов или больше) от дальнобойного оружия или вражеских заклинателей.
 Тьма очень полезна для гиносфинкса, у которого есть истинное зрение, но поскольку она требует концентрации, ее нельзя поддерживать одновременно с изгнанием или высшей невидимостью, оба из которых полезнее.
 Внушение — настолько маломощное по сравнению с другими способностями гиносфинкса, что мне кажется, он будет накладывать его, только чтобы позабавиться с противниками, которые уже не могут нанести значительного урона. Например, гиносфинкс может сказать стрелку: «Я думаю, у тебя ослабла тетива на луке. Тебе бы натянуть ее заново, прежде чем стрелять, ты так не считаешь?»
 Щит — это автоматическая реакция в тех случаях, когда атакующий магическим оружием выбрасывает на попадание 17–21.
У андросфинкса есть следующие боевые заклинания:
 Небесный огонь — дело серьезное, но его стоит накладывать, только если андросфинкс может попасть минимум по двум противникам разом. Хорошо работает против летающих врагов. Усиление этого заклинания повышает урон, но не расширяет зону действия, и сфинксу хорошо бы придержать ячейку заклинания 6-го уровня для усиления изгнания, так что он накладывает это заклинание на 5-м уровне. Еще он не будет использовать его с ходу, если только половина противников не сгрудилась в области его воздействия. У него будет момент получше позже, после его Второго рыка.
 Свобода перемещения хороша только для освобождения андросфинкса от магических оков. (Паралич вообще не позволит ему накладывать заклинания, поскольку включает в себя недееспособность.)
 Приказ полезен, только если в распоряжении сфинкса есть союзники или миньоны. Учитывая все остальное, что может делать андросфинкс, это заклинание просто не стоит действия.
 Священное пламя наносит урон излучением 3к8, поскольку андросфинкс является заклинателем 12-го уровня. Можно наносить и побольше.
Еще у андросфинкса есть последний козырь в рукаве — его Рык. Он издает три Рыка в день и не может выбирать, какой эффект использовать. Все это происходит в конкретном порядке.
Первый рык пугает всех не оглохших существ в 500 футах, если они проваливают спасбросок Мудрости, что налагает помеху на все их броски атаки и проверки характеристик, пока андросфинкс находится в их поле зрения. Еще это не дает им приблизиться к сфинксу, так что, если он улетает, прыгает или телепортируется от испуганного рукопашного противника, этот противник не может его преследовать. Чтобы получить хотя бы шанс 1:3 к сопротивлению этому эффекту, нужен модификатор спасброска Мудрости +4. Все просто: первое действие андросфинкса в первый ход — это всегда Рык.
Второй рык пугает, оглушает и парализует. Последнее состояние губительно: парализованное существо не может предпринимать действий и реакций, не может двигаться, говорить и автоматически проваливает спасброски Силы и Ловкости (сразу после этого Рыка — идеальный момент, чтобы наложить небесный огонь), а сфинкс получает преимущество при бросках атаки против этого существа, с автоматическими критическими попаданиями против рукопашников. Это действие следует использовать, когда половина или более активных противников андросфинкса больше не являются испуганными после Первого рыка.
Третий рык наносит мощный урон звуком и сбивает противников с ног, если они проваливают спасбросок Телосложения. Это действие стоит использовать после того, как андросфинкс или ударил небесным огнем после Второго рыка, или решил этого не делать.
Будучи божественно призванными духами, сфинксы не являются эволюционировавшими существами, так что их главная мотивация — долг, а не самосохранение. Как бы тяжело ни был ранен сфинкс, он не побежит, а будет сражаться насмерть во имя своей миссии.

Рухи

В «Бестиарии» не так много гигантских созданий. Древние драконы дорастают до громадных размеров; кроме этого, есть дракочерепаха, кракен, лиловый червь, тараск и рух — чудовищная птица, имя которой, что любопытно, в оригинале этимологически родственно с ладьей, шахматной фигурой (от персидского رخ, «рухх»), а не со словом «рухнуть».
Размах крыльев этого ужаса — 200 футов (примерно как у Боинга 747), охотится птичка на большую и медленную добычу, унося в небо лося, буйвола и даже великана так же просто, как ястреб или сова схватили бы белку. У руха нет мировоззрения, и он обладает только звериным Интеллектом. Его Сила и Телосложение необычайны; а Ловкость — самая обычная.
Рухи бесстрашны. Помимо гигантской бездны хитов, они обладают бонусом мастерства ко всей «большой тройке» спасбросков (Ловкость, Телосложение, Мудрость) плюс Харизма. Магия их не пугает, и нужен очень большой урон, чтобы хотя бы отпугнуть их. Учитывая средний максимум хитов 248, им нужно снять хиты до 99 или меньше, чтобы прогнать.
Возможно, страх перед рухами у простонародья превышает их реальную угрозу, поскольку средний гуманоид не настолько большой, чтобы из него получился приличный обед. Если вы видите руха, пикирующего на ваш торговый караван, есть шанс, что он хочет унести одну из ваших лошадей, а не вас. Рух должен умирать от голода, чтобы унести в когтях искателя приключений.
У руха есть только один способ атаки: Мультиатака «когти/клюв». Успешная атака когтями берет цель в захват и обездвиживает, давая птице преимущество при последующем клевании. Настоящие хищные птицы обычно не уносят добычу живьем — они сильно бьют, чтобы оглушить ее или хватают и раздирают артерию, чтобы она истекла кровью. Так что пусть это заманчиво — думать, что рух улетит с мычащим буйволом в когтях, на самом деле он будет пытаться сперва прикончить жертву, а потом унесет ее в гнездо, пока не протухла, или даже сожрет на месте. Если обе атаки проходят, рух за один раунд наносит в среднем 50 единиц урона. Этого хватит, чтобы убить гигантского лося или тяжело ранить слона.
Пока рух держит в когтях живое существо, он продолжает атаковать его и только его — если на самого руха не нападают. Тогда он отбивается от нападающего клювом, держа жертву в когтях. Как только добыча получает тяжелое ранение (осталось 40 % или менее от максимального количества хитов), рух просто улетает с ней, не обращая внимания на провоцированные атаки. Его базовая скорость полета — 120 футов, так что ни одно существо не сможет догнать его при Рывке, если не наложить хождение по ветру.

Лиловые черви

Гигантские, гибкие и прагматичные хищники Подземья, лиловые черви пробивают свой путь сквозь почву и камень так же легко, как жуки грызут книжные страницы, оставляя извилистые туннели. Чувствуя вибрацию от движущихся существ, они рвутся вперед с невероятной скоростью и впиваются в них.
В атаках лилового червя нет ничего изысканного: хотя его Сила и Телосложение необычайны, все прочие способности не впечатляют. В частности, его минимальный Интеллект допускает разве что малую толику самосознания. Он четко наводится на цель, сперва — на ту, какую почувствовал сначала (предпочтение отдается жертве побольше), а потом на ту, что нанесла ему более чем легкое ранение (25 единиц урона или больше) рукопашной атакой. Лиловые черви слишком тупы, чтобы понимать магию, и их слепое зрение не позволяет распознать, откуда идет атака дальнобойным оружием.
Мультиатака лилового червя включает атаку укусом с шансом проглотить добычу целиком и атаку жалом на хвосте. Хотя жертва, проглоченная после укуса лилового червя, обездвижена, она не может быть подходящей целью для жала червя потому, что находится внутри него. Следовательно, к сожалению для червя, тут нет никакого порядка действий, который даст ему преимущество при любом броске атаки. Однако жало на хвосте и укус против одной цели максимизирует урон против нее до проглатывания, уменьшая вероятность того, что она пробьет себе путь наружу.
Как правило, лиловый червь по умолчанию жалит и кусает только намеченную добычу, а если получает вышеупомянутое легкое ранение, то лепит ярлык «добыча» на того, кто эту рану ему нанес. Но что, если несколько рукопашных противников смогли нанести ему по 25 единиц урона или больше каждый? Тогда червь распределяет внимание, кусая того, кто ближе к пасти, и жаля того, кто ближе к хвосту. И когда любой противник уходит из его досягаемости, червь проводит провоцированную атаку с того конца, который к нему ближе.
Лиловые черви тупы и агрессивны и понимают одно — боль. Но чтобы отогнать червя, нужно много боли: он не отступит, пока не получит тяжелое ранение (осталось 98 хитов или меньше). Повинуясь инстинктам, он отступает, зарываясь в почву, хотя может двигаться быстрее по уже существующему туннелю; при этом его туннели стабильны, и упорный преследователь может легко его догнать. Слишком тупой для Отхода и даже для Рывка (хотя из-за класса доспеха червя это был бы хороший вариант), тяжело раненный лиловый червь уходит под землю, хлеща жалом на хвосте, если его догонит враг. Он не придумал лучшего способа спастись, потому что мало что в природе может угрожать жизни лилового червя.

Кракены

Это монстр-босс высокого уровня, которого персонажи не встретят, пока не станут владыками королевства, если не владыками мира (если вы, как их Мастер, обладаете хоть каплей порядочности). Кракен — не столько существо, сколько природная катастрофа.
Управляя кракеном, как и управляя драконом, нужно следить за легендарными действиями и действиями логова, равно как и за обычными и бонусными действиями и реакциями. Одно утешение: из всех монстров-боссов кракена скорее всего можно встретить за пределами логова, если только персонажи сами не отправились его убивать. С другой стороны, если сцена с кракеном происходит на расстоянии 6 миль (9–10 км) от логова, персонажи встретят на своем пути стаю враждебно настроенных крокодилов, роящиеся косяки квипперов, гигантских крабов, лягушек и морских коньков, акул всех мастей и водяных элементалей. Еще им придется сражаться с тропическим ливнем и ураганным ветром, налагающим помеху на проверку навигации, проверку Мудрости (Внимательность), при полагании на зрение и слух, и на броски дальнобойных атак. В более холодном климате персонажам придется проводить проверку Телосложения со Сл 10 против истощения каждый час и спасброски каждую минуту при падении в ледяную воду, если у них нет природной или магической защиты.
И в логове, и вне логова кракен — это безжалостная мощь, со всего лишь средней Ловкостью, но богоподобной Силой, Телосложением и ментальными способностями. Нет, это не просто безмозглая машина для разрушения. Он умнее всех в вашем отряде искателей приключений и, скорее всего, мудрее, а его массивность и величие поражают. Его решения в битве должны отображать расчетливую злобу и жестокость. Он знает слабости всех и не упустит шанс ими воспользоваться. Если он решает общаться (с помощью телепатии), то только затем, чтобы насмехаться, обесценивать и унижать своих жертв; кракен не хочет ничего, чем персонажи могли бы его искусить.
Кракен обладает бонусом мастерства ко всем спасброскам, кроме Харизмы, так что заклинатели его не впечатляют — если только не пытаются накладывать изгнание, уход в иной мир или божественное слово. Первые два заклинания привлекут его внимание, и ничего хорошего не будет, если он совершает против них спасброски. Что до божественного слова, чтобы оно оказало хоть какой-то значимый эффект, у цели должно оставаться 40 хитов или меньше. Среднестатистический кракен начинает с 472.
Кракен обладает иммунитетом к урону электричеством и к испугу, параличу и магическому обездвиживанию. А также к физическому урону от немагического оружия. Его Класс Доспеха — 18. Он бесстрашен, и провоцированные атаки его совершенно не волнуют. Черта кракена Осадное чудовище удваивает урон, который он наносит неодушевленным предметам и строениям. Если вы приплываете на корабле, кракен не будет атаковать вас — он атакует корабль, а потом разберется и с вами, пока вы барахтаетесь в воде, делая спасброски против гипотермии.
В свой ход кракен может выбрать три варианта атакующего действия: тройную Мультиатаку, состоящую из трех атак щупальцем или Броском; одну атаку укусом; или одну Бурю с грозой.
• Щупальце — атака, наносящая дробящий урон, с 30-футовой дальностью, которая автоматически проводит захват при попадании. Захваченная цель обездвижена, получает помеху при бросках атаки, а кракену — преимущество при бросках атаки против нее.
• Бросок можно использовать только против уже захваченного врага. «Бестиарий» говорит, что враг будет отброшен «в случайном направлении», но я бы поспорил. У кракена Интеллект 22. Он не станет бросать кого-то или что-то в случайном направлении. Он будет целиться. Если на расстоянии 60 футов есть еще один враг, который раздражает кракена, он швырнет жертву в него, потенциально нанося тому дробящий урон и сбивая с ног (и помните, у кракена есть преимущество при броске атаки против сбитого с ног врага, находящегося на расстоянии 5 футов). Если кракен не хочет швырять свою жертву в кого-то конкретного, он бросает ее как можно дальше на твердую поверхность. И, как скажет вам любой дайвер, вода — это твердая поверхность, если упасть в нее не так, как надо. Я бы предложил требовать у противника, брошенного в воду, совершить проверку Ловкости (Акробатика) со Сл 18 на возможность совершить нырок и войти в воду без получения урона. Но ничего не сказано о том, что кракен должен бросать противника, которого держит в захвате. Он может продолжать атаковать его щупальцем, сжимая или ударяя им о предметы, и делает это с преимуществом, поскольку противник обездвижен. Бросает кракен противника или держит в захвате — это зависит от того, сможет ли противник освободиться. Враг с модификатором навыка Акробатики или Атлетики +3 или меньше, скорее всего, не сбежит, так что кракен может его придержать. У него десять щупалец; они у него не кончатся.
• Укус можно применять к схваченному и не схваченному противнику. Не схваченный противник просто получает урон. Но захваченный при попадании может быть проглочен. Проглоченный противник ослеплен, не может перемещаться и кидает броски атаки на кракена изнутри с помехой. Еще он получает урон кислотой от пищеварительных соков кракена каждый раунд. Это хороший способ вывести из игры надоедливого противника, особенно того, кто может вырваться из хватки кракена.
• Буря с грозой может бить по трем целям одновременно или по одной цели трижды! Сл спасброска Ловкости тут огромная, и атака наносит урон, даже если цель совершает его успешно. Это ядерная атака для разборок с врагом, у которого мало хитов, но который наносит много урона, вроде волшебника или чародея. А еще это очень эффективный способ бить врагов, которых нельзя достать щупальцами.
Как Мастер, чьи игроки достигли 11-го уровня или выше, вы должны хорошо представлять, кто в отряде наиболее опасен, кто наиболее вынослив, а кто наиболее хрупок и чья потеря скорее всего деморализует отряд. Кракен знает все, что знаете вы. Он может «читать» характеристики персонажей, как будто перед ним лежат их листы, и может высчитывать уровень угрозы, как будто ссылается на «Создание боевой сцены» в «Руководстве Мастера». Еще он немедленно чувствует, есть ли у кого-то оружие, которое может ему навредить. Кракен использует эту информацию, чтобы выбирать действия:
Как уже упоминалось, персонажи находятся на корабле или на другом плавсредстве. И кракен нападает сперва на него, пытаясь уничтожить или хотя бы опрокинуть. Возможно, вы ждете иного, но он делает это Бурей с грозой, а не щупальцами, поскольку она наносит больше урона (и среднего, и максимального), и, поскольку неодушевленные предметы не могут проводить спасброски Ловкости, попадания будут автоматическими. Однако, если суда персонажей Большие или меньше (скажем, гребные лодки или каяки), кракен будет бить их щупальцами и, не уничтожив сразу, схватит и бросит. Персонаж, сбитый с ног из-за того, что его лодку швырнули, должен считаться выпавшим за борт.
• Если персонажей не поддерживает какая-то иная структура, на воде или на суше, подключается оценка угроз кракена. Если он не ранен или ранен легко (остался 331 хит или более) и если это столкновение расценивается как Смертельное для персонажей, то кракен сперва со всем презрением нападает на самые слабые и уязвимые цели. Если трое самых уязвимых находятся более чем в 30 футах и перемещение не позволит сократить дистанцию, чтобы до них дотянуться, кракен бьет их Бурей с грозой. Иначе — щупальцами. Его цель номер один — это персонаж, из-за которого игроки скорее всего закричат: «Не-е-е-е-ет!»
Заметьте, что кракен не обязан атаковать три разные цели, равно как и ждать второго хода, чтобы совершить бросок, сжать или врезать захваченной цели. Он может схватить цель щупальцем в первую атаку, бросить ее во вторую и схватить еще одну цель в третью. Или может схватить двоих, а потом бросить одного. (Чего он не может, так это схватить противника и проглотить за один ход.) Его задача — нанести как можно больше урона каждому; если кракен хватает того, у кого есть хорошие шансы освободиться (модификатор Акробатики или Атлетики +4 или выше), он или пытается немедленно отлупцевать его до потери сознания (если у цели 52 хита или меньше), или хватает, бьет, а потом бросает в другого противника на расстоянии в 30–60 футов.
• Если кракен получает среднее ранение (осталось 330 хитов или меньше) или если сцена расценивается как Легкая, Средняя или Тяжелая для персонажей, он начинает воспринимать противников всерьез и сосредотачивает атаки не на самых уязвимых, а на самых опасных. Он опять же использует Бурю с грозой, если его самые опасные противники находятся вне досягаемости щупалец; в иных случаях атакует щупальцами. Он не бросает противника, которого считает особенно опасным, если только у этого врага нет хорошего шанса освободиться (модификатор Акробатики или Атлетики +4 или выше), но и проглотить противника, который может нанести 50 единиц урона или выше за один ход изнутри, не пытается. Любого такого противника кракен просто держит щупальцем и продолжает давить или бить, пока в этом есть необходимость.
• В какой-то момент, возможно, кракен схватит всех противников в зоне досягаемости, которых посчитает серьезной угрозой. Если такой подход оказался эффективным, если кракен лишил их возможности причинить ему значительный урон, он продолжает хватать других противников, пока не кончатся либо они, либо щупальца (скорее первое). Потом он переходит к тем, кто был вне его досягаемости. Если до них не дотянуться щупальцами, кракен бьет их Бурей с грозой.
Еще у кракена есть легендарные действия, которые он проводит в конце ходов других существ. Они состоят из одной атаки щупальцем или Броском, атаки Бурей с грозой (которая стоит два легендарных действия) и Облаком чернил (оно стоит три). Облако чернил можно применять только под водой; кракен использует его в качестве защитной меры, как только получает среднее ранение (осталось 330 хитов или меньше), когда все его противники находятся в 60 футах вокруг него, и еще раз при тяжелом ранении (осталось 188 хитов или меньше), когда он собирается отступать. В конце хода любого противника, который пытается атаковать его врукопашную, кракен проводит против него легендарную атаку щупальцем. Если ему еще не выпало шанса совершить Бросок противника, которого он вряд ли сумеет удержать, кракен делает это в конце хода как раз перед ходом противника. Если персонажи сделали достаточно ходов, при которых кракену явно не нужно проводить больше атак щупальцем или Броском до своего хода, и если у кракена осталось два или больше легендарных действий, он использует Бурю с грозой. В иных случаях он применяет любое оставшееся легендарное действие ради бесплатной атаки щупальцем до начала собственного хода.
Если кракен, встреченный за пределами логова, тяжело ранен (осталось 188 хитов или меньше), он спасается бегством в свое подводное логово, вынуждая врагов сражаться с ним на его территории, если они захотят его прикончить. В логове у кракена есть выбор из трех действий логова, всегда проводимых при инициативе 20:
• Сильное течение относит противников от кракена.
• Урон электричеством удваивается против существ на расстоянии 60 футов на раунд.
• Сама вода наносит урон электричеством существам на расстоянии 120 футов.
Судя по описаниям действий логова из «Бестиария», эффекты второго и третьего действия логова не накапливаются: или урон электричеством удваивается, или вода наносит урон электричеством, но не все вместе. И еще отметьте: в отличие от цветных драконов и лордов мумии, кракену не запрещено использовать одно и то же действие логова дважды подряд. При этом действие логова № 3 проводится по умолчанию. Каждый раз, когда кракен не планирует действие логова № 1 или № 2, он использует № 3.
Действие логова № 1 отбрасывает существ из зоны досягаемости кракена, но он почти всегда хочет, чтобы его противники находились в его досягаемости, чтобы он мог их схватить. Это действие логова годится только в конкретных обстоятельствах: если кракен тяжело ранен или держит опасного противника, которого не хочет отпускать, пока еще один противник, которого кракену будет сложно схватить или удерживать, пытается помочь первому освободиться и находится на расстоянии 30 футов.
Способность кракена Буря с грозой охватывает 120 футов, но его второе действие логова удваивает урон электричеством только на расстоянии 60 футов. Поскольку кракен обычно предпочитает атаковать врагов в зоне досягаемости щупальцами, а не Бурей с грозой (захват их обездвиживает и дает преимущество при бросках атаки, а также возможность пожрать), действие логова № 2 подходит, когда кракен планирует использовать Бурю с грозой против врагов, которые находятся от него на расстоянии 30–60 футов.
Кракен вне своего логова играет в нападении — кракен в логове играет в защите. Если персонажам хватает наглости нападать на кракена в логове, он должен воспринимать их всерьез с самого начала и не баловаться, обижая уязвимых противников забавы ради. Он сразу метит в самых могущественных врагов и делает все, чтобы их обезвредить или ослабить. Его первичная цель — нейтрализовать; убийство само по себе вторично. Поэтому кракен использует только атаки щупальцами, пока все его противники не окажутся обездвижены, а потом переключается на укусы. Его больше не заботит Бросок, а Буря с грозой используется только в комбинации со вторым действием логова.
Кракен, смотрящий смерти в лицо в своем логове, находится в ужасном положении: он хочет бежать, чтобы спастись, но в логове он сильнее, чем за его пределами. Он очень не хочет бросать свое логово, но и умирать тоже не намерен. Поэтому он должен понять, какие средства самообороны будут эффективнее всего. Если нападающие скорее проворны, чем сильны, Облако чернил наносит урон ядом каждому врагу в радиусе 60 футов, налагает помеху при всех бросках атаки, серьезно затрудняя видимость на местности, и делает кракена более сложной целью для заклинаний. Если враги скорее сильны, чем проворны, Буря с грозой наносит гарантированный урон, пусть всего лишь трем врагам за раз, а действие логова № 2 может удвоить этот урон. Если кракен не уверен ни в одном из этих ресурсов, он использует действие логова № 3 (если все его враги сильно ранены) или действие логова № 1 (если нет), а затем совершает или Отход (если он находится в досягаемости рукопашников), или Рывок (если нет) и уплывает на полной скорости, используя легендарное действие Облако чернил один раз за раунд, чтобы помешать преследователям.

Тараски

Есть только одно существо в пятой редакции «Бестиария» с бо́льшим показателем опасности, чем древний красный или золотой дракон, — и это тараск.
Тараск — это фактически кайдзю. Он достигает 50 футов в высоту и 70 футов в длину, у него четыре конечности, но ходит он на задних лапах и использует хвост для равновесия («Бестиарий» сравнивает его с хищной птицей, но лучшим сравнением будет динозавр или — скажу прямо — какой-то адский кенгуру). Учитывая Интеллект 3, он главным образом подчиняется инстинктам, и его способность учиться, адаптироваться и разрабатывать стратегию — не лучше, чем у собаки или кошки. Его Сила и Телосложение зашкаливают, но Ловкость составляет всего лишь средние 11 — неудивительно, учитывая, какую массу ему нужно перемещать. Мудрость и Харизма тараска также средние, так что его поведение определяют Сила и Телосложение громилы и очень низкий Интеллект.
Тараски обладают иммунитетом к урону огнем и ядом, равно как и физическому урону от нормального оружия. У них есть модификатор Мастерства только к двум из «большой тройки» спасбросков — Телосложению и Мудрости. Это значит, что спасброски на Ловкость — ахиллесова пята тараска. Но еще у него есть Легендарное сопротивление, которое дарит ему автоматический успех по спасброскам числом до трех. Это всегда будут первые три провала, если только персонаж не кинет в него что-то, от чего и уворачиваться не стоит, например заклинание огненный шар. Еще у тараска есть Сопротивление магии, которое дает ему преимущество при спасбросках против заклинаний и прочих магических эффектов, и Отражающий панцирь, который заставляет отскакивать дальнобойные атаки заклинаниями, волшебные стрелы и заклинания с линейной областью действия, такие как молния, — иногда и в направлении самого заклинателя.
Давайте сделаем паузу и перечислим, какие виды урона могут пробить шкуру тараска:
• Физический урон от магического оружия. По крайней мере, на это можно рассчитывать.
• Кислота. Самая обычная неразбавленная кислота, летящая ему в морду. (Сможете ли вы достать столько кислоты, чтобы она хоть как-то повлияла на тараска, — это другой вопрос.)
• Прямой урон кислотой, холодом, электричеством, звуком, излучением, некротической энергией, силовым полем или психической энергией от магического оружия. Это надежный вариант, поскольку тут требуется только совершить попадание при атаке оружием, а не сопротивляться спасброскам.
• Урон излучением от таких источников, как умение паладина Божественная кара. И опять-таки это прямой урон, не нужно никаких спасбросков.
• Определенные виды магического урона, требующие спасброска Ловкости, если сперва получится поглотить Легендарное сопротивление. А также, если получится, можно обездвижить, парализовать или оглушить тараска, чтобы убрать его преимущество при броске. Разумеется, для начала тут потребуется проваленный спасбросок Телосложения или Мудрости, так что я бы не особо возлагал на это надежды.
• Оружие дыхания дракона, которое оказывает биологический эффект, а не магический. Кислота (черный, медный), холод (белый, серебряный) или электричество (синий, бронзовый) сработают; огонь (красный, золотой, латунный) и яд (зеленый) — нет. Еще подходит оружие дыхания драконорожденного. Хотя такой персонаж сможет использовать его только один раз, оно нанесет лишь 18 единиц урона в среднем, но даже это снимает Легендарное сопротивление.
Судя по этому списку, разбираться с тараском будет непросто при любом раскладе, хотя это и будет легче для крепких персонажей, экипированных отличнейшим магическим оружием, или для тех, у кого хорошие рабочие отношения с нужными видами драконов. Еще им сперва придется провести исследование или страдальчески выносить мучительный путь проб и ошибок, чтобы сообразить, что работает, а что нет.
Насколько мучительный? Давайте посмотрим, что тараск может сделать со своими противниками.
Учитывая +19 к попаданию, все его рукопашные атаки гарантированно пройдут. Его укус в среднем наносит 36 единиц урона за попадание, захватывает и обездвиживает; его коготь наносит в среднем 28 единиц урона; его рога — в среднем 32 единицы урона; а хвост — в среднем 24 единицы урона и может с хорошей вероятностью сбить цель с ног. Мультиатака тараска включает в себя 5 атак: две атаки когтем и по одной укусом, рогами и хвостом. Это в среднем 148 единиц урона за ход, плюс эффекты Ужасающей внешности тараска.
В ходе Мультиатаки тараск может заменить укус Проглатыванием, если держит противника в челюстях. Это действие наносит дополнительную атаку укусом (с преимуществом, поскольку цель обездвижена; пусть модификатор атаки тараска настолько велик, это едва будет иметь значение) и отправляет противника в нутро, где он будет быстро переварен, если не сможет нанести 60 единиц урона за один ход, будучи ослепленным и обездвиженным.
Еще у тараска есть легендарные действия, которые позволяют ему действовать во время ходов других существ. Он может провести одиночную атаку когтями (цель впереди) или хвостом (цель позади), может придать себе ускорение или совершить одиночную атаку укусом или Проглатыванием ценой двух легендарных действий. Добавьте еще в среднем 84 единицы урона к тому, что он потенциально может выдать в свой ход.
Если весь этот урон направлен на одного персонажа, он должен быть варваром 20-го уровня с Телосложением 20, чтобы у него был шанс выжить. На самом деле отряду из шести персонажей 20-го уровня придется невероятно сложно в сражении с тараском. Для его убийства им потребуется нанести 676 единиц урона за 6 раундов или меньше, с каждым разом уменьшая число урона, который они могут нанести. В первом раунде должно быть нанесено 200 единиц.
Но есть и приятные моменты. Во-первых, тараск не будет направлять все свои атаки на одну цель. Он использует укус, рога и когти против врагов, стоящих перед ним по дуге, а атаки хвостом направит на цели позади него. (У тарасков 120-футовое слепое зрение, так что не рассчитывайте, что он не увидит, как вы к нему подкрадываетесь.)
Во-вторых, тараски неразборчивы в выборе цели. Они такие массивные, что им не нужны хорошие охотничьи инстинкты, и это значит, что они не выделяют слабые и одинокие цели. На самом деле они скорее реактивны, нежели активны. Тот, кто наносит им больше всего урона за раунд, вероятно, и станет их главной целью в следующем раунде — если они поймут, откуда пришел урон.
В-третьих, он хочет жи-и-и-ить! А это значит, вам не нужно убивать тараска, чтобы его отогнать. Если вы снимете ему хиты до 270 или меньше, Годзилла вернется в океан.
В-четвертых, тараск вряд ли будет атаковать существ, которые бегут от его Ужасающего присутствия, если, конечно, одно из этих существ не находится прямо перед ним. Тогда он, как собака, инстинктивно погонится за целью.
И в-пятых, если с ним сражаются с укрепленной позиции, тараск скорее направит свои атаки (в частности, когти и рога) на саму крепость, чем на противников внутри.
Последовательность Мультиатаки тараска обычно идет как «коготь/коготь/рога/укус», с любой атакой хвостом (если применимо), происходящей в случайной точке в этой последовательности. Но если у него в зубах есть захваченная жертва, он сперва ее проглатывает, потом использует перемещение, а затем заканчивает Мультиатаку «коготь/коготь/рога». Атаки когтем и укусом будут направлены против одной и той же цели, но атака рогами может быть направлена куда-то еще, в зависимости от того, кто стоит перед тараском и насколько ему докучает.
Тараск использует легендарное действие Жевание в любой момент, когда держит жертву в челюстях, во время хода другого существа. Это рефлексивное поведение, необязательно оптимальное, а поскольку Жевание поглощает два легендарных действия, то это тоже можно считать плюсом для всех, кроме живой закуски. Если у тараска нет в челюстях захваченного противника, но есть противник в зоне досягаемости прямо перед ним, он использует легендарное действие Атака, чтобы ударить когтем; если перед ним никого нет, но есть кто-то в зоне досягаемости сзади, он атакует хвостом. Если никого нет в зоне досягаемости ни спереди, ни сзади, он использует легендарное действие Перемещение, чтобы подобраться ближе к тому, за кем гонится, или к ближайшей потенциальной цели.
Поведение тараска случайно, и, как ни цинично, лучшее поле боя для персонажей в этом случае — многонаселенный город, где тараск может напасть на множество невинных прохожих, пока персонажи наносят свои первые удары. Если встретиться с тараском в глуши, все его внимание будет нацелено только на персонажей. Но как бы ни было легко его отвлечь сперва, как только тараск получает легкое ранение (осталось 608 хитов или меньше), он перестает нападать на прохожих и сосредотачивает внимание на том, кто делает ему больно. Получив среднее ранение (осталось 473 хита или меньше), он становится очень агрессивным и нацеливает все атаки, направленные вперед, на того отдельного противника, который нанес ему больше всего урона. Получив тяжелое ранение (осталось 270 хитов или меньше), тараск неуклюже уходит прочь, используя действие Рывок в свой ход, если только в досягаемости его хвоста нет преследователя: тогда он проводит атаку хвостом. Еще он использует легендарное действие Атака, чтобы махнуть хвостом, если преследователь подойдет слишком близко.

Драконы
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Фольклорист Сандра Мартина Шваб называет драконов «эмблемой фэнтези», и тут она попала в самую точку. Не зря же они упоминаются в названии самой популярной ролевой фэнтези-игры. Если вы собираетесь ввести этих внушающих трепет созданий в свои приключения, они должны быть действительно величественными и грозными, чтобы соответствовать планке, установленной Фафниром, Змеем Горынычем, Смаугом, Йеваудом и другими бесчисленными безымянными драконами-разорителями, вирмами, шарканеками и китайскими лунами из мифов. Черты характера лучших драконов настолько же выдающиеся, как размах их крыльев. Даже их младшие братья, от крохотных псевдодраконов до гигантских дракочерепах, используют свою тактику не только затем, чтобы выигрывать битвы, но и чтобы проявить свой характер.

Цветные драконы

Раздел о драконах — один из самых длинных в «Бестиарии» и на первый взгляд один из самых сложных. Но в отличие, скажем, от демонов, с которыми все получается вкривь и вкось в плане умений, с драконами проще работать, потому что они следуют одному и тому же шаблону.
Во-первых, у всех драконов есть кое-что общее. Они все летают в два раза быстрее их скорости перемещения по суше, и у них всех есть одна дополнительная способность на перемещение, в зависимости от цвета. У драконов высокие Сила и Телосложение. У них есть бонусы на спасброски «большой тройки» (Ловкость, Телосложение и Мудрость), плюс Харизма, владение Внимательностью и Скрытностью, слепое зрение и темное зрение, соответствующее их привычке жить под землей. Они начинают как несложные вирмлинги, а затем набирают характеристики и умения, пока растут и взрослеют. И у всех драконов есть оружие дыхания.
Это умение — определяющая характеристика драконов. У каждого дракона, даже вирмлинга, есть оружие дыхания, эффекты которого зависят от цвета дракона. Оружие дыхания наносит большой урон по конической области воздействия (кроме Электрического дыхания синих и бронзовых драконов, которое бьет по прямой). Это мощное оружие, поэтому ему надо перезаряжаться: в начале каждого хода бросайте к6 за дракона. Если вы выкинули 5 или 6, оружие дыхания снова будет доступно. В среднем это значит, что дракон будет использовать свое оружие дыхания раз в три хода. Но кости капризны. Мои игроки как-то сражались с драконом, который применял оружие дыхания три раунда подряд, просто потому что так упал кубик. (Рад сообщить, что они все равно его победили, и очень умно.)
Высокие Сила и Телосложение указывают на профиль «громилы» — выносливое создание, предпочитающее сражаться грудь в грудь, и большинство драконов громилы и есть, даже на стадии вирмлингов. Из цветных драконов только у черных и зеленых вирмлингов не хватает Телосложения, чтобы схватиться с противником в рукопашном бою. Несмотря на свою Силу, они могут попросту использовать Скрытность и избежать боя, если только на них не напали впрямую. Драконы любого другого цвета и возраста без колебаний сойдутся с вами «на кулачках».
Вирмлинги — самые молодые и наименее сложные драконы. Они предпочитают отдыхать в течение дня; по поверхности передвигаются в основном в сумерках или ночью. Перед началом боя всегда используют Скрытность, чтобы выслеживать добычу (если находятся вне логова) или чтобы скрыться самим (если сидят в логове). Их альтернативный способ перемещения подсказывает, что они нападают из засады: черные и зеленые вирмлинги, умеющие плавать, могут атаковать из-под воды, как крокодилы. Синие и белые вирмлинги, умеющие копать, могут вылезти из-под земли. Красные вирмлинги, умеющие лазать, могут упасть с ветки или выступа скалы. Любой вирмлинг может просто прилететь бесшумно, как сова.
Когда жертва находится на расстоянии удара, вирмлинг атакует сперва оружием дыхания, а в следующем ходу, если оружие дыхания не перезарядилось, противников ждет укус. Но вирмлинги не любят вступать в рукопашный бой более чем с одним противником. Если на вирмлинга нападают толпой и оружие дыхания доступно, он использует его, отступая (и потенциально вызывая одну или несколько провоцированных атак) достаточно далеко, чтобы зацепить всех рукопашников. Затем, используя остатки перемещения, он будет лететь, копать, плыть, лезть или ползти на более выгодную позицию, с которой сможет сражаться с противниками по одному. Если оружие дыхания недоступно, он применит Уклонение, а потом переместится. Если у вирмлинга осталось 40 % от максимального количества хитов или менее, он применит Уклонение и улетит.
В репертуаре молодых драконов появляется Мультиатака: их одиночный укус превращается в «коготь/коготь/укус». Помимо этого и того факта, что молодые черные и зеленые драконы с большей вероятностью останутся и будут сражаться, в отличие от своих младших собратьев, между вирмлингами и молодыми драконами нет каких-то существенных различий. У них одинаковые тактика и поведение с единственной разницей: молодой дракон готов схватиться с двумя рукопашниками разом, но не с тремя. Атакованный тремя противниками в рукопашном бою, молодой дракон отступит, как и вирмлинг.
Еще молодые драконы проявляют незрелые черты взрослых особей. Молодые черные драконы — рычащие хулиганы; молодые синие драконы — напыщенные нарциссы; молодые зеленые драконы — дерзкие наглецы; молодые красные драконы — высокомерные дурни; а молодые белые драконы — хищники, с трудом выражающие свои мысли.
А вот взрослые драконы — это уже интересно, поскольку они считаются легендарными существами. Это значит, им достаются легендарные действия и действия логова, что всерьез меняет правила игры в отношении экономии их действий.
Действия логова цветных драконов примерно делятся на три категории:
 Ограничители движения. Сюда входят: захват волнами от черного дракона, который может сбить персонажей с ног; обрушение сводов синего дракона, которое может похоронить их под обломками; оплетение корнями от зеленого дракона, которое их обездвижит; от красного подземный толчок, который также может сбить с ног; а белый дракон создает ледяную стену, которая может перекрыть путь.
 Прямой урон. Сюда входят: рой насекомых черного дракона, электрическая дуга синего дракона, колючий кустарник зеленого дракона, гейзер магмы красного дракона и осколки льда белого.
 Ослабление. Сюда входят: сфера тьмы черного дракона, туча песка синего дракона, магический туман зеленого дракона, вулканический газ красного дракона и ледяной туман белого дракона.
Главное правило действий логова: вы не можете использовать одно и то же два хода подряд, и любой длительный эффект (в противовес мгновенному эффекту, например урону от осколков льда белого дракона) остается, пока легендарное существо не использует то же действие логова еще раз в другом месте или пока не умрет.
Выбор действия логова зависит от нескольких факторов. Первый — область воздействия. Многие действия логова охватывают сферу радиусом 20 футов, в то время как другие — область иной формы, например электрическая дуга синего дракона, которая появляется на прямой линии. Другой фактор — насколько тесно стоят противники и сможет ли действие зацепить достаточное их количество (в идеале как минимум четверых) единой областью эффекта, наносящего урон. Еще один фактор — старается ли дракон держать персонажей подальше от себя или пытается помешать им сбежать. Здоровый дракон любит обездвижить свою цель, чтобы добить оружием дыхания или Атакой крыльями. Тяжело раненный дракон постарается обездвижить противников, чтобы избежать преследования, когда он сам отступит.
Говоря конкретнее:
• Действия логова черного дракона могут сбить противников с ног или ослепить. Сбивание с ног полезно против рукопашников. Слепота полезна против всех, поскольку у драконов есть слепое зрение. Еще это удобно для обезвреживания заклинателей, особенно если их как минимум трое в 30 футах друг от друга, ведь для многих заклинаний нужно видеть цель.
• Обрушение сводов синим драконом воздействует всего на одно существо, и от него есть возможность уйти спасброском Ловкости или проверкой Силы. Очевидно, что лучше всего целиться в того, кому не хватает или того, или другого. Туча песка вызывает слепоту в радиусе 20 футов, что полезно против всех, особенно заклинателей.
• Действия логова зеленого дракона могут очаровать одно существо (в идеале — неэльфа с низкой Мудростью) или обездвижить нескольких, что полезно против рукопашников.
• Действия логова красного дракона могут сбить врагов с ног в огромном радиусе или отравить и сделать недееспособными. Сбивание с ног полезно против рукопашников; яд полезен против всех: и рукопашников, и дальнобойных противников, а недееспособность полностью отключает персонажей. Но если вы хотите получить наилучший эффект в этом случае, нацеливайтесь на персонажа с самой богатой экономией действий, особенно на тех, у кого есть доступ к бонусным действиям и/или дополнительной атаке.
• Ледяной туман белого дракона может сильно затемнить местность, эффективно ослепляя всех на ней и добавляя урон холодом. Он полезен, чтобы выводить из строя заклинателей и закрывать обзор бойцам дальнего боя.
• Все действия логова, ограничивающие мобильность, полезны для создания помех персонажам, которые собираются сбежать.
• Любые наносящие урон действия логова полезны против всех в зоне поражения. Хороший инструмент, когда другие действия логова не так полезны.
Всем драконам — как цветным, так и металлическим — доступны одинаковые наборы легендарных действий. Два из них — атаки: Атака хвостом и Атака крыльями. Атака хвостом может поразить любого персонажа на расстоянии до 15 футов. Атака крыльями поражает всех персонажей в пределах 10 футов; также она стоит два легендарных действия. Из-за цены и того факта, что Атака крыльями наносит несколько меньше урона, чем Атака хвостом (хотя есть высокая вероятность сбить цели с ног), ее не стоит использовать против одного персонажа, да и против двоих только в крайнем случае. Но как только на расстоянии 10 футов от взрослого дракона появляется третий персонаж, приходит время Атаки крыльями! После атаки он использует бонусное перемещение летая, чтобы не оказаться в окружении (см. «Опциональные правила: Окружение» в главе 8 «Руководства Мастера»).
Также дракон использует Атаку крыльями после рукопашной атаки, которая его тяжело ранила (осталось 40 % от максимума хитов или меньше), чтобы сбить нападающих с ног (и лишить их преимущества в атаке, включая провоцированные атаки), а затем использовать бонусное перемещение летая и сбежать.
Атака хвостом — приятное дополнение, ее дракон может использовать против наглого персонажа, который попытался подойти к дракону сзади. Он не будет применять ее дважды за раунд, если только не окружен тремя рукопашниками и ему не нужно совершить Атаку крыльями до своего хода.
У дракона есть еще и третье легендарное действие: Обнаружение, просто бесплатная проверка Мудрости (Внимательность). Это полезно всегда, когда на дистанции Атаки хвостом или Атаки крыльями нет ни одного персонажа; любая попытка скрытного перемещения персонажа в пределах зрения дракона вызовет действие Обнаружение. К драконам очень сложно подкрасться!
Взрослые драконы приобретают черту Легендарное Сопротивление, которую могут использовать трижды в день, каждый раз превращая проваленный спасбросок в успешный. Вообще, модификаторы спасбросков у драконов так хороши, что они будут использовать это умение каждый раз при провале, не боясь его израсходовать.
Как и молодые драконы, взрослый дракон предпочитает атаковать в свой ход оружием дыхания, если оно доступно. Прежде чем использовать оружие дыхания, дракон всегда перемещается, чтобы зацепить как можно больше противников. Это может вызвать одну или несколько провоцированных атак, но дракону наплевать на жалкие провоцированные атаки, когда он готов поразить противников оружием дыхания, после которого треть просто не поднимется. Если оружие дыхания недоступно, у дракона есть эффектная Мультиатака: использование Ужасающей внешности, поражающее всех персонажей в 120 футах от дракона и знающих о его присутствии, а затем комбо «коготь/коготь/укус». (Обратите внимание, что важно только первое использование Ужасающей внешности, если первым не был промах. Либо вас зацепило и вы напуганы, пока не сделаете спасбросок Мудрости, либо нет и у вас иммунитет на двадцать четыре часа. Если оно не сработало на вас в первый раз, не сработает во второй, а если сработало единожды, второй раз тоже не сработает.)
Когда дракон тяжело ранен (осталось 40 % от максимума хитов или меньше), он убегает. Его жизнь слишком ценна, чтобы рисковать в схватке с врагами, способными так ему навредить. Однако между средним ранением (осталось 70 % от максимума) и тяжелым ранением разные типы драконов реагируют на ситуацию по-разному.
Белые драконы тупы и свирепы — они просто продолжат сражаться. Красные драконы яростны и высокомерны — они тоже продолжат сражаться.
А вот синие драконы терпеливы и прагматичны. Увидев, что бой идет не по плану, они используют Отход, отлетят на безопасное расстояние и неприцельно выстрелят Электрическим дыханием, стараясь каждым выдохом зацепить как минимум двоих персонажей, а лучше троих или больше. Если в отряде есть бойцы дальнего боя или заклинатели, которые продолжают наносить синему дракону урон, он отлетит подальше… на какое-то время. Но будет возвращаться снова, снова и снова, пока он или персонажи не погибнут. Этого требует его гордость.
Черные драконы жестоки и безжалостны, они сперва нападают на самых слабых врагов, так что, если противники черного дракона умудрились нанести ему серьезный урон, значит, что-то пошло чертовски не так и он удерет. Он может пойти на достаточно привлекательную сделку с персонажами, но никогда не сдастся и не согласится на любое ограничение его независимости.
Зеленые драконы — самые хитрые манипуляторы из всех цветных драконов. При получении среднего ранения они прекратят сражаться и вступят в переговоры, на всю катушку используя Обман, Проницательность и Убеждение (навыки, которыми не владеет больше ни один цветной дракон), чтобы сохранить себе жизнь. Он даже может сдаться, пусть и на выгодных для себя условиях, но всегда будет искать возможность обратиться против своих новых «хозяев».
После 801-го дня рождения взрослый дракон становится древним драконом. Он не получает новых талантов, просто становится больше и лучше владеет теми умениями, которые у него уже есть. Сл спасбросков против него повышается, дальность его атак увеличивается, но на этом все. Сражается он так же, как взрослый дракон того же типа.

Металлические драконы

Металлические драконы — это добрые эквиваленты злых цветных драконов. Просто по их статистикам видно, что они во многом идентичны: физические характеристики соответствуют профилю «громила» по высоким Силе и Телосложению. У них есть бонусы мастерства по спасброскам «большой тройки» плюс Харизма, слепое зрение, темное зрение, перемещение летая и один альтернативный способ перемещения (копая, плавая или лазая) — хотя здесь мне придется оставить примечание, поскольку «Бестиарий», похоже, либо не считает нужным, либо отказывает серебряным драконам в альтернативном перемещении. Взрослые и древние металлические драконы обладают теми же самыми легендарными действиями, что и цветные тех же возрастов, и разделяют с цветными драконами черты Легендарное сопротивление и Ужасающее присутствие. Вдобавок, у молодых, взрослых и древних металлических драконов есть та же самая Мультиатака «коготь/коготь/укус». И разумеется, у них у всех есть оружие дыхания.
Металлические драконы отличаются от цветных в четырех аспектах:
• Все молодые, взрослые и древние металлические драконы владеют социальными навыками в дополнение к Внимательности и Скрытности.
• Древние латунные и медные драконы и взрослые и древние бронзовые, золотые и серебряные драконы владеют Сменой формы.
• У взрослых и древних металлических драконов всего два действия логова, а не три.
• У каждого металлического дракона два типа оружия дыхания, одно из которых не смертельно и может использоваться для усмирения без ранений.
Учитывая, что металлические драконы — это добрые существа, столкновение с ними будет сильно отличаться от столкновения с цветными драконами. Очень редко оно начинается с нападения дракона или с атаки персонажей.
Металлические вирмлинги в основном будут дружелюбны и приветливы, если не замкнуты. Латунные, медные или серебряные вирмлинги могут даже приблизиться к отряду искателей приключений и попытаться поговорить на Драконьем языке; бронзовые или золотые вирмлинги будут прятаться и внимательно наблюдать, но не сбегут при приближении, если отряд не покажется воинственным. В начале боя первое действие вирмлинга — один раз использовать несмертельное оружие дыхания в попытке избавиться от нападающих, затем улететь, закопаться или уплыть подальше на максимальной скорости. Лишь получив урон при атаке, они воспользуются повреждающим дыханием, а перейдут в рукопашный бой укусами, только если окажутся загнаны в угол.
Молодые драконы с металлической чешуей проявляют незрелые черты взрослых особей: молодые латунные драконы — пустословные болтуны, молодые бронзовые драконы — застенчивые наблюдатели, молодые медные драконы — клоуны и комедианты, молодые золотые драконы замкнуты и немного высокомерны, а молодые серебряные драконы — милашки. Молодые латунные, медные и серебряные драконы вступят в социальное взаимодействие; молодые бронзовые и золотые драконы чаще всего нет, но могут вступить в беседу, если приблизиться к ним с откровенно невраждебными намерениями.
Тип социального взаимодействия молодых драконов продиктован их владением социальными навыками. Молодые латунные драконы наслаждаются беседами, обменом комплиментами и сделками; как и молодые золотые драконы, хотя последние быстрее заметят неискренность и поймут истинные намерения персонажей. Молодые бронзовые драконы более закрыты, постараются прочесть, чего хотят персонажи, прежде чем взаимодействовать на более глубоком уровне. Молодые медные драконы любят блефовать и хвастаться, стараясь произвести на других впечатление как можно более невероятной историей. Серебряных драконов интересует обмен знаниями.
Если сцена вот-вот превратится во враждебную, молодые бронзовые и золотые драконы не будут терять времени — они сразу же улетят. Молодые медные драконы используют Обман, чтобы попытаться запутать персонажей или заставить снять защиту, затем ударят по ним Замедляющим дыханием, прежде чем улететь. Молодые латунные драконы попытаются отболтаться, прежде чем применить Усыпляющее дыхание и улететь, а добродушные серебряные драконы могут вообще не понять, что они в опасности, пока не начнется настоящий бой. В таком случае они используют Парализующее дыхание, а потом улетят. Как и вирмлинги, молодые драконы применяют несмертельное оружие дыхания как безвредный, но эффективный неожиданный удар перед отступлением, и прибегают к боевому оружию дыхания, только если их уже ранили, а к рукопашным мультикиатакам — когда их загнали в угол
Как и цветные драконы, металлические драконы, прошедшие стадию вирмлингов, меняют позицию перед использованием оружия дыхания — потенциально вызывая одну или несколько провоцированных атак, — чтобы поймать в область воздействия как можно больше целей. Они поступают так, используя и смертельное, и несмертельное оружие дыхания.
Металлическим взрослым и древним драконам доступны действия логова, но не такие шаблонные, как действия логова у взрослых цветных драконов. Грубо говоря, их можно разделить на несмертельные «облачные действия» и более агрессивные «отталкивающие действия». Облачные действия включают Облако песка у латунного дракона, Туманное облако у бронзовых и серебряных драконов и Грязь у медных драконов (что расширяет определение категории). Отталкивающие действия включают Сильный ветер у латунного дракона, Раскат грома у бронзового, Шипы у медного и Холодный ветер у серебряного. Все, кроме первого, наносят урон, и все, кроме последнего, препятствуют движению.
А вот действия логова золотых драконов вообще не попадают под шаблоны. Это два действия логова — Взгляд в будущее, который дает дракону преимущество в бросках атаки, проверках характеристик и спасбросках на весь раунд, и Изгнание, которое работает как одноименное заклинание, но только на один раунд. Дракон будет опираться на Взгляд в будущее, пока не прольется кровь; после этого он использует Изгнание, чтобы по возможности подавить сильные боевые стороны своего самого грозного врага.
Взрослые и древние металлические драконы, как и молодые металлические драконы, скорее заговорят с вами, чем будут сражаться, хотя они опытнее и лучше развиты. В отличие от молодых металлических драконов, они начнут бой самостоятельно, если почувствуют, что персонажи, с которыми они имеют дело, вынашивают злобные замыслы. Однако они все равно станут использовать несмертельные методы — «облачные» действия логова и не наносящее урона оружие дыхания, — пока это будет уместно. В отличие от цветных драконов, они используют свои рукопашные Мультиатаки до оружия дыхания, наносящего урон, поскольку их Мультиатаки включают Ужасающую внешность, которая может эффективно удерживать противника на расстоянии. Их наносящее урон оружие дыхания — последний козырь, который они выкладывают, только когда становится понятно, что персонажи злые и иначе остановить их нельзя.
Если взрослые и древние металлические драконы не защищают свое логово, то не будут сражаться после того, как получат среднее ранение (осталось 70 % от максимума хитов или меньше): любые существа, которые смогли ранить их настолько сильно, смогут сделать еще хуже, а следовательно, их стоит избегать. Отступающий металлический дракон использует Отход, затем улетает на максимальной скорости, закапывается, уплывает или лезет наверх, если атакующие не могут преследовать его в этом направлении.
Как и цветные драконы, взрослые и древние металлические драконы используют Легендарное сопротивление, когда проваливают спасбросок.
И наконец, любой взрослый или древний металлический дракон, владеющий Сменой формы, предпочитает вне логова маскироваться, особенно когда осмеливается двинуться в цивилизованные земли. Они сливаются с окружением, принимая образ человека среди людей, эльфа среди эльфов, зверя или птицы в дикой природе, возможно, даже форму гения в пустыне. Если дракону угрожают под маскировкой, он сделает все возможное, чтобы отболтаться, и даже может сдаться, чтобы избежать сражения и не раскрывать свою истинную природу. Но как только за ним перестанут наблюдать, он либо вернется в облик дракона, либо примет любую другую форму, которая позволит ему сбежать.

Теневые драконы и драколичи

Пятая редакция «Бестиария» включает двух «драконов», которые, по сути, не являются отдельными видами существ. Это скорее шаблоны, которые можно добавить к блокам статистики любого цветного или металлического дракона. Теневые драконы — это драконы, устроившие логово в Царстве Теней — на параллельном плане существования, полном негативной энергии, мрачном и запустелом. Они страдают от эффектов, которые можно увидеть у живых существ, десятилетиями обитающих в таком месте. Драколичи — это драконы, которые, как и личи-гуманоиды, превратили себя в ужасную нежить в погоне за бессмертием, которая завела их не туда.
Теневые драконы и драколичи создаются при добавлении определенных модификаций в блок статистики взрослого или древнего дракона другого типа — либо цветного, либо металлического. (Да, судя по всему, металлические драконы могут стать теневыми драконами или драколичами, если, допустим, они подверглись достаточно сильному разлагающему влиянию или проклятию.) Какие эффекты эти модификации могут оказать на их боевую тактику?
У теневых драконов есть повышенные бонусы мастерства в навыке Скрытности, наряду с чертами Скрытность в тени и Чувствительность к солнечному свету. Скрытность в тени дает возможность совершать действие Засада как бонусное; Чувствительность к солнечному свету вызывает помехи при бросках атаки и проверках Мудрости (Внимательность) на солнечном свету. И вот наше первое различие: теневые драконы не будут выходить днем. Они исключительно ночные и подземные создания.
Несмотря на все тот же профиль рукопашника-громилы, что и у других драконов, Скрытность в тени дает теневым драконам стимул сражаться скорее в стиле налетчиков: атаковать, отступить, спрятаться, повторить все сначала. Высокое Телосложение, Класс Доспеха и хиты позволяют им не волноваться о провоцированных атаках, вызванных отступлением. Однако не думаю, что сражаться подобным образом в каждом раунде в стиле дракона, хоть и оскверненного. Возможно, он переключается с активного боя на тактику налетчика, если у него проблемы с рукопашным боем, если враги наносят слишком много ударов или его очень легко окружили.
Второе отличие, которое может повлиять на тактику теневого дракона, — это Теневое дыхание, которое превращает все оружие дыхания, наносящее урон, в волны некротической энергии, способные превратить врагов в рабов-нежить. Это дает теневому дракону стимул сосредотачивать свои атаки на наименее жизнестойких врагах. Для опознания таких врагов требуется определенный уровень Интеллекта, и бывшие синие, зеленые, красные и металлические драконы им обладают; бывшие белые драконы — нет.
«Бестиарий» дает Мастеру выбор — давать теневому дракону использовать действия логова своего бывшего типа или нет. В целом я считаю, что ослабленные действия логова цветных драконов прекрасно подходят концепции теневого дракона; действия логова, ограничивающие движение, сравнительно неплохо реагируют на модификации к их эффектам; а вот действия логова, наносящие прямой урон, уже не так хорошо. Жалящие насекомые черного дракона — это эхо заклинания нашествие насекомых лорда мумии, а зеленый теневой дракон может вызывать черные, кривые, шипастые корни, но я думаю, синие и красные теневые драконы потеряют способность создавать молнию или призывать магму. Действия логова металлических драконов достаточно адекватно подходят к шаблону теневого дракона.
В остальном теневые драконы сражаются так же, как взрослые или древние драконы изначальных типов.
Шаблон драколича, к моему разочарованию, предлагает еще меньше интересных модификаций к поведению дракона, а точнее почти никаких. Как и шаблон теневого дракона, шаблон драколича может быть применен только ко взрослому или древнему дракону. И что он предлагает? Сопротивление к урону некротической энергией. Иммунитет к урону ядом и к очарованию, испугу, параличу или отравлению. Иммунитет к истощению. Сопротивление магии. Вот и все. Ничто не усиливает его способностей, только ослабляет то, что с ним можете сделать вы. Ску-у-учно.
Из этого следует, что драколич будет сражаться точно так же, как при жизни, и тоже сбежит при тяжелом ранении. Он слишком старался ради своего бессмертия, чтобы все это пустила прахом группка глупых искателей приключений. Если противники способны нанести такой урон, дракон лучше улетит куда-нибудь. Да, если его физическое тело уничтожено, филактерий даст пристанище его душе, пока драколич не найдет новое тело, но это сложно, и кто-нибудь может найти филактерий и уничтожить. Не стоит так рисковать.

Псевдодраконы

Псевдодраконы не такие своенравные, как их кузены, волшебные дракончики. Это беззлобные, но предпочитающие уединение существа, склонные скорее прятаться от идущих мимо, чем дразнить их. У них редко бывают причины или желание вступать в бой, и они приблизятся к крупным созданиям лишь из любопытства; например, если на виду лежит нечто блестящее. И даже тогда они постараются оставаться скрытыми.
Псевдодракон участвует в боевой сцене, либо защищаясь от какого-нибудь гадкого мерзавца, либо сражаясь бок о бок с волшебником в качестве компаньона. В любом случае он не так силен в бою, и ему стоит быть осторожнее рядом с сильными сущностями.
У псевдодраконов очень низкая Сила, но высокая Ловкость, и Телосложение выше среднего; у них нет дальнобойных атак, что делает их налетчиками. Как и большинство хищников, они владеют Внимательностью и Скрытностью, но используют способность нападать из засады, только когда охотятся на крохотных существ ради пропитания. При всех крупных созданиях псевдодраконы используют эти навыки, чтобы прятаться и наблюдать.
Обладающие и темным, и слепым зрением псевдодраконы по большей части ночные существа, изредка подземные. Если они приблизятся к персонажам, это произойдет под покровом темноты. (Псевдодракон-компаньон поддерживает свои циркадные ритмы и дремлет на плече или под одеждой волшебника днем и просыпается по ночам внимательным и игривым. Это делает его полезным для ночной стражи, когда он может помочь с проверками Внимательности.)
В начале боя первый порыв псевдодракона — взлететь, чтобы его было невозможно достать, в идеале футов на 30. Если на него напали и рядом нет союзников, он совершает Рывок и улетает. Если один и более союзников вовлечены в бой, он уклоняется и наблюдает.
Псевдодраконы достаточно мудры, чтобы не лезть в бой до тех пор, пока не смогут быть чем-то полезны, то есть нападают на противника, который уже схватился в рукопашном бою с одним из союзников. Если враг нападает на волшебника при псевдодраконе, тот бросается на выручку. Если его волшебник велит помочь союзнику — или даже сильно волнуется за союзника, а это эмоция, которую может поймать Ограниченная телепатия псевдодракона, — дракон атакует того, кто вовлечен в рукопашный бой с этим союзником. Если вы используете опциональное правило «Окружение» (глава 8 в «Руководстве Мастера»), псевдодракон атакует врага с фланга, чтобы получить преимущество при броске атаки.
Укус или жало? Укус явно не так хорош, поскольку у жала та же досягаемость, тот же бонус к попаданию, и оно наносит тот же самый урон, но дополнительно заставляет делать спасбросок против отравления. Согласен, Сл спасброска настолько мала, что и у самого слабого врага будут шансы 50:50. Но даже малая выгода остается выгодой.
Псевдодраконы не вступают в рукопашный бой, если внимание их цели чем-то не отвлечено. Если враг поворачивается к псевдодракону, тот переключается с жала на Уклонение: даже при попадании наносимый им урон настолько невелик, что ему проще отвлекать врага, пока союзник наносит сильные удары. Однако если у противника есть Мультиатака, продолжающаяся хотя бы один ход, — это не в интересах псевдодракона; в таком случае он совершает Отход и улетает на безопасную высоту и расстояние. (В одиночку псевдодраконы недостаточно умны и дисциплинированны для Отхода, но вы можете опустить этот момент, предположив, что сильная дружба с волшебником делает псевдодракона способным на то, что он не может сделать самостоятельно. Если вы хотите быть строже, можете заставить псевдодракона уклониться, затем улететь — вызвав провоцированную атаку, но только провоцированную атаку, и с помехой при броске.)
Средне и тяжело раненный псевдодракон (осталось 4 хита или меньше), выходя из боя, летит прямо в убежище и прячется там, пока опасность не минует. Псевдодракон-компаньон не вернется в бой, даже если волшебник потребует этого; приказать раненому псевдодракону-компаньону вернуться в битву — надежный способ ранить его чувства и, вероятно, потерять его верность навсегда.
Если псевдодракон не ранен и активно не вовлечен в бой, заметив нечто блестящее на вражеском воине, он может спуститься, схватить это и улететь. В конце концов псевдодраконы — это драконы, и они любят пополнять свои маленькие сокровищницы.

Волшебные дракончики

У персонажей нет особых причин вступать в бой с волшебными дракончиками, разве что они просто сволочи. Волшебные дракончики — милые, добродушные и в основном безвредные существа, дразнящие прохожих озорными иллюзиями — ничего зловредного, прошу заметить. Тем персонажам, которые повеселятся после их розыгрышей, бояться нечего. Но отреагируйте агрессивно, и волшебные дракончики ответят соответствующе.
Волшебные дракончики Крошечные и очень слабые, но у них необычайная Ловкость, а Телосложение выше среднего. Также они умны и очень харизматичны. У них нет дальнобойных атак, так что любой их бой будет разворачиваться в стиле «бей-беги».
Этому способствует их высокая скорость полета — 60 футов за раунд — и Превосходная невидимость, которая позволяет дракончикам становиться невидимыми по желанию и оставаться такими при сохранении концентрации. Это значит, что они могут свободно перемещаться, атаковать, использовать предметы или даже накладывать заклинания, не становясь видимыми. Однако при этом они не могут накладывать заклинания, которые тоже требуют концентрации.
Они могут телепатически общаться с другими волшебными дракончиками, находящимися неподалеку. Если вы понимаете, что сражаетесь не с одним дракончиком, то у вас крупные неприятности, потому что они позовут на помощь всех своих друзей. Начав бой с двумя волшебными дракончиками, к пятому раунду вы будете сражаться с пятью. Еще через пару раундов их будет дюжина. Затем три дюжины. Это кажется нечестным? А мне плевать. Ты напал на доброе существо и пожинаешь то, что сам посеял.
Главное оружие в арсенале волшебного дракончика — это Благодушное дыхание, эффект короткой досягаемости, который напоминает ограниченное заклинание смятение: если цель провалит спасбросок (что не так уж вероятно, учитывая, что Сл спасброска всего 11), она либо будет беспорядочно бегать, либо просто замрет на один раунд. Эта способность перезаряжается и в среднем доступна раз в три раунда.
Пока волшебный дракончик один, угроза невелика. Но от трех дюжин… Ну, представьте, что у дюжины из них Благодушное дыхание зарядилось к одному раунду, и разделите это на количество персонажей, которые их атакуют. Один спасбросок Мудрости против Сл 11 сделать легко. От двух до шести подряд — вряд ли.
Как говорилось выше, волшебные дракончики могут делать это, оставаясь невидимыми. Но зачем, если возможно поиздеваться над вами: стать видимыми (нет стоимости действия), использовать на вас Благодушное дыхание (действие), затем немедленно снова сделаться невидимым (бонусное действие) — и все это прежде, чем вы отреагируете? «Ну хорошо, тогда я готовлю действие Атака против первого, которого увижу в пределах досягаемости!» — скажете вы. Отличная попытка, дружочки, но волшебные дракончики умны. Если они увидят вас в состоянии Подготовки, то просто не будут атаковать — или подлетят и используют Благодушное дыхание, но останутся невидимыми.
Укус волшебного дракончика ничтожен и наносит всего 1 единицу урона при попадании. Дракон не использует это действие, пока Благодушное дыхание не уходит на перезарядку. А так он применяет его так же, как и Благодушное дыхание: становится видимым, кусает, затем сразу же становится невидимым. Или вообще не становится видимым — просто кусает, если враг готов и ждет, пока он появится.
Комбинация быстрой скорости полета и Превосходной невидимости означает, что даже небольшое количество волшебных дракончиков, быстро двигаясь от цели к цели, может казаться большой стаей, и на самом деле это их основная стратегия. Они не пытаются убить своих врагов, только вызвать раздражение, может, немного напугать, и в конечном итоге — отпугнуть.
Также у них есть способность накладывать различные заклинания-иллюзии, которых с возрастом становится все больше. Каждый волшебный дракончик умеет накладывать пляшущие огоньки, волшебную руку и малую иллюзию. Они не представляют особой ценности в бою. Сверкающие брызги могут ослепить одного-двух врагов на раунд, хотя обычно в этом нет необходимости, поскольку волшебные дракончики и так умеют становиться невидимыми. Отражения позволяют сделать так, что несколько волшебных дракончиков будут казаться множеством. Внушение не будет иметь особенной силы после начала боя. Образ — серьезная мультисенсорная иллюзия, это может быть что угодно: хоть разгоняющийся носорог, хоть ревущий вихрь, визжащий призрак или столб пламени, но он требует концентрации, так что волшебный дракончик не сможет оставаться невидимым, пока его накладывает. (Можно надеяться, что иллюзия станет хорошим отвлекающим фактором, чтобы любая угроза миновала дракончика, который ее накладывает.) Мираж не требует концентрации и может заставить землю как будто исчезать, изгибаться или затапливаться водой. Превращение, которое также требует концентрации, может сделать противника жабой, барсуком или слизнем. (Но не забудьте, что любое заклинание, которое волшебный дракончик уже применил перед боем забавы ради, в бою будет недоступно.)
Волшебные дракончики не особо любят драку ради драки и любят жизнь, так что не требуется особого урона, чтобы отпугнуть их: среднего ранения (осталось 9 хитов или менее) вполне достаточно. Но это отпугнет только одного волшебного дракончика, а не всю стаю, которая продолжит плеваться газом, щипать и сбивать с толку своих противников, пока их союзники и территория не будут в полной безопасности.

Виверны

Виверны — не слишком умные члены драконьей семьи, скорее уровня зверей, и в лучшем случае могут считаться обычными громилами. Но в созвездии их талантов есть кое-что интересное, что легко пропустить.
У виверн базовая «пешеходная» скорость составляет 20 футов за ход, но скорость полета — 80 футов. При такой разнице нет смысла стоять смирно и влезать в малоподвижный рукопашный бой, как делают другие громилы с высокой Силой и Телосложением. Виверны — рукопашники, но они атакуют с воздуха и никогда не касаются земли, если есть такая возможность, и стараются быть вне досягаемости (и, следовательно, вне зоны поражения) своих врагов.
В дополнение к зубам и когтям у виверн есть ядовитые жала в хвостах, подобные скорпионьим, которые могут нанести серьезный урон ядом, помимо обычного для Больших существ колющего урона. Они не раздумывают: виверна всегда попытается провести хотя бы одну атаку жалом. Но Мультиатака виверны предлагает вариант замены любого элемента в базовом комбо «укус/жало» на атаку когтями.
На первый взгляд это кажется отличной заменой: атака виверны когтями наносит несколько больший урон, чем укус (броски к8, а не к6). Но взгляните на досягаемость этих атак. У когтей досягаемость в 5 футов, так что виверне надо подобраться прямо к врагу, чтобы атаковать ими. У укуса, как и у жала, дистанция в 10 футов. Получается, что виверна может атаковать укусом/жалом при облете (несмотря на то, что черты Облет у нее нет), не приближаясь даже на 10 футов к своему противнику, а значит, оставаясь вне его досягаемости и не покидая пределов его досягаемости и, следовательно, не вызывая провоцированной атаки. Таким образом, пусть даже у виверны нет Облета, она может достичь того же самого эффекта, благодаря 10-футовой досягаемости ее атак. (Кроме случаев, когда противник будет вооружен древковым оружием. К сожалению, виверны недостаточно умны, чтобы менять свою тактику и подгонять ее под новые, неожиданные условия. Этот алгоритм действий — единственный, который они знают.)
Значит ли это, что у виверн не бывает повода атаковать когтями? Вовсе нет. Если ее каким-либо образом заставили оказаться на земле (сбили навзничь, захватили или обездвижили) и враги приближаются, то, как только виверна снова сможет двигаться, она совершит Мультиатаку «когти/жало» вместо обычной Мультиатаки «укус/жало», ради нескольких лишних очков ожидаемого урона. Все это произойдет, пока виверна снова взлетает в воздух — не обращая внимания на провоцированные атаки, поскольку в худшем случае при взлете она получит по одному попаданию от противника. Если виверна останется на земле, то будет рисковать куда больше, если у ее противников есть дополнительная атака, а если они вышли против монстра с Опасностью 6 — скорее всего, так и есть. Если виверна не сможет подняться в воздух, ей останется только вариант «укус/жало». Наконец, виверна использует «когти/жало», если сталкивается в рукопашном бою в воздухе с летающим соперником.
Как и других хищников, виверн интересует пища, а значит, они будут нападать на члена отряда, выглядящего самым слабым, — в идеале одинокого или рассеянного. Выбрав добычу, она обрушивает на него всю свою агрессию. Когда добыча теряет сознание, виверна прекращает Мультиатаку, подхватывает жертву и улетает к своему гнезду. Если жертва весит 570 фунтов или меньше, виверна сможет улететь на полной скорости.
Виверны свирепы и раздражительны, но все же хотят жить. При тяжелом ранении (осталось 44 хита или меньше) они сбегут, применив Рывок, и отправятся на поиски добычи полегче.

Дракочерепахи

Не все драконы проживают на суше. Дракочерепахи — это драконоподобные создания, которые обитают в океане, иногда топят корабли ради сокровищ, иногда — следуя шахматному афоризму, который гласит, что угроза атаки всегда сильнее самой атаки, — взимают дань вдоль нахоженных морских торговых путей. Они вырастают до Громадного размера, а их гребни превращаются в плотный панцирь, закрывающий спину. Отсюда и происходит их название.
Дракочерепаха не способна летать, но у нее мощная скорость плавания — 40 футов; по суше она может передвигаться всего на 20 футов за раунд, так что если она не впадает в ярость, то старается оставаться в воде. Необычайные Сила и Телосложение выделяются среди остальных физических характеристик, вполне обычных; также она владеет «большой тройкой» спасбросков и сопротивлением к урону огнем. Это бесстрашный, сокрушающий все громила.
Паровое дыхание — перезаряжающаяся способность, и когда она доступна, дракочерепаха старается расположиться так, чтобы зацепить как минимум шестерых врагов (или всех врагов, если их меньше шести) конусной областью воздействия этого дыхания. Если не получается, она придержит это действие на раунд, а во втором раунде использует Паровое дыхание, если получится разместиться так, чтобы поразить хотя бы четырех врагов; в третьем — если выйдет поразить хотя бы двух. (Не забывайте, что под водой дракочерепаха может перемещаться как горизонтально, так и вертикально.) Поскольку Мультиатака наносит в среднем 58 единицы урона при попадании всех трех атак, ее не стоит пропускать, чтобы использовать Паровое дыхание против всего лишь одной цели.
Когда Паровое дыхание недоступно, дракочерепаха полагается на свою Мультиатаку «коготь/коготь/укус». Комбинация «коготь/хвост» имеет значение только на суше, поскольку сравнительное преимущество хвоста над когтем состоит в сбивании врагов с ног. (В правилах ничего не сказано про сбивание с ног под водой, но попытка использовать это против персонажей приведет к спору, в котором я бы предпочел принять сторону игроков.)
Все это предполагает, что дракочерепаха сражается с врагами напрямую. Если она атакует морское судно, то выскакивает из воды, только чтобы использовать Паровое дыхание, и делает это только в том случае, когда возможно получить максимальный эффект. Когда Паровое дыхание недоступно, она уходит под воду и атакует судно снизу, пытаясь его потопить. В такой ситуации нет резона атаковать хвостом: корабль — не живое существо, его нельзя сбить с ног, так что атака хвостом не принесет ничего, кроме дробящего урона.
У дракочерепах Интеллект среднего гуманоида и Мудрость немного выше среднего. Их умения не предполагают тактической маневренности, но Мудрость делает их отчасти разборчивыми в выборе цели и позволяет понимать, когда пора удирать. С любым отрядом, который может нанести дракочерепахе среднее ранение — а это огромное количество хитов, — она шутить не станет. Дракочерепаха не злобная, она просто жадная. Доведите ее здоровье до 238 хитов или меньше, и она отступит и будет договариваться, чтобы остаться в живых и сохранить (хотя бы большую часть) свои сокровища. Если враги отказываются идти на компромисс, она будет сражаться до тяжелого ранения (осталось 136 хитов или меньше), после чего уплывет на полной скорости, уклоняясь при отступлении.

Великаны
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Главное, что нужно помнить о великанах, — «малый народец» заботит их примерно так же, как людей заботят белки, голуби или муравьи. В лучшем случае они фамильярничают с созданиями поменьше или просто безразличны к ним; в худшем — получают удовольствие, издеваясь над ними. Чаще всего — особенно малые великаны, такие как эттины и тролли, — они видят в существах поменьше еду. И все равно поведение и характеры великанов весьма разнообразны. С великой силой приходит — обычно — великая утонченность.

Истинные великаны

Если исходить исключительно из необычайных Силы и Телосложения, очень просто свалить всех истинных великанов в одну кучу как бойцов-громил. Если мы хотим, чтобы сцены с великанами были не просто скучной колбасней, нужно искать подсказки не только в блоках статистики, но и в описаниях в «Бестиарии».
Вот, например, швыряние камнями. У каждой расы великанов есть эта дальнобойная атака наравне с рукопашной, и в среднем она наносит больше урона. Но еще у каждой расы великанов Сила гораздо, гораздо выше Ловкости, и, судя по предположениям, которыми я руководствуюсь, великаны должны предпочитать рукопашные схватки атакам с расстояния. И потом, Мультиатаки великанов применяются только к атакам рукопашным, а не к швырянию камней. Так зачем вообще нужна дальнобойная атака?
Что ж, начнем с холмовых великанов. Они тупые, злобные, недисциплинированные и агрессивные. Еле-еле разумные, ведомые инстинктами и импульсами. Разумеется, они ринутся вперед и начнут молотить всех, кто подвернется под руку. Но, учитывая скорость в 40 футов и досягаемость в 10 футов, они не способны дотянуться до врага, который стоит более чем в 50 футах.
Если вы холмовой великан и видите цель в 100 футах от вас, что вы сделаете: рванетесь к ней, чтобы врезать в следующем раунде, или подберете камень и швырнете на подходе?
Холмовые великаны не станут терпеливо ждать рукопашной досягаемости, чтобы начать бой. Они направляются прямиком к жертве, поднимают камень (допустим, что он там есть, а если отряд находится на территории холмового великана, он точно есть) и швыряют его 10. Дистанция не имеет значения: если цель находится более чем в 60 футах, холмовой великан все равно бросит камень, даже несмотря на помеху, потому что у него настолько дурной нрав. Но если холмовой великан начинает ход на расстоянии в 50 футов от цели, он сокращает дистанцию и переключается на удары.
А вот каменные великаны обожают швыряться камнями. Они делают из этого искусство. Они гораздо бо́льшие интроверты и менее воинственны, чем другие виды великанов; они скорее отгонят непрошеных гостей, чем вступят в схватку. Каменный великан не подойдет ближе к цели, даже если стоит на большом расстоянии и атакует с помехой, потому что его атака должна главным образом отпугнуть. Выстрел через нос корабля может быть так же хорош, как прямиком в обшивку.
Еще у каменных великанов есть Каменный камуфляж, который дает им преимущество при проверке Скрытности, чтобы спрятаться на каменистой местности, где они живут. Каменный гигант, который заметит непрошеных гостей, сперва спрячется, пока они не подойдут поближе, а потом швырнет первый камень из укрытия. Это дает ему преимущество при броске атаки, что либо усилит атаку нормальной дальности, либо отменит помеху при атаке на дальней дистанции.
Обратите внимание, что другие великаны, швыряя камни, просто наносят урон, а каменные великаны сбивают цели с ног. В лежащую ничком цель проще попасть рукопашной атакой, но сложнее — дальнобойной. Так что, когда каменный великан сбивает жертву с ног, он считает, что покончил с ней — очки заработаны, послание доставлено, — и переходит к следующей. Еще у него хватает Интеллекта и Мудрости, чтобы распознать что-либо необычное — например, что среди его противников есть могущественный заклинатель или кто-то представляющий исключительную угрозу, — и реагировать соответственно, или нацеливаясь на этого противника, или криком призывая подкрепление, если оно рядом.
В блоке статистики каменного великана меня удивляет одна вещь — настолько, что я проверил список опечаток «Бестиария», чтобы убедиться, что это не ошибка и что атака камнем каменного великана обладает таким же модификатором попаданий, как и его рукопашная атака. Судя по обычным методам вычисления модификатора атаки (приведенным в разделе «Создание блока статистики чудовища» главы 9 «Руководства Мастера», если вы педант), подозревать здесь ошибку вполне логично. Но описание говорит о каменных великанах следующее:
«Несмотря на большой размер и мускулатуру, каменные великаны гибки и изящны. Умелые метатели камней занимают высокое положение в орднунге великанов, проверяя и показывая свое умение метать и ловить огромные валуны. <…> Метание булыжника каменным великаном – проявление не просто грубой силы, но ошеломляющего равновесия и атлетизма».

Учитывая все это, разве не должен каменный великан не просто так же хорошо швыряться камнями, как избивать все подряд дубиной, но еще и делать это лучше? И посмотрите, какой навык Атлетики у каменного великана! Разве этот навык не должен быть полезным? На основе этих предположений как Мастер и, следовательно, бог-император моего игрового мира я бы сказал, что каменные великаны атакуют камнем, используя навык Атлетики +12, а не их обычный модификатор атаки +9. (Если вы это делаете, повышайте их показатель опасности от 7 до 8.)
Ледяные великаны — это орки среди великанов: агрессивные громилы не только по природе, но и по идеологии. Они будут сражаться скорее как холмовые великаны, швыряясь камнями только до тех пор, пока не подойдут к своим целям на 50 футов, а потом ринутся в рукопашную. Как и каменные великаны, они могут адаптироваться, если происходит что-то необычное. В отличие от каменных великанов, они не разборчивы в выборе целей. Единственное исключение — они могут выбирать для схватки самого физически сильного противника, просто чтобы продемонстрировать свое преимущество и доказать, что они сильнее.
Если ледяные великаны похожи на орков, то огненные великаны — это хобгоблины, дисциплинированные милитаристы. И пусть они могут швыряться камнями с расстояния в 240 футов, они сперва сократят дистанцию (используя действие Уклонение, если нужно избежать атак дальнобойным оружием или заклинаниями), пока не смогут атаковать без помехи. С 60 футов они начинают бой, швыряя камень; за следующий ход они проходят еще 20 футов и швыряют новый камень. На третий ход великаны бросаются в атаку, используя полное перемещение, и начинают рукопашную схватку Мультиатакой двуручным мечом.
Огненные великаны сметливы в выборе целей. Если среди их противников имеется «колосс на глиняных ногах» (большой урон, слабая выносливость), то великаны целятся в них. Они адаптируются к неожиданным ситуациям и используют особенности местности, чтобы повысить свое преимущество.
Облачные великаны не такие тупые, как холмовые, не такие отшельники, как каменные, не такие агрессивные, как ледяные, и не такие дисциплинированные, как огненные. Они очень практичные. До вступления в бой они оценивают, представляет ли это столкновение угрозу. Они готовы вести переговоры, возможно, даже проявляют любопытство к мотивам незваных гостей. Владение Проницательностью позволяет им предположить, чего хотят их собеседники. Но они точно так же без колебаний начнут бой, если решат, что кто-то пришел за ними — или за их сокровищами.
Следовательно, облачным великанам нечасто выпадает возможность швыряться камнями. Когда начинается схватка, они обычно уже находятся в зоне досягаемости рукопашного оружия или хотя бы настолько близко (50 футов или меньше), чтобы сократить расстояние и броситься в бой. Тут вопрос не в том, когда они решают кидать камень, а в том, когда они решают наложить заклинание. Они могут накладывать власть над погодой и газообразную форму один раз в день; падение перышком, полет, туманный шаг и телекинез три раза в день; и обнаружение магии, туманное облако и свет по желанию. Из этих заклинаний по двум причинам выделяется туманный шаг: во-первых, он накладывается в качестве бонусного действия и поэтому улучшает экономию действий; а во-вторых, отвечает трикстерской натуре облачных великанов. Осторожней, колоссы на глиняных ногах: облачный гигант без колебаний пройдет туманным шагом за ваши спины и отвесит два хороших удара моргенштерном. Еще облачные великаны используют туманный шаг, чтобы сбежать из вражеского окружения или встать лицом к лицу с лучником: дальнобойные атаки обладают помехой на расстоянии в 5 футов или меньше. Можете попробовать попятиться на 10 футов — так вы останетесь в рукопашной досягаемости облачного великана и не вызовете провоцированную атаку. Но это будет сложно, если облачный великан использует свое действие — и модификатор Силы +8 — и сперва вас схватит.
Остальной репертуар облачного великана не очень впечатляет. Падение перышком, скорее всего, используется, только если облачный великан и персонажи находятся на одной стороне и сражаются против других великанов. Полет поглощает действие, а дает немного, ведь у облачного великана редко бывает повод бояться рукопашной схватки на земле. Разве что Класс Доспеха у него низковат, так что ему может понравиться парить в 10 футах над землей, откуда он сможет достать противников рукопашными ударами, а они его — нет. Полет также увеличивает скорость облачного великана с 40 футов до 60, что может помочь, если сражение идет на открытом пространстве и противники великана сильно рассредоточены. Телекинез не вполне годится для передвижения других существ, поскольку это состязание между их Силой и Харизмой облачного великана. Для передвижения предметов тоже не очень полезно, поскольку дистанция заклинания составляет всего 60 футов, а перемещается облачный великан на 40 футов. Он может просто совершить Рывок и поднять нужные вещи. Газообразная форма помогает сбежать, власть над погодой надо накладывать 10 минут, туманное облако мешает облачному великану точно так же, как и его противникам (туман может достать только до его шеи, но великан все равно получает помеху при бросках атаки против врагов, скрытых облаком), а обнаружение магии и свет — это мишура.
Штормовые великаны обычно хорошие парни и не дерутся, разве что у них нет иного выбора. Если так, они первым делом бьют Ударом молнии, зональной атакой с высоким уроном и 10-футовым радиусом. Из-за радиуса великаны предпочитают швырять его туда, где могут поразить двух или более врагов разом, но, если такой возможности нет, все равно применяют Удар молнии, потому что даже против одной цели эта атака наносит больше урона, чем два удара двуручным мечом. Как и большинство других великанов, штормовые предпочитают рукопашные атаки метанию камней, а к последнему прибегают, только если в досягаемости нет рукопашной цели, а Удар молнией еще перезаряжается.
Их репертуар заклинаний полностью косметический, кроме власти над погодой — как упоминалось выше, не практичной в бою из-за 10-минутного времени наложения. Однако можно утверждать, что штормовые великаны (а также облачные великаны) накладывают и поддерживают власть над погодой, чтобы создать определенные условия, в которых окажутся сражающиеся. Скорее всего, они выберут тропический ливень и сильный ветер, ураган или бурю. Эта комбинация налагает помеху на все броски на дальнобойную атаку и на проверки Мудрости (Внимательность), которые полагаются на зрение или слух, гасит открытый огонь вроде факелов и затрудняет полеты, требуя от летучих существ спускаться на землю в конце каждого хода, или они упадут («Выживание в дикой местности: Погода», глава 5 «Руководства Мастера»). Если великаны не ждут драки, а просто хотят смутить незваных гостей, они могут укрыть местность густым туманом, эффективно ослепляя всех, кто в него попал.
Убегают ли когда-нибудь великаны? Зависит от великана:
• Холмовые великаны практически животные, совершают Рывок при тяжелом ранении (осталось 42 хита или меньше).
• Каменные великаны отступают всего лишь при среднем ранении (осталось 88 хитов или меньше), продолжая при этом метать камни, и бегут при тяжелом ранении (осталось 50 хитов или меньше), уклоняясь от любых дополнительных атак.
• Ледяные великаны считают отступление трусостью и сражаются насмерть.
• Огненные великаны настолько дисциплинированны, что совершают Отход при тяжелом ранении (осталось 64 хита или меньше) в рукопашном бою; если они тяжело ранены и находятся вне зоны досягаемости рукопашников, то уклоняются при отступлении.
• В зависимости от того, какие заклинания поддерживают облачные великаны или какие им еще доступны, они улетают с помощью заклинания полет, переходят в газообразную форму или окутывают врагов слепящим туманным облаком и уходят.
• Тяжело раненный штормовой великан (осталось 92 хита или меньше) — верьте не верьте — сдается и спрашивает об условиях переговоров. Если у него есть хоть какой-то повод считать, что его враги будут вести переговоры по доброй воле, они для него куда более предпочтительны, чем риск гибели при побеге. Штормовые великаны забрались на верхушку орднунга не потому, что безрассудно спешили.

Эттины

Эттины — монстры, действующие в стиле «р-р-р, бей-бей-бей», безо всякой утонченности и тонкости. Эти неуклюжие громилы с необычайной Силой, исключительным Телосложением и не очень высокими Ловкостью и Интеллектом полагаются на выносливость танка и сокрушительную мощь, поэтому кидаются на врагов очертя голову.
Единственное, что делает эттина интересным врагом, это то, что его сложно удивить. Благодаря качеству Неусыпный, эттина никогда нельзя застать дремлющим: пока одна голова спит, вторая бодрствует. И еще эттины — эксперты по Внимательности и обладают преимуществом в проверках Внимательности, а также 60-футовым темным зрением. Даже во тьме ночной у эттина есть хороший шанс вас заметить. Поэтому орки и другие более умные создания могут ставить эттинов в качестве часовых.
Как только эттин замечает одного врага или более, он тут же переходит в агрессивное состояние. Считая самого крупного врага наибольшей угрозой, он бросается вперед и совершает Мультиатаку секирой, которую держит в одной руке, и моргенштерном в другой. Он использует оба оружия, если только не участвует в рукопашном поединке со вторым врагом. В таком случае он поворачивает головы к разным противникам и делит атаки между ними. Иллюстрация в «Бестиарии» показывает эттина с моргенштерном в правой руке и секирой в левой. Да, конечно, этим можно пользоваться.
Эттины очень глупы, хотя в состоянии понять, что происходит, если в них с расстояния палят лучники или заклинатели.

Тролли

Классический тролль не такой уж и интересный. Это откровенный громила с исключительно высокой Силой, необычайно высоким Телосложением и ментальными способностями от низкого до среднего. Он обладает темным зрением, поэтому предпочитает действовать по ночам или под землей. В основном он руководствуется чутьем, нежели зрением, регенерирует урон, если только его не ударили огнем или кислотой, и обладает Мультиатакой «коготь/коготь/укус».
Такой монстр не будет сложным противником: он тут же подойдет на рукопашную дальность, будет резать и чавкать и отступит, если получит тяжелое ранение или если на него нападут с огнем или кислотой.
Огры и циклопы
Огры и циклопы – тупые громилы. У них нет тактики.
В блоке статистики огра есть только два момента, достойных упоминания. Во-первых, огры обладают 60-футовым темным зрением и, следовательно, предпочитают сражаться при тусклом свете или в темноте. Это не значит, что огр не будет сражаться при дневном свете или не начнет драку при дневном свете. Но охотиться он выходит только ночью. Если сцена с огром происходит ночью, вероятно, это потому, что огр нашел персонажей. Если же под открытым небом в течение дня, это потому, что персонажи нашли огра.
Во-вторых, у огров есть и рукопашная атака, и дальнобойная. Но учитывая необычайную Силу, очень высокое Телосложение и Ловкость ниже требуемого, огры – рукопашные бойцы и по природе, и по склонности. И потом, их палица наносит больше урона, чем метательное копье. Следовательно, огр будет использовать метательное копье, только когда ему хватает перемещения, чтобы оказаться в 10–30 футах от противника, но не ближе.
Хотя огры относятся к великанам, по сути, это хищные звери в облике, слабо напоминающем гуманоидный. Если у них есть шанс выбрать цель, они сперва попробуют напасть на самого маленького и слабого или того, кто отбился от спутников. В ином случае они сражаются без разбора.
Учитывая Мудрость 7 (всего лишь), огр не соображает, что надо бежать при тяжелом ранении. Если он начинает сражаться, то до самой смерти.
У циклопов нет даже темного зрения, а Плохое восприятие глубины делает их дальнобойные атаки еще хуже, если дальность атаки камнем превышает 30 футов. Их Интеллект выше, чем у огров, пусть и остается ниже среднего гуманоидного, но Мудрость – даже ниже. Они сближаются, они бьют и не понимают, когда отступать, пока не станет слишком поздно.

Но если выбрать вариант с Отвратительными конечностями, тролли становятся куда веселее. Я обожаю этот вариант, потому что он напоминает о моей любимой сцене битвы с троллем из романа «Три сердца и три льва» Пола Андерсона и потому что я однажды вел соло-кампанию для друга, в котором он и пара персонажей Мастера сражались с одним таким троллем. Напряжение нагнетал тот факт, что друг не знал, на что способен тролль, и ему приходилось узнавать его слабости методом проб и ошибок.
В варианте с Отвратительными конечностями можно отрубать троллю руки, ноги и голову — и они продолжат сражаться совершенно независимо! И это еще не все, тролль может хватать их и приставлять назад! Так поступал тролль Андерсона, и это добавляет пикантности боевой сцене.
Пятая редакция D&D упорядочена по сравнению с другими редакциями (и другими ролевыми системами, такими как Pathfinder и GURPS), тут мало что мешает направленным атакам или ранениям в конкретные конечности, так что когда вы бьете противника, то наносите Х урона. Что означает «Х урона»? Что вы на какую-то долю приближаетесь к победе над своим противником. Это не значит, что вы покалечили ему руку, открыли рану с хлещущей кровью или устроили ему сотрясение. На самом деле, в отличие от некоторых игровых систем, серьезный урон даже не сокращает эффективности персонажа или монстра в бою. И конкретная возможность отрубить троллю руку приятно оживляет действо. А то, что рука продолжает вас хватать после этого, одновременно и ужасно, и уморительно.
Чтобы отделить конечность или голову от тролля, нужно нанести ему 15 или более единиц рубящего урона. И даже тогда в половине случаев не происходит ничего особенного. Но в другой половине случаев у вас есть 40 %-й шанс отрубить ногу, 40 %-й шанс отрубить руку и 20 %-й шанс отрубить голову. Каждая рука тролля отвечает за одну из атак когтем, а голова отвечает за укус, так что если, например, отрубить руку, то у вас получится тролль с Мультиатакой «коготь/укус» и рука, которая может атаковать только когтем.
Отрубленная нога может перемещаться, но не нападать, отрубленная голова — атаковать, но не перемещаться, а отрубленная рука может и то и другое. Каждая часть регенерирует независимо друг от друга, так что если разрубить тролля на куски, то он восстановится быстрее. Но троллю бы хотелось оставаться целым, так что он не стремится пользоваться этим преимуществом.
Тролли почти всегда неразборчивы в выборе целей: они нападают на все и вся, что ближе, то и бьют. Но из-за уязвимости к огню и кислоте такие атаки привлекают их внимание. Если они получили легкое ранение или меньше (59 хитов или больше), эти атаки их провоцируют, и тролли сосредотачиваются на том, кто нанес удар, если понять это достаточно легко. При среднем ранении (осталось 34–58 хитов) они шарахаются, используя перемещение, чтобы отодвинуться как можно дальше от источника. А если они тяжело ранены (осталось 33 хита или меньше), они бегут, используя действие Рывок, чтобы отступить на полной скорости.
Поскольку отрубленная нога не может атаковать, она использует свои 5 футов перемещения, чтобы вернуться к троллю. Отрубленная рука атакует с помехой, если тролль не видит ни руку, ни ее цель, и в этом случае она тоже использует свои 5 футов перемещения, чтобы приползти к телу. Но если тролль видит и руку, и цель, рука атакует без штрафа и продолжает сражаться независимо, пока ее не уничтожат. Отрубленная голова не может двигаться, так что тролль идет к ней сам.
Ни умение Отвратительные конечности, ни блок статистики тролля ничего не говорят о способности тролля снова приставить себе конечности, но у нас есть упоминание в описании: «Тролль даже может прикреплять отрубленный орган обратно, при этом временная травма его совершенно не будет беспокоить». Как Мастер я позволяю троллю подбирать и прикреплять обратно отрубленную часть тела в качестве бонусного действия; для этого ему нужно находиться с ней на одной клетке или гексе.
«Решения» конечностей о том, куда перемещаться, могут быть спутаны, если на них нападают с огнем или кислотой. Каждая независимая конечность, как и все тело тролля, реагирует на огонь и кислоту точно так же, как невредимый тролль, — кроме отрубленной головы, которая ничего не может, только лежать и орать. При этом отрубленная рука с 8 или более хитами после урона огнем или кислотой яростно отбивается, с 5–7 хитами — отползает от источника на полной скорости движения в 5 футов, а с 4 хитами или менее совершает Рывок прочь со скоростью 10 футов за ход — даже если это значит, что она не движется обратно к телу. Но тело, если его не опалило огнем или кислотой, никак не реагирует на жжение в отрубленной руке, не гонится за ней, не кидается на источник огня или кислоты. Если жгут его отрубленную голову, тело прекращает к ней двигаться. Но если тело попало под удар огня или кислоты, любая отрубленная нога или рука, которые пытаются до него добраться, продолжают ползти.
Увидев, как тролль прикрепляет обратно отрубленные конечности, персонажи, разумеется, попытаются унести подальше остальные конечности, которые они отрубят. Конечности сопротивляются! Считайте, что любая часть тела, которую подобрал персонаж, захвачена. (Учитывая эффект на скорость перемещения захватившего игрока, рука и нога — среднего размера, а голова — маленького.) Нога пытается противостоять захвату — используя скорее Атлетику, а не Акробатику, потому что ее Сила куда выше Ловкости. Рука продолжает царапать того, кто ее держит, как если бы нападала без захвата, и пытается освободиться, как если бы без захвата пыталась вернуться к телу. Голова пытается укусить того, кто ее держит.
Эта довольно простая эвристика позволяет создать поединки, которые получаются куда сложнее и занимательнее.

Они

Они — кузены огров, более интеллектуальные, с врожденной способностью к заклинательству и регенерации. В отличие, скажем, от троллей, которым можно не дать регенерировать, если обжечь огнем или кислотой, они регенерируют вне зависимости от того, какой урон им нанесен и чем, если их не убить.
Физически они обладают типичным контуром характеристик громилы с очень высокими Силой и Телосложением относительно Ловкости, которая просто средняя. Но то, что они блистают в рукопашной схватке грудь в грудь, не обязательно означает, что это всегда их изначальный выбор. У них также высокие Интеллект и Харизма, и даже Мудрость выше среднего. Это значит, что они могут планировать сражение, точно оценивать слабости противников, использовать эту информацию, чтобы выбирать цели для своих многочисленных способностей и применять не только грубую силу, но и обман, чтобы добиться победы. У они есть бонус мастерства ко всей «большой тройке» спасбросков — Ловкости, Телосложению и Мудрости, — что улучшает их сопротивление магии, хотя они и не обладают одноименным умением. А еще они могут летать!
Но вот со временем применения их способностей могут быть проблемы, ведь несмотря на различные преимущества они не хватает умения, которое улучшает экономию действий. Как раз наоборот: умение Смена формы требует действия за ход. С другой стороны, возможность накладывать невидимость по желанию позволяет им избегать урона, пока они настраиваются на что-то другое. Регенерация они делает их мастерами боя на износ: чем дольше они смогут затянуть битву, тем лучше. Их противникам нужно сильно бить и закончить поединок как можно быстрее, или они их измотают.
Вдобавок к невидимости, они могут накладывать тьму по желанию. Еще у них есть пригоршня заклинаний, которые можно накладывать раз в день. В порядке уменьшения мощности и эффективности, от лучшего к худшему, это конус холода, газообразная форма, усыпление и очарование личности.
 Конус холода — большая пушка, зональное боевое заклинание, которое наносит урон холодом каждому существу в 60-футовом конусе, даже тем, кто успешно кинул спасброски Телосложения. Таблица «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера» говорит, что 6 — хорошая цифра для пришибленных этим заклинанием противников. Но, учитывая, что у они есть только один шанс в день его наложить, я не думаю, что он будет использовать конус холода с места в карьер, даже если его потенциальные цели выстроены должным образом. Сперва ему нужно понять, что его противники не простофили, и поэтому для разборок с ними пригодится такое заклинание. Например, если враги могут нанести они средний урон (оставить ему 77 хитов или меньше).
 Газообразная форма, по сути, хронофаг, способ избежать серьезного урона так долго, чтобы регенерировать, если тьма и невидимость почему-то не работают. Еще это способ преследовать жертв, которые ошибочно считают, что могут сбежать, заперев за собой дверь. Но вот для побега это не лучший вариант, поскольку сокращает скорость перемещения до 10 футов и враги все равно могут наносить они урон, только не так быстро. Газообразная форма требует концентрации и не дает они накладывать другие заклинания, пока действует это.
 Усыпление не особенно полезно, ведь у самого хлипкого врага они должно быть более 16 хитов, чтобы было две трети шанса или больше его усыпить. Фактически мы говорим о волшебнике или чародее 3-го уровня или меньше. Немногие из таких встретятся с они. (Да, усыпление может сработать и на тяжело раненном противнике, но, если они уже умудрился ранить его так сильно, зачем париться и усыплять его?)
 Очарование личности полезно против цели с низкой Мудростью до начала боя, чтобы сделать ее более восприимчивой к Обману или удержать от неминуемой схватки. После начала боя это просто трата действия.
Что до тьмы — поскольку у они есть темное зрение, но не слепое и не истинное, это заклинание мешает ему точно так же, как и его противникам. И поэтому, вместо того чтобы затемнять весь район, они предпочитает использовать его, чтобы ослеплять исключительно врагов — в частности, надоедливых вражеских заклинателей. Тьма требует концентрации, так что они, поддерживающий ее, не может наложить невидимость, не сняв тьму. Поскольку невидимость полезнее, до тьмы очередь может и не дойти, ну разве что невидимость почему-то не справляется (например, при заклинании видение невидимого) или вражеские заклинатели действительно очень досаждают.
Другое отличительное умение они, Смена формы, описано очень странно: «Они магическим образом превращается в Маленького или Среднего гуманоида, в Большого великана или принимает свой истинный облик» (курсив мой), но ведь в истинном облике это и есть Большой великан. Я думаю, имелось в виду, что они может принимать форму любого Большого великана, включая огров, полуогров, эттинов и троллей. (Он не может превращаться в великанов любого другого размера и ни в каких Больших существ иного вида.)
Смена формы не предлагает очевидных боевых преимуществ, разве что при смене Маленькой или Средней формы на Большую, чтобы увеличить урон глефы они. Но предлагает ли она какое-то неочевидное преимущество? Нет, ведь Смена формы они не меняет его статы и не дарит запаса хитов, как заклинание превращение; единственное, что меняется, — это размер и внешность, плюс урон от глефы, если оружие было уменьшено вместе с они. Заклинание не придает новых умений, не повышает (и не понижает) очки характеристик и не дает альтернативных атакующих действий.
Я прихожу к выводу, что они использует Смену формы, только чтобы незамеченным ходить среди других, и возвращается в истинную форму только тогда, когда пора бросаться в бой. Это будет первое действие в поединке, но у него не будет шансов застать противников врасплох — если они хочет использовать глефу. Ведь если не держать ее в руках при превращении, глефа не превратится вместе с ним. Я считаю, что если персонажи начинают бой с они (или наоборот), пока он выдает себя за добропорядочного члена гуманоидного общества, они просто обязан сыграть в Халка на месте и сражаться прямо когтями или глефой, но только в том случае, если у гуманоидной формы была веская причина ее с собой таскать.
Они умеют летать, и благодаря 10-футовой досягаемости их глеф тактика «пари в воздухе — подлети для атаки — воспари назад», которую используют многие другие монстры, как раз оправданна, ведь они могут нападать, не входя в зону досягаемости врагов и избегая провоцированных атак. С другой стороны, будучи скорее громилой, чем налетчиком, они может удовольствоваться простым боем грудь в грудь. Можете играть и так, и так.
Как они выбирает, на кого напасть? Зависит от того, как сильно противники могут его ранить. Если все враги (или большинство) наносят сравнительно одинаковый урон, они захочет сократить их число и сразу же сосредоточится на выводе из боя более слабых противников. Но если один или два врага наносят гораздо больше урона, чем все прочие, слабые противники не будут волновать они; он сосредоточится на самых сильных. И разумеется, не станет нападать на тех, кто находится под его же заклинанием очарование личности.
Они не будут добровольно начинать битву днем. Если они решает атаковать, он делает это ночью, когда у него есть преимущество темного зрения. Но в большинстве случаев они неинтересно начинать драку вообще, по крайней мере с теми противниками, которые могут доставить хлопот. Они хотят просто похищать народ и мирно его жрать. Бой с группой опытных искателей приключений подвергает риску все это предприятие. С другой стороны, иногда они объединяются с другими злыми существами и в такие моменты могут сражаться за них: именно тогда персонажи скорее всего ввяжутся в затяжной бой с одним или несколькими они.
Если они неинтересно отбиваться, при среднем ранении он сразу же накладывает невидимость, прячется и никогда больше не показывается. А вот они, серьезно настроенный на победу, ведет вышеупомянутую битву на износ, пользуясь преимуществом своей способности Регенерация, чтобы продержаться дольше врагов. После любого раунда, в котором противники наносят они, скажем, 30 единиц урона (достаточно, чтобы убить его через 5–6 боевых раундов, учитывая регенерацию), тот накладывает невидимость и прячется в следующем раунде, залегая на дно на дополнительный раунд за каждые 10 единиц урона, которые его противники нанесли за этим порогом. Потом они возникает за выбранной целью и атакует с преимуществом по броску, снова становясь видимым. (Преимущество идет от невидимой атаки, а не от атаки со спины. Зачем тогда нападать со спины? Так просто круче. Если ты можешь стать невидимым, подкрасться к твоим врагам и атаковать, почему не зайти с тыла?)
Еще, получив среднее ранение (осталось 77 хитов или меньше после Регенерации), они может занять такое положение, чтобы поймать всех противников — или шестерых, если их больше, — в конус холода. Он скорее наложит это заклинание, чем воспользуется действием Мультиатака. Если в ряды его противников входит неэльф-заклинатель с 16 хитами или меньше, они накладывает заклинание усыпление; а если оно вырубит еще кого-то, кроме одной главной цели, это прямо вишенка на торте. Они использует газообразную форму, только чтобы преследовать врагов или выиграть время, если они нарушили его невидимость магией. (И помните, невидимость они способен накладывать по желанию, а газообразной формой он может воспользоваться только раз в день.)
Даже тот они, который хочет выиграть бой, при тяжелом ранении (осталось 44 хита или меньше, даже после Регенерации) понимает, что все кончится плохо, если только его последний противник не держится на ногах из последних сил. В этом случае они может наложить и поддерживать невидимость и воспользоваться действием Засада, чтобы регенерировать выше 44 хитов, а потом попробовать нанести противнику смертельный удар. В иной ситуации он использует невидимость и перемещение летая, чтобы сбежать. Если противник способен видеть свозь невидимость, они использует действие Уклонение при бегстве. Но если у него получится регенерировать выше 77 хитов, он может решить развернуться и снова броситься в бой!

Фоморы

Фоморы — это проявление тропа «злой равно безобразный», от которого я бы хотел избавиться. Когда-то благородная и прекрасная ветвь великанского рода, фоморы были прокляты и получили ужасную и искаженную внешность за наглые преступления против Страны Фей. У них отобрали не только красоту, но и выдающиеся умственные способности: Интеллект среднестатистического фомора составляет только 9.
Фоморы — чрезвычайно сильные и крепкие громилы с мощным запасом хитов — сразу бросаются в драку. Их умение Дурной глаз работает на дальности в 60 футов, но они используют его посреди рукопашной схватки. Дистанционное темное зрение предполагает, что они обитают во тьме — или под землей, где их чаще всего можно найти, или в самых густых и мрачных лесах — и не атакуют при наличии яркого источника света.
Способность фоморов ориентироваться в разных ситуациях работает странно: они неплохо оценивают, можно ли победить в бою, и не станут в него вступать, если нельзя, но им не хватает тактической широты кругозора и смекалки при выборе целей. Когда они вступают в бой, их поведение относительно простое, а решения произвольны.
Благодаря Внимательности и владению Скрытностью они умело нападают из засады или могут следить за группой персонажей какое-то время, прежде чем решить, атаковать или нет. Как только фоморы решают атаковать, они пытаются провести первую атаку, когда их еще не видят, чтобы получить и преимущество, и элемент неожиданности. Судя по лору, они могут сперва напасть на эльфов или иные расы с Наследием фей просто из злобы, хотя ничего в блоках статистики их на это не вынуждает.
Вступив в рукопашную схватку, фоморы бьют тех, кто находится рядом и бьет их. Их атака палицей наносит в среднем 20 единиц урона за попадание; Дурной глаз наносит 27 при проваленном спасброске и 14 при успешном, ожидаемый урон — плюс-минус 20. Эти атаки кажутся примерно эквивалентными, пока не понимаешь, что рукопашный удар не гарантирует урон. Ожидаемый урон рукопашной атаки меньше, чем средний урон при попадании из-за вероятности попадания: даже с +9 к попаданию у фомора есть примерно 60 %-й шанс нанести урон врагу в кольчуге и со щитом, сократив ожидаемый рукопашный урон до 12. Дурной глаз точно сильнее.
Но так как у фоморов низкий Интеллект, я думаю, что, избрав цель, они будут молотить по ней, пока не получат урон от кого-то другого. Только тогда они начнут использовать возможность Мультиатаки, деля атаки между палицей и Дурным глазом. Более того, из-за рукопашных предпочтений громил они применяют Дурной глаз только против целей, которые находятся вне 15-футовой досягаемости их палиц. Если фоморы получают и рукопашный, и дальнобойный или зональный урон, они всегда используют Дурной глаз против нападающего, который нанес последний удар.
Проклятье дурного глаза — это умение, которое используется один раз за бой и поглощает полное действие, которое иначе может использоваться для Мультиатаки. Поэтому, хоть это и самая мощная атака фомора, именно ее нужно использовать осмотрительно, а фоморы не приспособлены для осмотрительности в разгар боя. Нам нужно простое условие, которое заставит их пойти на эту крайнюю меру.
Давайте так: если и когда противнику удастся в одиночку нанести фомору средний урон — минимум 45 очков, — тогда фомор впадет в ярость настолько, что использует Проклятье дурного глаза именно на этого противника. Если проклятье не проходит, фомор в состоянии сообразить, что бой разворачивается не в его пользу, и он начинает отступать, продолжая атаку, пока отходит от врагов.
Если фомора не довели до применения Проклятья дурного глаза, но он получил тяжелое ранение (осталось 59 хитов или меньше), он также понимает, что пора уходить. Но в этом случае он просто совершает Рывок прочь и не продолжает махать палицей при отступлении. Если его преследует только один враг, фомор может замедлить ход, чтобы использовать против него Дурной глаз в процессе бегства.

Нежить
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Ключевая предпосылка этой книги звучит так: эволюционировавшие существа знают, как использовать способности, с которыми родились. Но нежить не эволюционирует — по крайней мере больше не эволюционирует. Превращение в нежить не совсем стирает то, кем привидение или зомби были в прошлой жизни, как и не обязательно идет в комплекте с набором правил выживания, которые любая нежить обязательно примет. Не-жизнь — это проклятье, и поэтому возникает то, что я считаю навязчивым желанием. Это значит, что какое бы заклинание, влияние или событие ни заставило существо восстать из мертвых — магия некроманта, травма от жестокой гибели, результат влияния проклятья, тщетное стремление к бессмертию, остаточная аура древнего поля боя или наказание за нарушение священного обета, — его поведение не будет иметь ничего общего с самосохранением. По факту, раз это существо уже испытало смерть, концепция «выживания» должна быть в целом для него бессмысленна. Следовательно, тактика нежити диктуется не стремлением к дальнейшему существованию, а конкретным навязчивым желанием, которое им движет.

Скелеты и зомби

Два типа нежити, с которыми персонажи часто сталкиваются на низких уровнях, — это скелеты и зомби. И те и другие (обычно) — бывшие гуманоиды, которых подняли из мертвых некромантией, чтобы сделать своими миньонами без свободной воли и личности. Их навязчивое желание — подчиняться приказам того, кто ими управляет, что обычно включает в себя убийство его врагов. В состоянии безделья скелет возвращается к бытовым привычкам своей прежней жизни («Бестиарий» предлагает в качестве примера скелет бывшего шахтера, имитирующего раскопки с помощью кирки), в то время как зомби будет просто стоять. И те и другие буквально интерпретируют данные им инструкции и не способны самостоятельно решать какие-либо задачи, хотя скелеты обходят очевидные препятствия чуть проще. И те и другие будут сражаться, пока их не уничтожат, вне зависимости от количества и вида урона, который они получают, или силы противников.
Скелет сражается так же, как делал это в прошлой жизни. Бывший лучник, например, инстинктивно знает, как держать определенную дистанцию до своих целей (40–80 футов, если возможно). Бывший дуэлянт будет время от времени использовать действие Уклонение, чтобы избежать ударов от множественных целей, или Отход, чтобы переместиться на более выгодную позицию. Но в большинстве случаев скелеты — это бывшие стражники или другие подобные гуманоиды, которые применяют простой, прямой подход к рукопашному бою: напасть, махнуть мечом, повторить. Но при этом скелет, которому, например, приказали охранять комнату, прекратит бой с противником, покинувшим эту комнату. Он не будет преследовать, он может даже отказаться от провоцированной атаки в сторону противника, который очевидно покидает это место, поскольку приказ уже выполнен. Скелеты уязвимы к дробящему урону, но недостаточно сообразительны, чтобы избегать персонажей с булавой. Скелеты будут поднимать упавшее оружие, открывать двери, избегать опасных зон и двигаться к своим целям по самому простому пути.
В зомби не сохраняется ничего от прошлой жизни. Они двигаются к своим целям самым прямым путем, даже если придется пойти в опасные зоны. Они не будут поднимать упавшее оружие (и если не носят его с самого начала, то никогда и не будут, пока тот, кто ими управляет, не прикажет). Они могут вломиться через закрытую дверь, но никогда не подумают открыть ее. Они будут преследовать цели, пока те не погибнут либо пока тот, кто управляет зомби, не прикажет им прекратить.
Зомби из Dungeons&Dragons не такие, как в телевизоре: они не едят свои жертвы и не превращают их в новых зомби. Но вы не обязаны говорить об этом своим игрокам! Единственная уникальная черта Стойкость нежити делает зомби пугающе неутомимыми (подчеркнуть это можно, заставив зомби упасть ничком при получении урона, который сократил бы их хиты до 0, а затем немедленно подняв). Помимо этого, убеждения игроков насчет зомби — верные или неверные — сделают опыт сражения с ними куда более впечатляющим. Потому что будем честны: все впечатления от боя с зомби мы получаем не от их восхитительных тактических навыков.
Итог сцены с зомби может быть и волнующим, и комичным. Например, плут, будучи экспертом в Акробатике, может заставить зомби преследовать его в окно третьего этажа. Как Мастеру вам, разумеется, стоит награждать своих игроков за то, что они используют против зомби их основные слабости.

Тени

Тень — интересная нежить низкого уровня, которую вводят в игру реже, чем она того заслуживает. Она прекрасно подходит для кампаний-ужасов, глубоких подземелий и других жутких сеттингов. Навязчивое желание тени — высасывать жизненную силу из живых существ, особенно из тех, кто чист сердцем. Тени избегают света, особенно прямого солнечного (он дает им помеху при любом типе броска); выбежать под прямой солнечный свет — единственный надежный способ сбежать от тени. Другие ее умения — это Аморфность (она может просочиться в щель под дверью) и Скрытность в тени (Засада как бонусное действие при тусклом свете или в темноте). И у нее есть не только высокое владение Скрытностью, но и сопротивление всем видам урона, включая физический от нормального оружия, и сильный иммунитет к большинству ослабляющих состояний. Ее единственная слабость — урон излучением, так что ваш добрый жрец или паладин — не только ее самая заманчивая добыча, но и те, кто лучше всего приспособлен к победе над ней. Это справедливо.
Владение Скрытностью и умение Скрытность в тени вместе определяют тактику тени. Сперва она подстерегает жертву. Когда жертва появляется, она использует бонусное действие и движение, чтобы спрятаться, а затем скрытно приблизиться к цели в зону досягаемости. Если ее не замечают, тень атакует в том же раунде, совершая бросок с преимуществом и используя Вытягивание силы (действие). Если цель замечает ее, тень продолжает движение и попробует напасть в следующем раунде. Прелесть этой тактики в том, что даже если персонаж заметит тень, мастер может сказать: «Ты увидел, как мимо тебя скользнула тень». А то, что тень является существом, сперва даже не придет игроку в голову. Он будет знать наверняка только то, что там что-то есть.
Если тень атакует, у нее больше нет возможности спрятаться, пока она снова не уйдет из поля зрения (если только персонажи не настолько глупы, чтобы бродить в полной темноте без темного зрения), и вот здесь вступает в игру ее навязчивое желание: если она впивается в персонажа, то продолжает высасывать его Силу, даже когда эффективнее было бы ускользнуть для новой внезапной атаки.
Что может заставить тень переосмыслить свою тактику? Скорее всего, ничего, кроме урона излучением, удара магическим оружием либо умения жреца или паладина Изгнание нежити. Если использовать против нее что-то из этого, она применит Отход (действие), уйдет из поля зрения, спрячется (бонусное действие) и будет ждать, когда жертва снова подойдет на расстояние удара.
Вытягивание силы может быть очень мерзким, не только из-за среднего урона некротической энергией 9, который оно наносит при попадании, но и потому, что оно снижает Силу цели на 1к4 при каждом попадании. Очки характеристик пропадают, потенциально влияя на броски атаки и урона и способность использовать определенные типы тяжелой брони, пока игрок не совершит короткий или долгий отдых. А если Сила персонажа упадет до 0, он умрет на месте. Не просто упадет без сознания. Умрет. Скелеты и зомби давным-давно не пугают игроков, а вот столкновение с тенью должно привести их в ужас. Так что обратите внимание на этого монстра.

Упыри и вурдалаки

Упыри и вурдалаки — классическая парочка нежити, пожирающей плоть. Вурдалаки более опасны, чем упыри. Предполагается, что в отличие от скелетов и зомби, которых создают некроманты с помощью заклинания восставший труп, у упырей и вурдалаков демоническое происхождение (хотя существует заклинание сотворение нежити, которое могут использовать персонажи и которое также создает упырей и вурдалаков. Здесь лор и правила противоречат друг другу).
И упыри, и вурдалаки имеют иммунитет к яду, очарованию и истощению, и у обоих есть темное зрение. У них высокие Ловкость и Сила, именно в таком порядке; и они могут атаковать когтями или укусом. Атака укусом наносит больше прямого урона, но атака когтями имеет более высокий шанс попасть по цели и парализовать ее, сделав неспособной к действиям, движению и речи. Это дает преимущество для всех бросков атаки против нее и превращает попадания по ней в критические. (Атаки когтями у упырей не имеют подобного эффекта против эльфов, а вот у вурдалаков — имеют.) Хотя шансы на успех низкие, потенциальный эффект так силен, что эта атака должна рассматриваться как предпочитаемая (но не против эльфов). Наконец, у вурдалаков есть черта Отрицание изгнания, которая дает превосходство при спасбросках против изгнания нежити не только им самим, но и любому упырю на расстоянии 30 футов. (У них есть и сопротивление к урону некротической энергией, но вряд ли ваши игроки выберут такой вариант в первую очередь.)
У упырей и вурдалаков одно навязчивое желание: поедать плоть живых. Это в совокупности с их средней Мудростью предполагает наличие более сильного инстинкта самосохранения, чем у бездумно послушных скелетов и зомби, ведь все существа питаются, чтобы продлить свое существование. Также это предполагает, что их цель — искать живую плоть для поедания, и если они достигают этой цели, то теряют причину продолжать сражаться.
Поскольку у упырей нет навыка Скрытности, они бросаются вперед, как только чуют потенциальную добычу. («Потенциальная добыча» исключает эльфов, поскольку у них иммунитет к параличу упырей. Упыри охотятся на эльфов, только когда они в полном отчаянии и у них нет других вариантов.) Их ведут инстинкты и навязчивые желания, и они не боятся остаться в меньшинстве. Они бросаются к выбранной добыче (то есть к ближайшему неэльфу) напрямую и атакуют когтями. Каждый упырь повторяет эту атаку, пока наконец не парализует свою добычу. Когда это произойдет, он начинает закусывать, переключившись с когтей на укусы и атакуя с превосходством, когда каждое попадание становится критическим. Это урон 4к6 + 2 за укус! Отличная возможность для Мастера в красках, вызывая отвращение, описать, как прожорливый упырь отрывает куски плоти от персонажа.
Жертва упыря продолжает повторять спасброски против паралича каждый ход, так что ему стоит закончить с едой как можно быстрее. Если персонаж приходит в себя во время пира, упырь переключается на когти в надежде снова его парализовать.
Что, если другой персонаж приблизится и начнет атаковать упыря во время ужина? Вместо того чтобы отбиваться, упырь попробует оттащить свою закуску подальше (предельный вес — 390 фунтов). Однако здесь упырь сталкивается с дилеммой «ешь или беги». Его шансы на побег будут выше, если он использует действие Рывок, и при этом он все еще может тащить парализованного персонажа. Но в каждом потраченном на побег раунде ужин может очнуться, а упырь голоден постоянно. Когда рядом с ним находится парализованная жертва, он не может сопротивляться навязчивому желанию продолжать есть. Так что упырь отступает от нападающего, используя полное перемещение (и потенциально вызывая провоцированную атаку), но потом останавливается, чтобы еще раз укусить жертву. Скорее всего, преследователь догонит упыря и атакует его. Упырь снова отреагирует точно так же: движение, затем укус.
Этот цикл будет повторяться, пока не произойдет одно из трех: а) у упыря останется 8 хитов или меньше, в таком случае он бросит ужин и совершит Рывок прочь; б) упырь будет уничтожен; или в) у жертвы останется 0 хитов, и в этом случае вечно голодный упырь обратится против преследователя и постарается подзакусить и им тоже. Как и ранее, он начнет с когтей и переключится на укусы, когда парализует персонажа.
Если в упыря, который трапезничает, стрелять с расстояния, а не атаковать грудь в грудь, он просто проигнорирует атаки и продолжит жрать, пока у него не станется 8 хитов или меньше. Потом он убежит.
Более умный вурдалак не сильно изощреннее. Он не исключает эльфов из определения «добыча» и, если его сопровождает стая упырей, определяет сильнейших персонажей и направляет упырей кучей против них, двух или трех на одного, в зависимости от соотношения сил. В это время вурдалак бросается за вкусным эльфом. Если вурдалаков и упырей меньше, чем персонажей, вурдалак бросается на самого сильного противника (поскольку он лучше всего подготовлен для этого не только благодаря Силе и Классу Доспеха, но и благодаря черте Вонь), а упыри занимаются персонажами послабее — сопротивления меньше, пищевая ценность та же. Упыри всегда держатся в 30 футах от вурдалака, чтобы получать преимущество от его Отрицания изгнания, кроме тех случаев, когда упырь пытается скрыться с парализованной жертвой.
Несмотря на относительно высокий интеллект, у вурдалаков то же самое хищническое навязчивое желание, что и у упырей, и, следовательно, они применяют тот же подход к отступлению с парализованной жертвой, что и упыри, если на них нападают в рукопашном бою. Ядовитая Вонь дает им некоторую защиту от провоцированных атак, поскольку персонаж может быть отравлен ею на рукопашной дистанции и, следовательно, будет атаковать с помехой.
Если в вурдалака, который поглощает свою жертву, попасть больше одного раза дальнобойной атакой или заклинаниями, он достаточно разозлится, чтобы подняться и броситься на бойца дальнего боя, если, конечно, не ранен тяжело (осталось 14 хитов или меньше). Он будет применять Рывок, пока не сможет сократить дистанцию нормальным перемещением, а потом атакует когтями.

Спектры, умертвия и призраки

Упыри и вурдалаки — пожиратели плоти; спектры, умертвия и призраки — высасыватели жизни. Ими движет злоба, зависть и отчаяние, и они компульсивно поглощают жизненную силу, которой им самим ни за что не обрести. У них всех есть темное зрение, они сторонятся солнца, так что столкнуться с ними можно только по ночам, в населенном злыми силами доме с закрытыми ставнями или под землей.
Спектры бестелесны: у них нет материальной составляющей и они умеют проходить через твердые предметы и других существ, хотя им можно навредить, остановив внутри чего-нибудь. У них очень высокая скорость полета — 50 футов за ход. Их единственные исключительные очки характеристик — это Ловкость 14 и Сила 1. У них иммунитет к большинству ослабляющих состояний, хотя их можно ослепить, лишить слуха, испугать, сделать недееспособными или ошеломить. У них есть иммунитет к урону некротической энергией и ядом и сопротивление к другим видам урона, кроме урона излучением и физического урона от магического оружия. При наличии нормального Интеллекта и Мудрости гуманоидов им хватает ума отступить, если противник наносит урон этих типов.
Если бы спектр был эволюционировавшим существом, можно было бы ожидать, что он способен выделить наиболее слабую жертву и нацелиться на нее. Но спектров ведет навязчивая цель, а не адаптивный инстинкт выживания. Когда они чувствуют присутствие живой жертвы, то не вычисляют, насколько легко или сложно будет лишить ее жизненных сил. Они просто хотят убивать всех, и неважно, кто будет первым.
У спектров агрессивный стиль боя: они много двигаются вокруг, но атакуют непрестанно. Выбрав жертву, спектры сразу направляются к ней и приступают к Вытягиванию жизни, пока a) цель не умрет; б) цель не сбежит на солнечный свет, куда они за ней не погонятся; в) спектры не получат любой урон излучением или физический урон от магического оружия; или г) они не получат средний или больший урон (7 очков или больше от одного противника за один раунд) любого типа. В последних двух случаях спектр не прерывает бой — он разворачивается и атакует другую жертву, избегая источника урона, пока не кончатся другие цели. В случае «в» он применит Отход и двинется к безопасному месту в 50 футах, затем рванется обратно и атакует новую цель в следующем раунде. В случае «г» он отлетит к новой цели и атакует немедленно, не пытаясь избежать провоцированной атаки, поскольку большинство из них не могут особо ему навредить. Иначе, если по нему попали дальнобойной атакой, он пикирует на бойца дальнего боя и вовлекает его в бой рукопашный. Как только спектр нашел жертву, ничто не удержит его от атак: даже Изгнание нежити отпугнет максимум на одну минуту. Как только эффект спадет, он атакует снова.
Полтергейст — вариант спектра, он не использует Вытягивание жизни, а кидается предметами и людьми. Его выбор цели в основном случаен, меняется от раунда к раунду, но выбор действий зависит от выбора цели. Он использует Телекинетический рывок, чтобы поднять и бросить персонажа с Силой 10 или меньше либо бросить в любого персонажа Маленький или Средний предмет, например мебель. Он использует Силовой удар против других целей или в том случае, если только что швырнул предмет. В отличие от обычного спектра, избегающего персонажей, которые наносят урон излучением или носят магическое оружие, полтергейст, наоборот, встретившись с такими персонажами, злится еще сильнее и нацеливается на них — хоть и с расстояния, если возможно, бросая в них предметы, пока они не закончатся. Полтергейст не прекращает атаковать, пока не будет уничтожен или пока персонажи не покинут область, где он обитает.
Умертвия материальны и круты. Они владеют Скрытностью и хорошо сражаются как в рукопашном, так и в дальнем бою. У них нет иммунитета к стольким ослабляющим состояниям, как у спектров (только истощение и яд) и есть сопротивление только урону некротической энергией и физическому урону от немагического, непосеребренного оружия, но их очки физических характеристик, умеренно высокое количество хитов и действие Мультиатака делают их еще более сложными целями. Вдобавок, у них еще и Мудрость и Харизма выше среднего, так что их непросто победить с помощью заклинаний и магических предметов, которые требуют спасбросков для сопротивления.
Умертвия непрестанно атакуют любого, кто вторгается на темные заброшенные кладбища, где они обитают. Сперва они скрытно приближаются на дистанцию, на которой останутся незамеченными, а потом проводят внезапную атаку. Если они находятся за пределами дистанции рукопашного боя, то совершают две атаки, стреляя из длинного лука; в рукопашном бою они совершают две атаки длинным мечом. С каждым раундом они двигаются вперед в начале своего хода (если нужно) и атакуют в конце. Когда у цели умертвия остается 18 хитов или меньше, оно использует Вытягивание жизни как вторую рукопашную атаку; когда у цели остается 6 хитов или меньше, оно использует Вытягивание жизни как первую рукопашную атаку, а не вторую. Умертвие хотело бы использовать Вытягивание жизни, чтобы прикончить цель и поднять ее как зомби под своим контролем, но его Интеллект недостаточно высок, чтобы сдержаться и случайно не убить цель ударом оружия. Это руководство настолько точно, насколько возможно.
Умертвие, согласно «Бестиарию», «может преследовать свои цели безжалостно и ни на что не отвлекаясь», полагаясь на то, что их жажда разрушения ошеломит любое существо, что встало перед ним. Его не напугает урон стихиями, враги с магическим или посеребренным оружием либо необычайно сильные или талантливые противники. В отличие от спектров, избегающих столкновения с врагами, которые могут им навредить, или полтергейстов, которые сосредотачиваются на сильных врагах, умертвиям плевать и на то, и на другое. Получение урона только сильнее разозлило бы их, если бы они смогли стать злее, чем уже есть. Насколько злее они могут быть? Ответ — нинасколько. Нельзя быть еще злее. Единственное, что может отвратить их от выбранной жертвы — помимо того, что жертва успешно сбежит на солнечный свет, — это Изгнание нежити, а как только эффект спадет, они сразу же вернутся.
Призраки как сверхсильные спектры, они обладают теми же сопротивлениями и иммунитетами, той же бесплотной природой и той же способностью Вытягивание жизни. Все их очки характеристик выше, что делает их выше среднего во всем, кроме Силы, но особое внимание стоит обратить на Ловкость, Телосложение и Мудрость — «большую тройку» спасбросков. Эти качества, плюс знатный запас хитов и нешуточная скорость полета в 60 футов за ход делают их ужасными врагами.
Призраки, как и спектры, желают убивать всех и вся, и их не очень волнует, кто умрет первым. Однако призракам хватает Интеллекта и Мудрости, чтобы выбирать цели, и они выбирают на основании… доброты. Навязчивое желание призраков — злоба, и чем чище сердце противника, тем сильнее они жаждут прекратить его биение. Они подлетают, нацеливаются на воплощение добра в отряде и начинают вытягивать жизнь. Нескольких призраков, скорее всего, привлечет одна и та же цель, но не забывайте, что даже один призрак может оказаться Смертельным столкновением для отряда из четырех персонажей 3-го уровня или для одного персонажа 9-го уровня (см. «Создание боевой сцены» в главе 3 «Руководства Мастера»). Обычно я за то, чтобы монстр следовал своей природе, но Вытягиванием жизни легко прикончить персонажа на месте, это не шутки. Если у вас есть сердце, не стоит позволять нескольким призракам атаковать одного персонажа за раз, пока он не станет «владыкой мира» 17-го уровня или выше.
Призраки, как и спектры, опасаются урона излучением и посеребренного или магического оружия. И в отличие от спектров призраки, даже атакуя менее опасных противников, не забывают, у кого было сияющее, жгучее оружие, которое сделало им больно, и не прощают этого. Если в какой-то момент один или несколько призраков будут искать новую цель, их внимание немедленно вернется к Жгуну МакПраведнику. Но даже Жгуну, который так и напрашивается, не стоит вступать в схватку более чем с одним призраком до 10-го уровня, более чем с двумя до 11–16-го или более чем с тремя до уровня 17 или выше. У товарищей МакПраведника должен быть хоть один шанс его спасти.
Еще призраков от спектров отличает умение Создание спектра: они могут взять гуманоида, который умер насильственной смертью в течение последней минуты (это включает тех, что погиб от Вытягивания жизни) и поднять спектра из его трупа. Разумеется, особенное удовольствие они получат, поднимая жертв, которых хотели убить больше всего. Но превратить персонажа в спектра — это жестоко. Тут не хватит снятия проклятья, не хватит высшего восстановления, не хватит оживления — потребуется как минимум воскрешение (некоторые Мастера могут поспорить, что потребуется истинное воскрешение или даже исполнение желания). Возрождение может спасти жертву, если провести его достаточно оперативно, но эта возможность утрачивается очень быстро.
Используйте Создание спектра с осторожностью. Не делайте этого с персонажами, не дав им понять, что Создание спектра можно отменить, пусть даже это крайне непросто, и дайте игроку, чей персонаж был спектрирован, роль, которую он будет играть, пока персонаж ждет возвращения к жизни. Или вовсе не применяйте Создание спектра. Вместо этого вы вполне можете сказать игрокам: «А помните, что у призраков есть способность высасывать жизнь из людей, а потом превращать их в рабов-спектров» — просто чтобы попугать их.
В то время как очки Силы, потерянные при Вытягивании силы от тени, восстанавливаются любым отдыхом, коротким или долгим, максимум хитов, сокращенный умением Вытягивание жизни спектра, умертвия или призрака, восстанавливается только долгим отдыхом. (С другой стороны, потери от Вытягивания силы автоматические; Вытягивание жизни уменьшает максимум хитов только при проваленном спасброске Телосложения.) Поэтому встреча с такими врагами в начале дня приключений может привести к крайне неприятным последствиям; с другой стороны, вводить их в самом конце дня приключений — значит сделать Вытягивание жизни чем-то незначительным. Середина дня приключений, состоящего из огромного количества встреч, — самое время, чтобы ваши персонажи наткнулись на спектра, умертвие или призрака.

Привидения и мумии

Приведения и мумии являются штампами из фильмов ужасов, а в остальном у них не так много общего, кроме одного момента: каждый привязан к особой локации. У привидения есть «незаконченное дело», и оно поселяется в том месте, которое тесно связано с этой травмой; его навязчивое желание — потребность проработать травму. А мумия — хранитель гробницы или иного захоронения, стремящийся наказать тех, кто осквернил саму гробницу, или — иногда — того, кто в ней захоронен. (В последнем случае мумия может покинуть гробницу, чтобы следовать за осквернителем. В первом — останется где была.)
Привидения могут быть злобными, но не обязаны быть такими. (Злобное привидение, которое по какой-то причине никогда не сможет проработать травму, связанную с его смертью, может в итоге превратиться в полтергейста — см. «Спектры, умертвия и призраки», с. 294.) Они могут хотеть наказать тех, кто плохо поступил с ними в предыдущей жизни, но также могут быть печальны, потеряны, одиноки или даже обманывать себя, думая, что все еще живы. Мщение тем, кто плохо поступил с ними, может принести им удовлетворение, но извинение перед теми, к кому плохо относились они сами, может привести к тому же. Нельзя создать хорошее привидение без предыстории.
У привидений иммунитет к тем же ослабляющим состояниям, что и у спектров, и у призраков, и сопротивление тем же самым типам урона (исключение составляют посеребренное оружие, которое их не волнует, и урон холодом, к которому у них полный иммунитет). Также они владеют темным зрением и Бестелесным перемещением. Однако на этом сходства заканчиваются. Привидения не вытягивают жизнь, и у них нет Чувствительности к солнечному свету (они предпочитают темноту, но свет им не вредит), равно как они и не стремятся убить всех, с кем сталкиваются. У них другой арсенал и совершенно иное навязчивое желание: проработка смертной травмы.
Одержимость позволяет привидению захватить контроль над выбранным гуманоидом. Привидение захватит тело персонажа, чтобы совершать физические действия, на которые не способно в бесплотном состоянии (например, открыть дверь или ящик либо взять предмет), говорить с людьми, перед которыми не хочет предстать как привидение, выйти за пределы своего обитания и так далее. Законно-доброе или нейтрально-доброе привидение даже попросит у персонажа разрешения вселиться в его тело. Хаотично-злое привидение не только захватит тело персонажа против его воли, но может и позабавиться, заставляя его вытворять неприличные вещи. Как бы там ни было, привидение всегда захватывает тела людей специально, чтобы разобраться с травмой, хотя связь между травмой и одержимостью может быть не прямой и не очевидной. Хотя привидение может захватить тело персонажа и заставить его напасть на других членов отряда, обычно оно не делает этого, поскольку чаще всего может нанести куда больше урона своим Иссушающим касанием.
Иссушающее касание наносит неприятное количество прямого урона некротической энергией, и всё. В целом даже если сцена с привидением пойдет не так, оно не будет атаковать всех в отряде — только того персонажа (или нескольких), кто на него напал или мешает разобраться с травмой. Привидение использует Иссушающее касание в первую очередь для удержания и самозащиты, а не с целью убить (если только это не часть проработки его травмы). Если один или несколько персонажей ответят атакой магическим оружием или нанесут привидению урон излучением, оно тут же применит Отход и отступит на полной скорости сквозь всех существ, предметы или физические барьеры на своем пути. Привидение не сможет проработать травму, если будет уничтожено, так что его инстинкт самосохранения намного сильнее, чем у большей части нежити. Если привидение отогнать Изгнанием нежити, в отличие от большей части нежити, оно будет держать дистанцию от того персонажа, который применил заклинание. Любой, кто не собирается помогать привидению прорабатывать его травму, больше его не интересует.
Ужасный облик вызывает страх у целей, и если они проваливают спасброски на 5 очков или более, то стареют на 1к4 × 10 лет на месте. Опять же, где и когда привидение использует это умение, зависит в первую очередь от природы его травмы и от того, что требуется, чтобы ее проработать. Навязчивое желание держать людей подальше от определенного места — одна из причин, почему привидение может использовать это умение. Другая — преследование того, кто дурно обошелся с привидением в прошлой жизни. Привидения также используют Ужасный облик против тех, кто оскорбил или расстроил их. Они не очень хорошо контролируют это умение, так что даже добрые привидения могут утратить спокойствие и выпустить Ужасный облик, хотя потом будут сожалеть и извиняться. (Злые не почувствуют ни капельки сожаления.) Привидение не будет использовать это умение раунд за раундом, потому что у него нет причин так поступать: персонажи, попавшие под эффект, убегут, а у тех, кто избежал его влияния, все равно будет иммунитет на 24 часа. Но если привидение расстроить или оскорбить снова, оно может невольно воспользоваться Ужасным обликом, пусть даже никакого эффекта не будет.
Короче говоря, привидениям неинтересен бой, в ходе которого они не смогут убить тех, кому стремятся отомстить. Они будут отбиваться Иссушающим касанием, чтобы защититься, но как только в этом не будет необходимости — или по ним попадут тем, что нанесет серьезный урон, или их изгонят, с них хватит. (Между прочим, как Мастер, я бы не давал очки опыта за «победу» над привидением, которого персонажи просто отпугнули. Однако я бы наградил опытом по полной тех, кто проработает травму привидения и, следовательно, отпустит его, не уничтожая.)
Мумии навязчиво желают подчиняться воле своих (почти всегда злых) создателей. Это громилы с высокими Силой и Телосложением, но низкой Ловкостью. Еще они получают бонус на спасброски Мудрости, что делает их сильнее против двух спасбросков характеристик из «большой тройки». У них есть сопротивление физическому урону от немагического оружия и иммунитет к урону некротической энергией и ядом, но они уязвимы к огню. Мумии обладают темным зрением (это важно, если вы работаете охранником гробницы на полную ставку) и иммунитетом к нескольким ослабляющим состояниям.
Иногда мумию можно отправить преследовать цели, на которые пало проклятие ее создателя. Но обычно они остаются стражами в гробнице и карают грабителей и осквернителей. Как только персонажи входят в запретную гробницу либо открывают саркофаг или гроб, который не должны были открывать, мумия поднимается и атакует. Если на нее не нападет кто-то в ответ, ее целью является только тот персонаж, который нарушил запрет. У мумии низкая скорость перемещения (20 футов), но она неумолима. В свой ход она движется к цели и потом атакует, если может. Вне рукопашной дистанции атака состоит только из Ужасающего взгляда. Мумия использует это умение лишь по одному разу против преступивших запрет персонажей, поскольку в случае успеха цель побежит, а провал означает, что взгляд не смог навеять необходимый ужас. На рукопашной дистанции атака состоит из Ужасающего взгляда, если мумия еще не использовала это умение, и продолжается Разлагающим кулаком. (Последний может быть провоцированной атакой, если Ужасающий взгляд заставил цель бежать; в ином случае используется только Разлагающий кулак, или он является второй частью Мультиатаки мумии.) Как только мумия приблизится к своей цели, она будет колотить ее Разлагающим кулаком, пока та не свалится без сознания или пока мумия не будет уничтожена… или…
Огонь! Мумией движет навязчивое желание, но у нее есть инстинкт самосохранения, пусть и слабый. Огонь же заставляет мумию вспомнить о собственной шкуре. Будучи атакованной огнем в рукопашном бою, мумия применит Отход и отступит на 20 футов, но не побежит, поскольку у нее остается навязчивое желание защищать гробницу от преступивших запрет. Она застынет на месте, ожидая, пока источник огня отдалится, чтобы атаковать снова. Если мумию атакуют огнем с расстояния (будь то брошенный «коктейль Молотова» или заклинание на огненной основе), она направит Ужасающий взгляд в сторону источника урона. Если атака провалится, мумия отступит на 20 футов, а если пройдет, то вернется к тому, чем занималась ранее. Если за полный раунд она больше не получит огненного урона, то тоже вернется к предыдущему занятию. Мумии невероятно механистичны в своем поведении: можно ожидать, что зональное огненное заклинание, например огненные ладони или огненный шар, собьет их с привычного цикла действий, но стремление избежать источника урона и убрать его — единственное, в чем они отклонятся от приказа. Изгнание нежити мумию не отпугнет: как только эффект спадет, она вернется к своему медленному преследованию.

Лорды мумии

Лорды мумии — это совершенно другая лига монстров по сравнению с рядовой мумией, и разница в мощи между мумией и лордом мумией гораздо больше, чем между орком и боевым вождем орков, хобгоблином и хобгоблином-военачальником или гноллом и гноллом клыком Йеногу. Лорды мумии — это боссы, которые равны взрослым драконам и круче великанов. К лордам мумиям стоит приближаться только опытным искателям приключений.
Из-за их силы ими сложно управлять, так что это будет долгий и подробный разбор:
 Характеристики: средние Ловкость и Интеллект; очень высокие Сила, Телосложение, Мудрость и Харизма. Они громилы, но не дураки. И у них есть личность — тщеславная, токсичная, но все же личность.
 Урон и иммунитет к состояниям: такие же, как у обычных мумий, но с дополнительным иммунитетом к физическому урону от немагического оружия. Они не боятся ваших ножиков, если на них не стоит плюсика.
 Уязвимость к урону: огонь, как у обычных мумий.
 Спасброски: серьезные бонусы по Телосложению, Интеллекту, Мудрости и Харизме. Это два из «большой тройки» и два из «малой тройки», а при Силе 18 о ней тоже не стоит беспокоиться. Единственная брешь в этой крепости — Ловкость. Однако…
 Сопротивление магии: даже низкая Ловкость (относительно низкая) не очень им мешает, поскольку все их спасброски против магии идут с преимуществом.
 Восстановление: вы не сможете убить лорда мумию, не забив дополнительный мяч — не уничтожив его сердце. (Для этих целей я рекомендую огонь.)
 Использование Заклинаний: вот-вот к этому перейдем.
 Легендарные действия: в каждый ход лорд мумия может совершить до трех легендарных действий в конце хода другого существа. В действия включаются: атака вне хода, зональное ослепление, зональное ошеломление, подавление исцеления и мгновенное становление бесплотным.
 Действия логова и региональные эффекты: все вышесказанное применимо, если вы столкнулись с лордом мумией, когда тот вышел в магазин за молочком. Лорд мумия в своем логове еще могущественнее, он дает преимущество на спасброски другой нежити, предоставляет им эквивалент радара и наносит всем прочим, кто пытается наложить заклинание, карающий удар некротической энергией.
Ну как я и сказал — это босс. Который и ведет себя как босс. Рациональное и оправданное высокомерие лорда мумии выдержать непросто.
Что же нужно, чтобы показать лорду мумии, что и вы не лыком шиты? Магическое оружие, зачарованное на урон огнем. Не имеющие отношения к заклинаниям способности (такие, как Божественный удар / Божественная кара, Освященное оружие, Гнев бури и Стихийный дикий облик), наносящие прямой нефизический урон, которому нет сопротивления по спасброску. Если вы сможете нанести 30 единиц урона любого вида за один раунд, то застигнете лорда мумию врасплох. Его самомнение и высокомерие вынудят его сокрушить тех, кто нанес вышеупомянутый урон, что будет плохо для них, но хорошо для мелкой рыбешки в отряде. (Забудьте об Изгнании нежити. У лорда мумии +9 и преимущество к этому спасброску.)
Теперь давайте посмотрим на заклинания. Я сгруппирую их по времени наложения, потому что это позволит показать их роль в экономии действий лорда мумии.
ДЕЙСТВИЯ (мгновенные или самоподдерживающиеся)
 Поражение — это крайняя мера для лорда мумии. Он может наложить это заклинание лишь раз, так что ему нужно тщательно выбирать цель и момент. Если персонаж с дополнительной атакой дважды наносит удар лорду мумии мечом Язык пламени +1, каждый раз призывая Божественную кару, запрос на урон по подобному персонажу будет быстро обработан и немедленно одобрен.
 Заражение позволяет лорду мумии проявить презрение. Если он подозревает, что персонаж может быть опасен и его сложно убить, лорд мумия использует Склизкую смерть в надежде ослабить сопротивление против Разлагающего кулака и поражения. В других случаях он применяет Слепотуху, потому что у этой болезни общий эффект самый сокрушительный, благодаря тому что она вызывает состояние ослепления. (Грязевая лихорадка и Припадок отдельно бьют по бойцам рукопашного и дальнего боя, но Слепотуха поражает и тех и других, а также обезвреживает заклинателей, которым обычно надо видеть свою цель). Это свирепая атака, но лорд мумия может использовать ее не более двух раз, так что придерживает заражение для персонажа, который оскорбил его, или чтобы создать угрожающую ситуацию. Но он накладывает заражение на ранних стадиях, поскольку требуется от трех до пяти раундов, чтобы нанести максимальный урон; иначе цель будет лишь отравлена.
 Предсказание бесполезно в бою. Оно применяется невероятно редко, если ваши персонажи обращаются к лорду мумии за его способностями оракула.
 Страж веры наносит до 60 единиц урона против персонажей, которые посмели приблизиться к лорду мумии; использует ячейку для заклинаний всего лишь 4-го уровня и требует действия для наложения. Это заклинание, с которого стоило бы начинать. Но посчитает ли лорд мумия, что ему понадобится такой уровень защиты от кучки жалких смертных? Думаю, он придержит это заклинание до того момента, пока не почувствует угрозу.
 Восставший труп требует наличия собственно трупов, но в гробнице непременно найдется парочка. Вопрос лишь в том, насколько удобно они будут расположены, поскольку дистанция у заклинания всего 10 футов. После наложения лорд мумия может контролировать своего слугу (слуг) бонусным действием, так что это весьма соблазнительное заклинание, но только если подходят базовые условия. В противном случае божественное оружие предлагает все то же самое, только останки гуманоидов не нужны и наложить его можно без использования действия.
 Рассеивание магии знакомо и несложно.
 Приказ обычно лучше всего используется для вызывания провоцированных атак от союзных существ, но благодаря легендарным действиям лорда мумии он может скомандовать персонажу, с которым ведет рукопашный бой: «Склонись!» — если кто-то еще делает ход прежде этого персонажа. Подвох в том, что приказ должен быть отдан на языке, который понимает цель, а лорд мумия, скорее всего, говорит только на древних, мертвых языках, так что это можно пропустить.
 Направленный снаряд — это дешевое нанесение урона (4к6 — неплохо для заклинания 1-го уровня, и урон повышается, если использовать ячейки заклинаний уровнем выше), кроме того, он дает преимущество в следующей атаке. Однако Разлагающий кулак лорда мумии более силен, так что направленный снаряд выигрывает только в том случае, если нечто создает помеху броскам атаки лорда мумии, например если он ослеплен или обездвижен. С другой стороны, эта помеха также влияет на то, сработает ли направленный снаряд в первую очередь. Небольшая «уловка-22»: можно использовать его только против персонажа, до которого лорд мумия не может пока добраться, но доберется в следующем ходу — или до которого смогут добраться его миньоны, если они у него есть.
 Священное пламя наносит урон излучением 2к8 при проваленном спасброске Ловкости и не наносит никакого при успешном. Короче, заклинание для слабаков. Есть только одна ситуация, когда его стоит использовать: когда никто не может быть подвержен Ужасающему взгляду, нет никого в доступности Разлагающего кулака и нет больше другого стóящего заклинания.
 Чудотворство? Только чтобы сделать голос громче во время монологов.
ДЕЙСТВИЯ (непрерывные, требующие концентрации)
 Нашествие насекомых заполняет сферу радиусом 20 футов кусачими насекомыми, которые наносят урон 4к10 при проваленном спасброске Телосложения и половину этого урона при успешном. Это заклинание может серьезно навредить отряду, в котором много хилых персонажей.
 Удержание личности знакомо и несложно.
 Тишина хороша, чтобы заткнуть нескольких проблемных заклинателей, особенно бардов, если они окажутся на расстоянии не больше 40 футов друг от друга. Стоит использовать, если получится захватить как минимум четверых.
БОНУСНЫЕ ДЕЙСТВИЯ (мгновенные или самоподдерживающиеся)
 Божественное оружие наносит дополнительный урон раунд за раундом и стоит бонусного действия лорда мумии. Почему нет?
БОНУСНЫЕ ДЕЙСТВИЯ (непрерывные, требующие концентрации)
• Применять щит веры — все равно что ездить в лес со своими дровами, поскольку Класс Доспеха лорда мумии и так 17. Тем не менее заклинание можно использовать, если у лорда мумии нет другого непрерывного заклинания, которое стоило бы поддержать. Но если бой уже начался, он скорее потратит свое бонусное действие на удар по кому-нибудь божественным оружием. Мне кажется, лорду мумии стоит накладывать щит веры, только когда по нему проходит больше попаданий, чем он может выдержать, что случается нечасто, или когда усилить ключевого миньона важнее, чем нанести удар божественным оружием.
Теперь, когда мы посмотрели на достоинства каждого из этих заклинаний, давайте рассмотрим стоимость — ячейки заклинаний. Интуитивно мы считаем, что ячейки заклинаний высокого уровня должны стоить больше, чем ячейки низкого уровня, но это не всегда так. Я рассматриваю ценность ячеек иначе: ячейка более редкого заклинания стоит больше, чем менее редкого, и ячейки для заклинаний высокого уровня могут быть использованы для заклинаний, под которые не годятся ячейки более низкого уровня. Если ячейка заклинания выше по уровню и реже, возникает вопрос: стоит ли вообще тратить ее на заклинание низшего уровня (усиленное)? Ответ всецело зависит от того, будет ли усиленное заклинание низшего уровня полезнее, чем не усиленное заклинание более высокого уровня.
• 6-й уровень: у лорда мумии всего одна ячейка заклинания 6-го уровня. Он бережет ее под поражение.
• 5-й уровень: у лорда мумии две ячейки заклинаний 5-го уровня и два ценных заклинания 5-го уровня: заражение и нашествие насекомых. Он оставит ячейки под эти заклинания.
• 4-й уровень: предсказание здесь бесполезно, а страж веры — это заклинание, которое накладывается лишь единожды. Остальные две ячейки под заклинания 4-го уровня доступны для усиления заклинаний уровнем ниже.
• 3-й уровень: рассеивание магии стоит всегда держать наготове, так что эти ячейки будут под него. (Восставший труп настолько ситуативен, что мы можем смело от него отказаться.)
• 2-й уровень: у божественного оружия автоналожение, а удержание личности и тишину хорошо бы придержать в резерве. Удержание личности может быть наложено уровнем выше, чтобы повлиять на большее количество целей; тишина — нет. божественное оружие можно наложить уровнем выше, чтобы нанести больше урона, но цена — два уровня за кость урона, оно того не стоит.
• 1-й уровень: уровень с наименее редкими заклинаниями — и наименее полезными, учитывая набор заклинаний лорда мумии. Приказ и щит веры могут быть усилены наложением на более высоком уровне; направленный снаряд тоже, но он скомпрометирован тем, что его захочется использовать, когда шансы на успех будут ниже. Зачем рисковать ячейкой выше уровнем на заклинание, которое вы, скорее всего, будете накладывать с помехой для броска атаки, даже если у вас +9 на попадание? Оно того стоило бы только при броске без помехи — когда вы используете его для подготовки атаки на цель, которая пока недостижима, но будет достижима в следующем ходу. Даже так, разве направленный снаряд 4-го уровня лучше, чем удержание личности 4-го уровня? Нет. Сэкономьте ячейки.
Заключение, к которому я веду: две из трех ячеек заклинаний 4-го уровня, скорее всего, стоит потратить либо на усиленное удержание личности, либо на рассеивание магии, после того как кончатся ячейки 3-го уровня. Иначе заклинания останутся на базовом уровне.
Когда мы наконец разобрались со всем этим анализом, давайте перейдем к конкретным тактикам.
Если бой неизбежен, лорд мумия не ждет своей очереди, чтобы использовать легендарные действия для победы над врагами; он использует их, как только противники предпримут враждебные действия.
• Если более чем один противник вступит с лордом мумией в рукопашный бой, он использует Ослепляющую пыль, чтобы поднять вокруг себя крутящееся ослепляющее облако.
• Если хотя бы четыре противника находятся на расстоянии 10 футов от лорда мумии, он использует Богохульное слово, чтобы ошеломить их.
• Если у лорда мумии осталось 38 хитов или меньше и два или три легендарных действия, он использует Песчаный вихрь, чтобы отступить на расстояние 40–60 футов от любого персонажа, вступившего с ним в рукопашный бой. Если у него осталось одно легендарное действие или нет ни одного, он использует Песчаный вихрь при следующей возможности.
• Если ни одна из этих ситуаций не подходит, он использует Атаку, направив свой Ужасающий взгляд на того, чей ход только что наступил.
Применение этих легендарных действий критически важно, поскольку при всей его наступательной мощи есть у лорда мумии своя «стеклянная челюсть»: 97 хитов — это крайне мало для существа с Опасностью 15. Если пренебрегать легендарными действиями, то сильный и/или удачливый отряд с хорошими бросками инициативы победит его прежде, чем тот пошевелит костлявым пальцем.
Когда наступает ход лорда мумии, при легком ранении (68 хитов или более) он следует своей основной схеме атаки: использует перемещение, чтобы приблизиться к персонажу, которого считает преступившим запрет или агрессором номер один; затем применяет Ужасающий взгляд против этого персонажа вместе с Разлагающим кулаком, если персонаж находится в зоне досягаемости; и бонусным действием призывает божественное оружие, которое примет вид копья или цепа. Лорд мумия поступит точно так же в последующие ходы, если, конечно, первый персонаж не сбежит. В этом случае лорд мумия направит Ужасающий взгляд на вторичную цель, продолжая атаковать первичную Разлагающим кулаком (действие) и божественным оружием (бонусное действие). Если персонаж сбежал, лорд мумия использует те же способности против вторичной цели.
Свою основную схему атаки лорд мумия изменит при следующих условиях:
• Если он еще (или уже) не вовлечен в рукопашный бой, а в пределах 40 футов друг от друга есть как минимум четверо персонажей небойцов (не варвары, не паладины, не следопыты) — он направит на них нашествие насекомых.
• Если противник смог атаковать его магическим оружием, нанести прямой урон огнем и 30 урона за один раунд — либо совершил хотя бы два из этих трех действий, — лорд мумия наложит поражение на этого врага. Если два или три врага смогут совершить одно из этих действий, лорд мумия наложит на них удержание личности 4-го уровня. Если всего один враг совершит хотя бы одно из этих трех действий в первом или втором раунде боя, лорд мумия наложит заражение, использовав против этого врага Склизкую смерть. Если у лорда мумии больше нет ячейки 5-го уровня для заклинаний, чтобы наложить заражение, или если два раунда боя уже прошли, он наложит удержание личности 2-го уровня, парализовав только этого противника.
• Если в первом или втором раунде боя противник, который способен нанести урон иным образом, успешно попадает по лорду мумии атакой оружием или заклинанием, но наносит ему незначительный урон (9 хитов или меньше) или пытается наслать на него состояние, к которому у лорда мумии иммунитет, тот наложит заражение, использовав против врага Слепотуху.
• Если четыре или больше заклинателей находятся в 40 футах друг от друга, а лорд мумия еще не поддерживает нашествие насекомых или удержание личности, он запустит в них сферой тишины. (Он снимет тишину, если ему нужно наложить удержание личности 4-го уровня, но не 2-го.)
• Если противник накладывает непрерывное заклинание или создает иной непрерывный магический эффект, который дает значительный бонус отряду или создает помехи лорду мумии (или любому из его миньонов), он накладывает рассеивание магии, чтобы избавиться от эффекта.
• Если выбранную цель пока не достать рукопашной атакой, но можно будет достать в следующем ходу и если лорд мумия уже попробовал против этой цели Ужасающий взгляд, то он наложит направленный снаряд.
• Если у лорда мумии осталось 38 хитов или меньше и он отступил, используя Песчаный вихрь (см. выше), он использует стража веры в точке между собой и врагами, чтобы любому, кто попытается дойти до лорда мумии, нужно было пройти 10 футов спектральных стражей.
Накладывая любое заклинание, лорд мумия продолжает наносить врагам удары божественным оружием в качестве бонусного действия, если это заклинание уже реализовано.
После первого раунда боя у лорда мумии остается еще одно легендарное действие:
• Когда две трети отряда ранены и какой-нибудь игрок начинает жаловаться, насколько мало хитов осталось у его персонажа, лорд мумия использует Канал отрицательной энергии, чтобы предотвратить исцеление (если уже не использовал Богохульное слово).
Еще он может применить легендарное действие Атака, чтобы ударить рукопашного противника Разлагающим кулаком, а не использовать Ужасающий взгляд.
Наконец, в своем логове лорд мумия использует действие логова при инициативе 20, чтобы вызвать мучительную боль у вражеских заклинателей в первом раунде, в котором у них есть шанс наложить заклинания, и в последующие. В те раунды, когда это действие логова недоступно, лорд мумия пользуется одним из тех двух действий — тем, которое лучше подходит к ситуации; если не подходит ни одно, он откладывает действие логова на раунд.
Навязчивое желание лорда мумии — тщеславие. Сперва он и не думает, что персонажи способны нанести ему вред, и делает все, чтобы заткнуть их и наказать за наглость. Но если они докажут, что являются существенной угрозой, то он всеми силами попытается их уничтожить.

Вампиры

Прежде чем исследовать вампира, который является еще одним представителем нежити уровня босса и лишь немного слабее лорда мумии, давайте взглянем на более слабое порождение вампира — миньона вампира полноценного.
У порождений вампира исключительные физические характеристики и Харизма выше среднего. Они получают бонусы к спасброскам Ловкости и Мудрости, которые вкупе с их высоким Телосложением делают порождения вампира сложными целями для любого заклинания, которому противостоит один из спасбросков «большой тройки», но особенно Ловкость. У них есть сопротивление физическому урону от нормального оружия и урону некротической энергией, и они регенерируют хиты каждый ход, когда находятся не на солнце и не в текущей воде. Они не могут войти в чей-либо дом без приглашения. У них высокий навык Скрытности и Мультиатака с двумя возможными комбинациями: «когти/когти» или «когти/укус».
Поскольку укус можно применять только один раз, логично предположить, что он предпочтительнее и что порождение вампира будет кусать всегда, когда только сможет. Но чтобы атаковать укусом, жертва обязательно должна быть схвачена, недееспособна, обездвижена… или согласна. У порождения вампиров нет умений, которые налагают недееспособность или обездвиживают, как нет способностей к очарованию. Но так вышло, что захват является неотъемлемой частью атаки когтями.
Учитывая высокие хиты и очки физических характеристик, у порождения вампира нет причин сомневаться в том, что оно способно победить большинство противников. Но высокие очки навыка Скрытности предполагают, что оно будет преследовать или устраивать засады своим жертвам, а не бросаться в бой сломя голову.
Навязчивое желание порождения вампира — питаться. Вампиры, включая порождение вампира, — высшие хищники. Если добыча хищника — социальное животное, то вместо того, чтобы атаковать группу, которая, скорее всего, сможет атаковать в ответ, хищник выберет юного, старого, слабого, одинокого или рассеянного. Порождения вампира поступают точно также. Иногда они живут и охотятся группами; они готовы бросить вызов любой группе, равной или меньшей им по численности, но не большей.
Разумеется, благодаря Гиперчувствительности к солнечному свету, им приходится охотиться по ночам. Гиперчувствительность к солнечному свету сильнее Чувствительности к солнечному свету; в отличие, скажем, от кобольдов, которые предпочитают темноту, но могут быть активны и в дневное время, порождения вампира ведут строго ночной образ жизни. (Поскольку хищникам для выживания требуется много добычи, вампиров и порождения вампира, скорее всего, можно найти рядом со средними и с большими городами, а не с маленькими деревеньками в глуши.)
Таким образом, сцена с порождением вампира начинается с того, что одно или несколько порождений вампира следят за одним или несколькими персонажами или ждут их в засаде. Они нападают неожиданно, и их первая Мультиатака начинается с атаки когтями, скорее с целью захватить, чем нанести урон. Вторая часть Мультиатаки зависит от того, к чему привела первая. Если цель захвачена, порождение вампира атакует укусом. Если цель избегает захвата, хотя не владеет Атлетикой или Акробатикой, то порождение вампира опознает ее слабое место и попробует схватить еще раз. Если цель избегает захвата и владеет Атлетикой или Акробатикой, порождение вампира понимает, что так просто перекусить не выйдет, злится и старается убить персонажа из ярости. Оно завершит Мультиатаку когтями, чтобы нанести урон, и с этого момента будет использовать «когти/когти» — если только как-нибудь не получит преимущество, например не зайдет с фланга («Опциональное правило: Окружение» в главе 8 «Руководства Мастера»). Если у него появится преимущество, оно попробует схватить персонажа еще раз, просто чтобы проверить, получится ли. Успешно? Омномном! Провал? Ну и пожалуйста, вернемся к схеме «когти/когти».
Порождение вампира, захватившее жертву, попробует утащить ее подальше в укрытие, особенно если поблизости кто-то есть. Оно может двигаться со скоростью 15 футов за ход, таща свою сопротивляющуюся добычу.
Что, если на порождение вампира во время еды нападет другой персонаж? Продолжая удерживать жертву, оно использует когти, чтобы нанести урон нападающему, но затем его навязчивое желание питаться победит, и порождение снова укусит свою захваченную жертву. Оно будет перемещаться и пытаться утащить добычу прочь и по возможности использует черту Паучье лазание, чтобы забраться с жертвой туда, куда преследователю не залезть. (В отличие от заклинания паучье лазание, эта черта не дает порождению вампира скорости лазания, так что оно сможет забираться по стене со скоростью 7 футов за ход, не отпуская захваченную жертву, или 15 футов без дополнительного груза.)
Имейте в виду, что укус порождения вампира не просто отнимает хиты у жертвы — он еще и восстанавливает хиты порождения вампира на количество, равное урону некротической энергией, который наносит укус (но не колющего урона, так что тут бросайте кубики по отдельности).
Когда жертва порождения вампира теряет сознание, оно на какое-то время насыщается и возвращается в свое место отдыха, по необходимости используя действие Отход, чтобы избежать провоцированных атак. Но это если вампир не прикажет ему убивать всех на своем пути. В таком случае порождение вампира двинется к следующему персонажу.
У всех вампиров, включая порождение вампира, куда более сильный инстинкт самосохранения, чем у большей части нежити, потому что их навязчивое желание — питаться, а значит, продолжать свое существование. Понизьте хиты порождения вампира до 32 или меньше, и оно сбежит в свое место отдыха по самому короткому пути — который, благодаря его черте Паучье лазание, может пролегать прямо по стене здания и через крыши. Однако если порождением вампира управляет вампир, любой его приказ пересилит желание спастись.
Вампиры обладают всеми способностями порождения вампира плюс умениями Перевертыш, Легендарное Сопротивление, Туманный побег, Очарование и Дети ночи и тремя легендарными действиями, которые позволят им перемещаться, хватать и кусать во время ходов других существ. Вдобавок все их очки характеристик исключительны, они получают бонус к спасброскам Харизмы, равно как Ловкости и Мудрости, и наслаждаются преимуществами 120-футового темного зрения. Наконец, они могут не просто обескровить свою жертву укусом, но и обратить в порождение вампира.
Вампиры физически сильны и хитроумны. Вампир ни за что не будет атаковать необдуманно. Он выбирает жертв с предельной осторожностью и ценит продолжение своей не-жизни превыше всего прочего, несмотря на то что его навязчивое желание — питаться. Он выбирает жертв, которых наверняка не хватятся, а если и хватятся — вряд ли будут расследовать их исчезновение. Вампир скрывает свою ночную природу, нанимая (или очаровывая) посредников, чтобы те вели дела в нормальное, дневное время суток. Одинокий или скучающий вампир может даже очаровать живого смертного, чтобы тот стал его компаньоном, хотя в конечном итоге такая близость приведет к желанию превратить компаньона в порождение вампира.
Вампир, которому их помощники не приводят жертв для еды прямо к логову, охотится, выходя по ночам, или один, или в компании одного или нескольких помощников. Богатые вампиры выезжают в закрытых экипажах и предлагают подвезти потенциальных жертв, в основном полуночных гуляк. Вампиры победнее отправляются в сомнительные кварталы города и охотятся на нищих, грабителей и иногда на незадачливых сторожей.
Но вампиры осторожны в этом отношении. Если персонажи сами преследуют вампира, он вряд ли будет нападать на улице и предпочтет избегать больших групп людей. Чтобы ввязаться в драку с вампиром группой, персонажам, скорее всего, придется вторгнуться в его логово. А там будет несколько уровней защиты: смертные стражники-люди, порождения вампира и другая низшая нежить. Если вампир ожидает незваных гостей, персонажей встретят вышеупомянутые Дети ночи — стаи летучих мышей или крыс или стая волков снаружи.
Давайте посмотрим на это умение. Оно полезно только раз в день. Требует 1к4 раундов, чтобы звери появились, и остаются они рядом на час. Разумеется, вампиру глупо использовать эту способность, пока на его логово не напали. С другой стороны, это слишком медленная способность, чтобы тратить на нее действие, когда бой уже в самом разгаре. Если персонажи высокого уровня и подготовлены, вампира могут уже уничтожить к тому моменту, как прилетят мыши. Так что как бы вампир ни узнавал о нападении заранее, в какой-то момент он призывает Детей ночи. Представим, что есть как минимум одна или две линии обороны, которых достаточно, чтобы не впускать заурядных противников: грабителей, шумных соседей, Ксандера Харриса. Если враг прошел эти линии — скажем, физическую охрану, например замковую стену плюс смертных стражников, — вампир включает «желтый код» и призывает Детей ночи решить появившиеся проблемы. После зверей врагов встречает порождение вампира и наконец сам вампир.
Вампир призывает 2к4 стай летучих мышей или крыс (в среднем — пять, потолок — восемь) или 3к6 волков (в среднем — десять, потолок — восемнадцать). Волки — это существа с Опасностью ¼, как и стая летучих мышей или крыс, так что для серьезного отряда персонажей — охотников на вампиров это не более чем помеха. Звери позволят вампиру выиграть время, чтобы тот занялся другими приготовлениями, или, быть может, заманят партию не в том направлении или останутся помогать, если вампир полезет в настоящую драку.
Вампир не захочет драться с целой партией персонажей, если это будет не легкое столкновение для него самого. Вампиры умны: им понадобится всего раунд боя, чтобы оценить, представляет ли отряд смертельную угрозу. Вампир полностью самостоятельно может с легкостью справиться с тремя персонажами 7-го или 8-го уровня, четырьмя персонажами 6-го уровня, пятью персонажами 5-го уровня или шестью-семью персонажами 4-го уровня или меньше. Добавьте пару уровней, если персонажей уже сильно потрепало предыдущими драками в логове, и еще несколько, если вампир встречает их не в одиночестве, а в компании одного или нескольких порождений вампира и Детей ночи. Если персонажи настолько в меньшинстве, вампир нападает, чтобы убивать, и будет рад превратить их в послушные порождения вампира. Если персонажи достаточно сильны, чтобы сулить вампиру (вместе с его союзниками) Сложную сцену (см. «Создание сцены» в главе 3 «Руководства Мастера»), и не изранены, он покинет логово и сбежит в другое место отдыха. (Ни один уважающий себя вампир не ограничивается одним местом для отдыха. Он всегда устраивает несколько. Пытаясь разобраться, где находится другое укрытие, персонажи могут выследить вампира.)
Интересны промежуточные ситуации. Вампир не хочет сражаться грудь в грудь, но и не готов покинуть свое логово. Он будет следить за персонажами, ища возможности разделить отряд и разобраться с одним-двумя персонажами по отдельности.
Но я забегаю вперед. Когда персонажи наконец встретятся с вампиром в первый раз, это будет в то время и в том месте, которые выбрал вампир, и он… поприветствует их.
Прежде чем вампир вообще вступит в какую-то драку, он захочет присмотреться к своим противникам, выяснить, чего они хотят и чем их можно подкупить. Его навязчивое желание — пища, но у него хватает Мудрости, чтобы отложить это удовольствие (избежав опасного боя, можно бесперебойно питаться десятки лет), и Интеллекта, чтобы оценить поведение персонажей. Он будет вежливым, возможно, льстивым и постарается как можно дольше занять своих гостей беседой. Он даже предложит компромиссы и варианты сотрудничества, которые послужат интересам обеих сторон. Но при этом он увидит или услышит любого хитрого плута, который решил, что сможет обойти вампира во время переговоров и совершить Скрытую атаку.
Его первый приоритет во время переговоров — определить персонажа с самой слабой волей, того, у которого самая низкая Мудрость (но не забудьте модификатор +4 у эльфов, который дает им расовое преимущество против очарования), и использовать против них Очарование во время беседы.
В какой-то момент беседы, когда вампир может наблюдать за всеми персонажами и когда есть смысл сделать всем проверку на Убеждение или Проницательность, бросьте к20 за вампира, и пусть каждый игрок тоже сделает бросок. Вампир проводит проверку Скрытности, чтобы определить, может ли очаровать свою жертву, чтобы его не поймали. Цель делает спасбросок Мудрости против очарования. Все остальные делают бросок на проверку Мудрости (Внимательность) против Ловкости (Скрытность) вампира, чтобы определить, заметили они очарование или нет. (Вы должны знать модификатор каждого персонажа, чтобы не пришлось спрашивать. Как следует подготовьтесь к сессии.) Если Очарование успешно, вампир вскоре отпустит шутку, которая прозвучит остроумно, но буквально будет командой очарованному персонажу служить и защищать вампира (например: «Разумеется, я ожидаю, что в обмен на гостеприимство я получу полную и абсолютную верность от своих гостей, ха-ха!»).
В этот момент вам надо втайне сообщить игроку, что его персонаж очарован. Также вам надо втайне сообщить тем игрокам, которые заметили действие вампира: «Вы уверены, что вампир запудрил мозги Эрвану».
Если Очарование успешно и никто его не заметил, вампир может попробовать очаровать еще одного персонажа, затем еще одного. Он очарует весь отряд, если будут хорошие шансы, что это сойдет ему с рук. Затем он решит, который из персонажей лучше всего подходит на роль помощника, порождения вампира или ходячего пакета с кровью.
Переговоры могут прийти к разным результатам. Персонаж и вампир могут договориться. Вампир может умудриться очаровать весь отряд. Или, скорее всего, какой-нибудь персонаж устанет от болтовни и нападет. Или все персонажи устанут от болтовни и нападут. Либо персонаж оскорбит вампира или прямо обвинит в попытке очаровать его компаньона(-ов), и вампир нападет. Или вампир соберет всю необходимую информацию, решит, что отряд слишком силен для открытого боя, и исчезнет, превратившись в туман.
Если развернется бой и вампир нападет первым, он не атакует немедленно; вместо этого он применит Уклонение, позволив персонажам вступить в бой, чтобы у него был шанс оценить их боевые навыки. Когда один персонаж приблизится на рукопашную дистанцию и атакует, вампир применит против него легендарное действие Безоружный удар в конце его хода. Когда второй персонаж приблизится на рукопашную дистанцию и атакует, он сделает то же самое. Однако если третий персонаж приблизится на рукопашную дистанцию и атакует, вампир использует третье легендарное действие Перемещение, чтобы уйти от нападающих, не вызвав провоцированной атаки, и при этом залезет на стену, если нет места для простого отступления. После первого раунда боя вампир, оценив силы персонажей, сбежит в логово, временно отступит или будет убивать.
Если он решит убивать, то сделает это в стиле порождения вампира, используя Мультиатаку, чтобы хватать и потом кусать, и будет также реагировать на провал захвата. Он специально будет выбирать персонажа с низким навыком Атлетики или Акробатики (смотря что выше) в пределах досягаемости своего перемещения, не считая очарованного персонажа, поскольку это самый быстрый способ убрать врагов из уравнения. Вампир, который счел, что способен победить весь отряд без труда, будет пить их кровь без сожалений, но если его атакуют во время захвата жертвы, он нанесет удар на поражение дважды, а не станет, как порождение вампира, кусать после первого удара. Также он использует легендарные действия, чтобы захватить жертву быстрее и нанести еще один Безоружный удар тому, кто его атакует. Он не пытается вытащить жертву из боя — он пытается закончить бой.
Если вампир решит сбежать, то использует умение Перевертыш, чтобы превратиться в туман, и сбежит с места боя, оставив очарованного персонажа отвлекать остальных.
Если вампир решит отступить, но не сбежать, он превратится в летучую мышь и вылетит из комнаты. Это способ ввести персонажей в заблуждение: скрывшись из виду, вампир сменит облик летучей мыши на туман, вернется и будет незаметно следить за партией. В удобный момент вампир вновь станет собой в надежном укрытии, откуда сможет нашептывать команды очарованному персонажу. Он прикажет очарованному персонажу улизнуть от отряда, найти, где спрятаться, и ждать дальнейших инструкций. Затем вампир снова превратится в туман и еще раз оценит шансы на победу. Если получилось ослабить отряд настолько, чтобы справиться с ним, — он будет убивать.
Вампир использует Легендарное сопротивление каждый раз, когда проваливает спасбросок. Так как его модификаторы спасбросков настолько хороши, что провалы будут редкими, он не будет экономить Легендарное сопротивление, которое можно применять трижды в день.
При любом раскладе вампиру не нравится получать урон излучением или святой водой (потому что они подавляют его Регенерацию), и он будет использовать легендарное действие Перемещение, чтобы убраться подальше от персонажа, который может доставить такие неудобства. Если вампир не может убраться подальше от этого персонажа, то схватит его и постарается избавиться от проблемы, сожрав ее.
Чтобы одолеть вампира, который оценил свои шансы на победу и решил сражаться, персонажу надо понизить его здоровье до 57 хитов или меньше и сделать это хотя бы отчасти уроном излучением или святой водой. В таком случае тяжело раненный вампир совершит переоценку. Знают ли персонажи, что необходимо всадить в вампира кол, чтобы уничтожить его в месте его отдыха? Знают ли они, где его место отдыха? Переживет ли он еще один раунд, если ему будут наносить урон с той же интенсивностью? Близок ли кто-то из персонажей к смерти? Если все складывается не в пользу вампира, он сдастся и сбежит из логова. Если в его пользу, он продолжит сражаться, рассчитывая на то, что Туманный побег убережет его от полного поражения. Но чем больше урона персонажи наносят вампиру, тем вероятнее он будет применять действие Уклонение, а не атаку, и использовать для нанесения урона по персонажам только легендарные действия.
Вампир-воитель отличается от обычного вампира (как будто вампиры бывают обычными) тем, что носит латы, вооружен двуручным мечом, и у него есть дополнительный вариант Мультиатаки — совершить две рукопашные атаки этим мечом. Что это меняет?
Ну, разумеется, вампир не поглупеет только потому, что носит консервную банку и размахивает ножиком. Точно так же, как и не отмахнется от основного желания: сохранить возможность питаться без помех.
Повышенный Класс Доспеха и урон оружием ставят его на более значительное место в табели о рангах опасности (Опасность 15 вместо 13), и это значит, что он может справиться с более сильной группой врагов, чем остальные вампиры. И это влияет на его решение о том, когда стоит драться, когда бежать, а когда вести переговоры. Но самая большая разница лежит в подходе вампира-воителя к самому рукопашному бою.
Стандартная атака вампира, как только он решил, что с него хватит игр, идет в два этапа. Первый — безоружный удар с целью захвата; второй — укус, который наносит и колющий урон, и урон некротической энергией, восстанавливающий вампиру хиты. Первый этап не наносит урона; второй — наносит в среднем 18 единиц, при этом возвращая вампиру в среднем 10 хитов.
Для сравнения: двойная атака двуручным мечом наносит в среднем 22 урона, если оба удара попадают, но не восстанавливает хиты. (Не стоит волноваться за вероятность попадания, поскольку модификатор атаки все тот же — +9, какой бы способ атаки ни избрал вампир.) К тому же вампир с двуручным мечом в обеих руках не может никого схватить — не уронив меч на землю или хотя бы не потеряв способность атаковать им. Значит, вампир, решивший носить меч, ведет бой до конкретного результата: он пытается убить своих врагов, а не питаться ими или сделать из них порождения. Живая жертва полна вкусной крови; порубленный труп же не представляет интереса.
Как вампир решает, какую атаку выбрать? Опять же, будем мыслить как хищник. Хищники охотятся на социальных животных, атакуют слабых, а не сильных. Вампир-воитель, защищающийся против сильных врагов, сражается, а не охотится, поэтому использует меч. Таким образом, он лишается возможности восстановить свои хиты. Он должен надеяться, что двух дополнительных очков КД хватит, чтобы отразить урон, который он бы иначе восполнил.
Если же вампир-воитель уверен, что он сильнее своих врагов, он постарается сделать из них закуску, не доставая меч, а используя стандартную вампирскую комбинацию «захват/укус». Если в какой-то момент он поймет, что недооценил противника, то может решить достать меч и сражаться. Выбрав эту тактику, он будет придерживаться ее до конца.
В этот момент вы можете задуматься: а является ли вампир-воитель улучшенной версией стандартного вампира? Думаю, ответ — не особо. Это вариант; но не элитный вариант. Включайте его в партию, если и когда вам захочется, чтобы вампир носил доспехи и меч.
Вампир-заклинатель — это другое дело. Его репертуар заклинаний предлагает целый ассортимент дополнительных фокусов, которыми можно крушить врагов. Пойдем от более мощных к менее мощным:
 Подчинение личности — это круто, и это единственное заклинание, для которого вампир-заклинатель использует ячейку 5-го уровня. Оно обладает двойной дистанцией врожденной способности вампира Очарование, лишает цель свободной воли и дает вампиру «полный контроль» над целью, если он пожелает. Минус в том, что тут чуть легче сделать спасбросок, и, если битва уже идет, цель наверняка сделает его с преимуществом. В такой ситуации лучше остановить противника, чем заставить выполнять желания вампира. Но если вампиру удастся наложить это заклинание до начала боя — или позже, когда будет пауза, — оно может быть хорошим вариантом. Оно не заставляет цель добровольно подставляться под атаку укусом, но я бы сказал, что хватит приказа между строк «Дай тебя укусить».
 Усыхание — это мощная атака одной цели, особенно эффективная против «колоссов на глиняных ногах» на периферии битвы, которые обычно полагаются на Ловкость, а не на Телосложение в качестве главной защитной характеристики. Усыхание наносит умопомрачительные 36 единиц среднего урона при проваленном спасброске и половину при успешном; это значит, что можно разумно ожидать 27 единиц урона и потенциально довести до 64. И это урон некротической энергией, что весьма удачно для вампира.
 Высшая невидимость как маневр уклонения еще лучше, чем способность классического вампира Перевертыш.
 Восставший труп — одно из заклинаний, которое извращенным образом полезнее для персонажа, чем для злодеев-ПМ. ПМ, у которого осталось 0 хитов, мертв по умолчанию, но персонаж в такой же ситуации просто умирает. Но чтобы применять это заклинание, вампиру-заклинателю нужно выделить комнату под склад для хранения трупов. И если он не находится на этом складе, у него наверняка не будет шанса наложить восставший труп. Но если шанс есть, вампир воспользуется им без колебаний, и если у него есть возможность наложить его на три мертвые цели, то он использует для этого ячейку 4-го уровня.
 Проклятие очень дорого в плане экономии действий, а дает заклинателю немного, но есть одна ситуация, в которой оно становится особенно полезно для вампира: цель заклинания схвачена (и к ней уже прикасаются), любые входящие атаки в основном неэффективны, и вампиру очень нужно обратить схваченное существо в порождение вампира. В этом случае (и только в этом) стоит потратить одно действие, чтобы наложить проклятие, выбирая вариант бонусной кости некротического урона. Этот вариант увеличивает скорость, с которой укус вампира вытягивает хиты цели, что также укрепляет вампира. Заклинание наиболее эффективно вне битвы, если вампир сможет заманить очарованную жертву в приватное местечко.
 Необнаружимость помешает преследователям выследить бегущего вампира.
 Обнаружение мыслей может быть внешне полезно во время переговоров, вот только все поймут, что вампир накладывает заклинание, так что элемент неожиданности исчезнет. Но если вампир застанет очарованную личность одну, он использует обнаружение мыслей, чтобы прочесть их без нежелательных последствий.
 Порыв ветра вампир может использовать, чтобы задуть все факелы в комнате, прежде чем сбежать. Или он может наложить высшую невидимость.
 Отражения — первое заклинание, которое накладывает вампир-заклинатель, когда начинается бой. Сплошные плюсы, никаких минусов.
 Понимание языков — ситуативно, может вообще не понадобиться.
 Туманное облако может замедлить преследователей бегущего вампира. Вдобавок очень пронырливый вампир может наложить туманное облако, потом превратиться в туман (сперва надо наложить заклинание, ведь в форме тумана вампир не сможет совершать действий) и проплыть через облако неотличимым от него, чтобы потом вновь появиться и сделать что-нибудь мерзкое ближнему своему. Нет смысла использовать ячейку уровнем выше, чтобы его усилить.
 Усыпление будет бесполезно против персонажей достаточно высокого уровня, которым под силу охотиться на вампира.
 Волшебная рука, фокусы и луч холода тут как-то не при делах, разве что луч холода может нанести урон холодом 2к8 (в среднем 9) противнику вне досягаемости вампира.
Ничто из этого репертуара не меняет основной стратегии вампира: охотиться на слабых, бежать от сильных и пытаться договориться с равными. Все заклинания кроме подчинения личности и усыхания представляют собой антикризисные меры, но некоторые из них (высшая невидимость, отражения, туманное облако и в меньшей степени необнаружимость) особенно хороши для этого. В частности, отражения — хорошая замена ходу, в котором вампир нанес бы выжидательный Безоружный удар, чтобы понять способности своих противников.

Личи

Личи (ударение на последний слог, а не как у фрукта) выделяются не только как альфа-нежить, восходящая к самым истокам AD&D, но и как единственный тип нежити, которая является таковой, потому что хочет этого. Так получается, когда волшебник решает, что хочет быть бессмертным, читает мелкий шрифт на контракте и говорит: «Да, меня устраивает». Для начала, чтобы стать личом, волшебник непременно должен быть одержимым, равно как и злобным, садистом и/или мстительным, и трансформация в нежить усиливает эти черты. Волшебник, который становится личом, также обязательно должен быть гением и заклинателем мирового класса, и в личе сохраняются и эти черты тоже.
Пускай у него Сила всего лишь среднестатистического гуманоида, все остальные характеристики исключительны, особенно Интеллект. У него значительные бонусы к спасброскам Телосложения, Интеллекта и Мудрости (обратите внимание, в этом списке два из «большой тройки») сопротивление холоду, электричеству и урону некротической энергией; и иммунитет к урону ядом и физическому урону немагическим оружием. Его нельзя очаровать, напугать, парализовать или отравить, и он никогда не страдает от истощения.
Разнообразьте!
Много лет назад я читал книгу под названием (клянусь, я не придумываю) «Шерлок Холмс против Дракулы, или Приключения кровавого графа». Она была написана Лореном Эстлманом в стиле Артура Конан Дойла и, насколько я припоминаю, была не такой уж второсортной и гораздо более интересной, чем можно было предположить… хотя, кажется, я не перечитывал ее с колледжа, так что относитесь к моему мнению с долей скептицизма.
В общем, в этом романе был один момент, который застрял у меня в памяти как особенно классный: в какой-то момент Дракула заходит прямо в комнату Холмса, среди бела дня, и Холмс удивляется, что Дракула может ходить под солнечным светом. «О, разумеется, могу, – говорит Дракула, – просто в это время у меня нет моих сверхъестественных сил».
Я подумал, что это интересный нюанс вампирских способностей. Один из ключевых элементов ужасов – это страх перед неизвестным: больше всего мы боимся монстра, пока не знаем, что он такое, на что способен и сколько сможет нас преследовать. Один из лучших способов оживить игру D&D – это взять знакомых монстров и дать им незнакомые силы или проявить знакомые силы незнакомым образом. К примеру, для этого отлично подходят тролли: используйте вариант, когда отдельные конечности могут продолжать двигаться и даже сражаться независимо, пусть тролль периодически поднимает их и прикрепляет обратно к телу, и посмотрите, как ваши игроки будут с этим справляться (как я упоминал на с. 276, эта версия тролля присутствовала в сцене романа «Три сердца и три льва» Пола Андерсона).
Благодаря популярной культуре мы принимаем как должное то, что вампиров жжет солнечный свет, так что мысль о том, что он может просто ослаблять вампира, а не вредить ему – не говоря об уничтожении, – не приходит в голову большинству из нас. Вампир в «Бестиарии» – обычный, горящий на солнце вариант, но что, если убрать эту его слабость и просто лишать его на солнце всех особых черт?
Попробуйте этот вариант – если не с вампиром, то с другим монстром, сильные и слабые стороны которого игроки, казалось бы, уже знают.

У него есть истинное зрение — способность видеть в темноте, в эфире и смотреть сквозь иллюзии, а также трансмутации, невидимость — на расстоянии 120 футов и пассивная Внимательность 19. И он владеет и Внимательностью, и Проницательностью, так что не только заметит, где вы, но и поймет, чего вы хотите.
При битве в логове лич получает дополнительные могущественные действия логова. Зачем ему тогда вообще выходить? А он и не выходит, разве что в случае крайней необходимости. Ни один лич не оставит свое логово без нужды, если только будет искать агента.
Следующий вопрос: кто вообще может согласиться стать агентом лича? Ну а кто вообще мог согласиться работать на Адольфа Гитлера? Ответ — любой единомышленник; в случае лича — другой злой волшебник, надеющийся получить доступ к обильному источнику сакрального знания. Или тот, кто считает, что долгосрочные цели лича совпадают с его целями. Или тот, кто боится силы лича и надеется на избранное положение, проявив надлежащее послушание и верность. (Спойлер: это вряд ли.) Или тот, кого лич магически подчинил. Агенты лича должны быть достаточно сильны, чтобы он считал их полезными, и в целом достаточно амбициозными, чтобы служба личу казалась им разумным решением.
Какими сильными умениями помимо заклинаний обладает лич?
• Легендарное сопротивление, которое позволяет ему перекидывать проваленные спасброски. Как и вампир, лич проваливает спасброски настолько редко, что использует Легендарное сопротивление каждый раз, когда возникает такая необходимость, не заботясь о том, чтобы сэкономить три его ежедневных использования.
• Сопротивление изгнанию, которое дает преимущество при его спасбросках Мудрости против умения Изгнание нежити… которые у него и так +9 для начала. «”Изыди, нечестивое отродье?” О, это так мило».
• Восстановление, которое делает «уничтожение» лишь временной помехой, если филактерий лича (читай, крестраж) также не будет уничтожен.
• Легендарные действия, которые включают в себя Пугающий взгляд, Разрушение жизни, дополнительное использование базовой атаки Парализующее касание и возможность использовать заговор (скорее всего, луч холода, поскольку два других варианта заговоров мало подходят для боя).
• Действия логова, которые включают: призыв духов, наносящих впечатляющий урон некротической энергией 15к6; «привязку» себя к персонажу, после чего персонаж забирает себе половину урона, который получил бы лич; и восстановление ячейки заклинаний.
Таким образом, перед нами существо, у которого нет причин бояться чего-либо или кого-либо. По крайней мере, известных ему причин.
Лич решил, что однажды вы станете угрозой? Тогда он уничтожит вас, пока вы не стали так сильны.
Лич может вас использовать? Тогда он использует вас, пока вы не станете бесполезны. А еще вы можете быть полезнее мертвым. Или нежитью.
Лич решил, что вы бесполезны? Тогда он убьет вас не раздумывая, если ваше убийство хоть в чем-то ему на руку. Иначе вы никак не связаны с его интересами.
Вы нравитесь личу? Нет. Личу никто не нравится.
Для такого могущественного заклинателя у лича до странного мало ячеек заклинаний от 6-го до 9-го уровня — всего по одной. Он не будет использовать эти ячейки для усиления заклинаний более низкого уровня. Они ему понадобятся для заклинаний этого уровня.
 Слово силы: смерть — это крайняя мера. Лич может наложить его всего один раз. Как он выбирает цель? Забавный факт: это заклинание автоматически действует на любую цель, у которой 100 хитов или меньше, и автоматически проваливается в ином случае. У кого будет 100 хитов или ниже на уровнях, когда персонажи достаточно уверены в себе, чтобы схватиться с личом? У хлюпиков-заклинателей, вот у кого; по крайней мере, когда бой уже идет некоторое время. А в ком лич будет видеть самых способных соперников? В других заклинателях, особенно в других волшебниках. Так что самая приоритетная цель для этого заклинания — волшебник наиболее высокого уровня в отряде, за ним следует колдун наиболее высокого уровня или чародей с наследием драконьей крови, затем или жрец, или друид самого высокого уровня, либо волшебник или колдун — вторые по уровню, которые к этому моменту представляют собой наибольшую угрозу, когда у них остается 100 хитов или меньше.
Почему не колдун с Дикой магией? Потому что для лича колдун с Дикой магией не «настоящий» маг, а просто придурок! Он презирает колдунов с Дикой магией и отказывается считать их достойными, чтобы убивать одним словом. Только если «настоящие» заклинатели в отряде уже кончились или их не было с самого начала, лич решит использовать слово силы: смерть на персонаже, не являющемся заклинателем, полузаклинателе или колдуне с Дикой магией.
 Подчинение чудовища влияет на любое видимое в пределах дистанции существо, а не просто «чудовище». Поскольку в логове лича не может быть чудовищ, которых он еще не контролирует, он будет накладывать это заклинание на персонажей, которых считает — давайте отбросим излишнюю деликатность — никем. Но сильным никем, который обладает средней или ниже средней Мудростью, чтобы лучше подвергаться подчинению, и достаточно способен, чтобы быть полезным личу. Враждебные волшебники — для убийства; нападающие бойцы — для подчинения и обращения против их же спутников (личи достаточно умны, чтобы понимать: яростного варвара-берсерка нельзя очаровать; они не совершат ошибки и не будут даже пытаться).
 Слово силы: оглушение — это временная мера, которая действует на любую цель со 150 хитами или меньше и автоматически проваливается в ином случае. Заклинание требует спасбросок Телосложения, чтобы сопротивляться ему, так что будет не особенно полезно против рукопашного бойца высокого уровня. Если в отряде персонажей есть колосс на глиняных ногах, то он будет приоритетной целью этого заклинания.
 Перст смерти — еще одно средство уничтожения колоссов на глиняных ногах, но оно также полезно и против сильных целей, которые уже получили много урона, поскольку наносит в среднем 30 урона даже при успешном спасброске Телосложения (при проваленном броске в среднем 61 единиц урона). А если персонаж будет мгновенно убит этим заклинанием, это значит, что избыточный урон сверх необходимого для снижения здоровья персонажа до 0 хитов должен равняться или превосходить максимум хитов этого персонажа, — его труп поднимется в качестве зомби, добавляя к катастрофической травме еще и оскорбление. Вероятно, лич придержит это заклинание до тех пор, пока не сможет им кого-нибудь убить.
 Уход в иной мир — необязательный вариант отхода, поскольку у лича и так есть переносящая дверь уровнем пониже, ячеек 4-го уровня больше, чем 7-го уровня. Скорее всего, если лич использует это заклинание, он отправит им на другой план врага. Оно требует спасброска Харизмы, а мы все знаем, как часто Харизму выбирают в качестве дамп-стата.
 Распад наносит в среднем 75 единиц прямого урона при проваленном спасброске Ловкости — но не наносит совсем при успешном. Следовательно, лич не будет тратить это заклинание на персонажей, которые, скорее всего, проведут свой спасбросок. Лучше он прибережет это заклинание для очевидно неуклюжих целей или неодушевленных помех либо для того, чтобы уничтожить созданные магией силовые щиты.
 Сфера неуязвимости — это способ лича показать заклинателям послабее, насколько они жалкие. Она требует концентрации для поддержания, поэтому несовместима с облаком смерти. Следовательно, лич использует это заклинание по ситуации, а не для базовой защиты.
 Облако смерти — поддерживаемое заклинание, требующее концентрации, которое создает крутящееся облако ядовитого газа 40 футов в диаметре и в среднем наносит 22 урона ядом существам, провалившим спасбросок Телосложения, и половину этого урона тем, кто совершил спасбросок успешно. Лич может накладывать его до трех раз, но оно тоже несовместимо со сферой неуязвимости.
 Наблюдение — 10-минутный ритуал, который не пригодится в бою.
 Усыхание — наносит в среднем 36 единиц прямого урона некротической энергией существам, провалившим спасбросок Телосложения, и половину при успехе. Но это заклинание строго короткой дистанции и работает лишь в 30 футах от заклинателя. Лучше ли это, чем атака лича Парализующее касание, которое обладает +12 к попаданию, наносит в среднем 10 единиц урона холодом при попадании и имеет хороший шанс парализовать цель на один или более раундов? Я думаю, да, учитывая, что паралич тоже идет через спасбросок Телосложения.
 Переносящая дверь — это аварийный выход для лича на случай, если невидимости будет недостаточно. Он всегда прибережет одну ячейку 4-го уровня для этого заклинания. Разумеется, он может выжить, даже если у него останется 0 хитов, но это так неудобно.
 Восставший труп годится, только если вы стоите прямо над трупом. Фе. Хотя почему нет, если вы сами его только что сделали…
 Контрзаклинание — одно из трех заклинаний, на которое стоит потратить одну из ячеек 3-го уровня. Если лич поддерживает сферу неуязвимости, контрзаклинание будет лишним: заклинаниям низкого уровня не пройти через сферу. Но если нет, контрзаклинание необходимо, чтобы отбиваться.
 Рассеивание магии — еще один соискатель на использование ячейки 3-го уровня. Если персонажи усилены длительным заклинанием 3-го уровня или меньше — гасите его. Даже с модификатором Интеллекта +5 шансы лича рассеять заклинание 4-го уровня или выше не так уж велики — примерно 50:50, — и лич засомневается, стоит ли тратить ячейку плюс заклинание, не имея шанса на успех хотя бы два к трем. Но ячеек выше уровнем, чтобы усилить это заклинание, просто недостаточно.
 Огненный шар — вот он, спасбросок Ловкости против прямого урона, который мы так ждали! Используйте на нескольких персонажах, недееспособных из-за Парализующего касания, слово силы: оглушение, затем обрушьте на них огненный шар, и вуаля — шашлык из искателей приключений готов. У лича нет комбинированной атаки лучше, чем эта. Стоит ли усиливать огненный шар, потратив ячейку 4-го или 5-го уровня, чтобы его наложить? Мое мнение — особого смысла нет: каждый лишний уровень заклинания добавляет всего 2 или 3 ожидаемых очка урона на цель, попавшую во взрыв, а каждая потраченная ячейка высокого уровня — это на один шанс меньше наложить облако смерти или усыхание. Но все зависит от состава команды. Огненный шар лучше работает против отряда с высоким Телосложением и низкой Ловкостью. Против отряда с низким Телосложением и высокой Ловкостью более эффективны облако смерти и усыхание. Если отряд сбалансирован, лич сконцентрируется на «настоящей» угрозе — заклинателях.
 Обнаружение мыслей не применяется в бою.
 Невидимость — вид заклинания, которое лич будет накладывать, только если все пошло совсем не по плану. Лич использует это заклинание, только если тяжело ранен (осталось 54 хита или меньше), но не готов пока закончить бой (если он решит, что ему правда надо отступить, он призовет переносящую дверь, так как персонажи в основном способны видеть невидимых существ). Тем не менее он сохранит одну ячейку 2-го уровня для этого заклинания просто на всякий случай.
 Кислотная стрела Мелфа — маломощное заклинание, и не в характере лича его накладывать.
 Отражения, по мнению лича, дешевый, ерундовый трюк. Но если отряд умудрится нанести хотя бы средний урон (41 или более) за один раунд, лич очень быстро отринет свои предрассудки.
 Обнаружение не применимо.
 Волшебная стрела. Если лич опустился до наложения волшебной стрелы, этот бой сделался уже смехотворно нелепым, как драка между «Буяном» Родди Пайпером и Китом Дэвидом в фильме «Чужие среди нас». Совершенно нет причин накладывать их уровнями выше.
 Щит — автоматическое действие для волшебников, как полшага назад, если уронил ножницы. Лич накладывает его как реакцию каждый раз, когда нападающий выбрасывает 17–21 на попадание или накладывает волшебную стрелу.
 Волна грома. Могу представить, что ее накладывают на каком-нибудь абсурдно высоком уровне (скажем, 4-м или 5-м), чтобы помешать приблизиться бойцам рукопашного боя. Но давайте признаем очевидное: она требует спасброска Телосложения для сопротивления. Очевидно, что у рукопашников будет высокое Телосложение. Даже на 4-м или 5-м уровне волна грома никого не впечатлит — особенно с ожидаемым уроном 14–18. Сравните это с легендарным действием лича Разрушение жизни, которое наносит примерно то же самое количество урона некротической энергией всем в пределах 20 футов. Комично, что волна грома вообще есть в арсенале лича.
 Волшебную руку и фокусы лич применяет только в том случае, если персонажи настолько его не впечатлили, что он потратит действие на то, чтобы похлопать их сзади по плечу и сказать: «Эй, оглянись!»
 Луч холода же действительно боевое заклинание, и если его накладывает заклинатель 18-го уровня, то оно наносит урон холодом 4к8 и снижает скорость движения цели до 10 футов. Для заговора, который не тратит ячеек заклинаний, — отлично.
Заметили, что здесь чего-то не хватает? Бонусных действий. Лич получает легендарные действия и может накладывать щит и контрзаклинание как реакцию. Но в свой ход он может выбрать только что-то одно: либо Парализующее касание, либо наложение заклинания. Если он хочет сделать и то и другое, ему придется наложить заклинание в свой ход, потом потратить два легендарных действия на Парализующее касание. Если у лича и есть слабость, то вот она: он медленный, и у него слишком большой арсенал действий, учитывая, как мало из него он может использовать за ход.
На самом деле у лича есть и другая слабость — высокомерие. При первой встрече, если персонажи еще не доказали личу, что они — сила, с которой стоит считаться, он не поверит, что персонажи игроков представляют для него какую-то угрозу и не станет сразу использовать свои заклинания 6–9-го уровня (каждое из которых, как мы помним, используется всего один раз).
Итак, что же первым делом сделает лич, когда начнется бой? Это зависит от того, сколько персонажей выступает против него и где они находятся, но, скорее всего, он наложит облако смерти. Это облако газа диаметром 40 футов, а у самого лича иммунитет к урону ядом. Если наложить это заклинание в самом начале, персонажи — особенно те, что попытаются достать лича в рукопашном бою, — проведут в этом облаке больше времени. А то, как персонажи отреагируют на это заклинание, скажет личу кое-что об их способностях. Определенные персонажи менее подвержены влиянию заклинания, чем другие? Скорее всего, на них не стоит направлять заклинания с Телосложением в основе. Среди них есть заклинатель, который противостоит облаку смерти контрзаклинанием, рассеиванием магии или порывом ветра? Значит, его нужно быстро уничтожить.
Это предполагает, что лич начнет действовать раньше любого персонажа. Если персонажи нападут первыми, лич ответит на дальнобойную атаку с 60 футов или ближе заговором луч холода (одно легендарное действие), а в рукопашном бою — Парализующим касанием (два легендарных действия), поскольку у любого, атаковавшего лича в рукопашном бою, будет больше Телосложения, чем Мудрости. Вторая рукопашная атака оставит лича без нужного количества легендарных действий, чтобы снова использовать Парализующее касание, так что он подождет своего хода, чтобы наложить усыхание. Третья рукопашная атака требует мер серьезнее, чем может предоставить усыхание, так что лич накладывает облако смерти в свой ход, продолжая легендарным действием Разрушение жизни в конце следующего хода персонажа, если его до сих пор окружают три или больше рукопашников либо четверо и более врагов любого типа находятся на расстоянии в 20 футов.
Действия лича в последующие раунды отчасти зависят от того, с каким противником он столкнулся и на какие именно заклинания он решит потратить ячейки 6, 7 и 8-го уровня.
• Кто доставляет личу больше проблем: заклинатель с высокой Мудростью и низким Телосложением или боец с передовой, обладающий низкой Мудростью и высоким Телосложением? Первого лич обезвредит его словом силы: оглушение. Второго захватит под контроль подчинением чудовища (если будут сомнения, выберет подчинение чудовища и отправит бойца за заклинателем).
• Кто доставляет личу больше проблем: воин, варвар или следопыт с высокими хитами, но низкой Харизмой или персонаж с низким Телосложением и высоким уроном, который уже нанес удар или два? На первого лич наложит уход в иной мир, чтобы отправить в Танатос (или, если у лича извращенное чувство юмора, — на любой план, противоположный мировоззрению персонажа; см. «Внешние Планы» в главе 2 «Руководства Мастера»). Справиться со вторым поможет перст смерти. (Если есть сомнения, лич выберет перст смерти. Лучший ответ колоссу на глиняных ногах — свалить его.)
• Кто доставляет личу больше проблем: группа упорных заклинателей, стреляющих заклинаниями низкого уровня; силовой магический барьер; или медленный, неловкий громила? Если первое, а облако смерти уже было использовано, лич применит сферу неуязвимости. Если второе или третье, избавится от проблемы с помощью распада. (Если будут сомнения, лич выберет сферу неуязвимости, поскольку ее эффект можно поддерживать.)
Если ничто из перечисленного не является проблемой лича в данный момент, он потратит действие на подходящее заклинание низкого уровня. Огненный шар подойдет, если двое или более противников лича уже парализованы, особенно если можно зацепить взрывом хотя бы четверых; усыхание подойдет против цели с высоким приоритетом, которая находится менее чем в 30 футах от лича, но не на рукопашной дистанции; рассеивание магии позволит снять с персонажей усиления низких уровней; отражения полезны, если персонажи нанесли хотя бы средний урон (41 или более) в любом раунде.
А если не подходит ни одна из этих ситуаций? Тогда лич нападет на цель, которую считает наибольшей угрозой, — на персонажа с самым высоким Интеллектом, с корректировкой –2 для полузаклинателей и –4 для незаклинателей (и колдунов с Дикой магией). Если он уже участвует в рукопашном бою с этим персонажем, то атакует Парализующим касанием. Если он участвует в рукопашном бою не с приоритетной целью, а с другими персонажами, он применит Отход и на полной скорости переместится к своей приоритетной цели, на рукопашную дистанцию, если это возможно. Если он вовсе не участвует в рукопашном бою, он на полной скорости переместится к цели, затем атакует Парализующим касанием, если сможет к ней подобраться; если не сможет, но будет находиться в 30 футах, то использует усыхание; а если находится в 30–60 футах, наложит луч холода. Если личу не придется применять Отход и цель находится более чем в 30 футах, он использует Рывок. Лич спокойно откажется от атаки в свой ход, потому что легендарные действия позволяют ему атаковать во время чужого хода.
Что до легендарных действий, как уже упоминалось, лич использует Разрушение жизни при первой возможности, если его окружают три и более рукопашников либо четверо или более любых врагов находятся в пределах 20 футов. Если нет, но персонаж с низкой Мудростью заканчивает свой ход в 10 футах от лича, он использует против него Пугающий взгляд (если еще не использовал с провалом против этого персонажа). Если ничего подобного не происходит, но персонаж заканчивает свой ход на рукопашной дистанции от лича, тот применяет Парализующее касание. А если не происходит и этого и если персонажей с оставшимися ходами столько же, сколько легендарных действий, которые может использовать лич, или меньше, он применит заговор луч холода против подходящей цели.
И наконец, действия логова. Каждый раунд лич выбирает одно, чтобы использовать при инициативе 20, никогда не выбирая одно и то же два раза подряд. Он применяет действие логова «брось к8, восстанови ячейку заклинаний» после каждого заклинания 6-го, 7-го или 8-го уровня. В иных случаях он выбирает между двумя другими действиями, используя их против тех врагов, которых считает приоритетными. «Наказывающая связь» предпочтительнее, если лич находится на дистанции рукопашного боя от любого персонажа; «некротические явления» — если нет.
Лич всегда держит по одной ячейке 2-го и 4-го уровня про запас: первую под невидимость на случай, если у него останется 54 хита или меньше и он задумается об отступлении; и последнюю под переносящую дверь, на случай если невидимости не хватит, чтобы уйти от врагов.
Каждое столкновение с личом должно выбивать персонажей из колеи, быть неприятным для них и заканчиваться побегом лича. Хотите его уничтожить? Забудьте о сражении и отправляйтесь за его филактерием. Когда персонажи приблизятся к нему, появится лич и использует все силы, что у него есть, чтобы защитить филактерий. Тогда, если это задание посильно для персонажей, они одержат над ним верх: он не может сбежать, зная, что в таком случае ничто не помешает врагам уничтожить филактерий. Он будет сражаться, пока его не прикончат, а с разрушением филактерия его не станет совсем.

Демиличи

У демиличей то же самое навязчивое желание, что и у личей, — жажда власти и бессмертия. Но если они не добровольно отказались от тела, в их характере есть дополнительная черта: раздражение. Они забыли покормить свои филактерии, или им каким-то образом помешали это сделать. В результате бессмертие, которого они так хотели добиться, обесценилось. Их не-жизнь больше не имеет смысла, они потеряли способность накладывать заклинания. Они могли даже забыть, что способны вернуть телесность, скармливая филактериям новые души. Если им об этом напомнить, они забудут обо всем остальном и зациклятся на восстановлении самих себя до личей. (Что странно, ни в блоке статистики демиличей, ни в описании не сказано, как душа скармливается филактерию. Похоже, это серьезное упущение.) Но пока демиличи об этом не помнят, их будет вести злоба, и порой из-за стресса они будут действовать необдуманно, что приведет к просчетам.
Помимо того что у них отсутствует заклинательство, демиличи отличаются от личей в следующем:
• Учитывая отсутствие тела, у них нет Силы и снижено Телосложение. Что странно, Мудрость и Харизма повышены. Я полагаю, неудачный опыт нас чему-то учит, вдобавок в парящем черепе есть нечто завораживающее. А вот тому, который еще прикреплен к иссохшему телу, этого «чего-то» не хватает.
• У них есть бонус мастерства к спасброскам Харизмы, и поэтому их сложнее изгнать.
• Хотя они обладают обычной восприимчивостью к урону холодом и электричеством, у них есть иммунитет к урону некротической энергией и физическому урону, а также сопротивление к физическому урону даже от магического оружия.
• Вдобавок к иммунитетам против состояний, как у лича, их нельзя лишить слуха, обратить в камень, сбить с ног или оглушить.
• У них нет мастерства ни в одном из навыков, а их пассивная Внимательность, соответственно, ниже.
• Их Сопротивление изгнанию улучшилось до Иммунитета к изгнанию, а черта Избегание позволяет им увернуться от некоторого или всего урона от эффектов, которые требуют спасбросков.
• Поскольку демиличи не могут ни к чему прикасаться, их Парализующее касание заменяется ужасающим, потенциально способным остановить сердце Воем и высасывающим хиты Вытягиванием жизни. Как и Парализующее касание, оба этих таланта нацелены на Телосложение.
• Их легендарные действия и действия логова совершенно другие.
Хотя этого нет в блоке статистики, демилич обладает способностью лича Восстановление, но восстанавливается его череп без тела (это указано в описании, в разделе «Нерушимое существование»).
Что же меняется в поведении? Демиличи еще бесстрашнее личей. Из-за отсутствия заклинательства они могут наносить меньше чистого урона, но любая попытка навредить демиличам — лишь небольшое неудобство для них, потому что они невероятно невосприимчивы к разным способам нанесения урона. Однако демилич, которому и так непросто в его не-жизни, избавляется от любых неудобств, уничтожая их. Эта называется чрезмерной реакцией. Какой бы ни была провокация, демилич реагирует бурно и свирепо, идя на самые крайние меры.
Легендарное сопротивление — это способ бесплатно исправить проваленный спасбросок. Но поскольку у демилича есть бонус мастерства в четырех из шести спасбросков и двух из «большой тройки», он каждый раз применяет Легендарное сопротивление для спасбросков Ловкости. (Он мог бы использовать его и для спасбросков Силы, но чего ради? Проваленные спасброски Силы редко отвечают за что-то, кроме перемещения с одного места на другое.)
Вою нужно перезаряжаться, так что сперва демилич будет выбирать именно это действие. Поскольку Вой влияет на цели в радиусе 30 футов, перед этим действием лич всегда перемещается, чтобы в радиус поражения попало как можно больше врагов, в идеале — шесть или больше. Если у него есть несколько выгодных точек для перемещения, возникает еще один вопрос: в какой точке находится противник или несколько, которые могут обойти сопротивления и иммунитеты демилича, то есть те, кто наносит урон кислотой, холодом, силовым полем, электричеством, излучением и/или звуком. Обычно это заклинатели. Помните: несмотря на безумие демилич все еще сверхгений. В первую очередь он определяет, что самое худшее могут сделать с ним противники, затем наносит упреждающий удар.
Вытягивание жизни демилич применяет, когда не может издавать Вой. Сперва он использует перемещение, чтобы оказаться в 10 футах от трех врагов, если это возможно; от двух, если нельзя зацепить троих; и от одного, если нельзя зацепить двоих, ориентируясь при выборе цели на тот же критерий, что и для Воя. А потом спускает с цепи пожирание жизни.
Если после первой попытки Вытягивания жизни демилич понял, что ему надо пытаться включить филактерий обратно, хотя бы одна из его будущих целей всегда будет из тех, на ком уже успешно прошло Вытягивание жизни. Если первая попытка Вытягивания жизни была безуспешной, демилич перейдет к новым целям, надеясь на результат получше. Давайте будем считать, что, когда у противника останется 0 хитов от Вытягивания жизни, еще одно использование способности поглотит душу противника, и после этого демилич устремится в сторону филактерия, чтобы сделать вклад. (Если демилич не вспомнит, что питание филактерия может восстановить его плотскую форму, он продолжит вытягивать жизни у изначально выбранных целей.)
Легендарные действия используются во время хода других существ, и у демилича их три между каждым ходом. Демилич использует Полет, либо чтобы выйти из зоны досягаемости врага, наносящего один из типов урона, к которым нет иммунитета или сопротивления, либо чтобы ускорить перемещение к своему филактерию. Облако пыли ослепляет всех существ в радиусе 10 футов; нет смысла использовать его против одной цели. Вытягивание энергии стоит два действия и обладает 30-футовым радиусом. Как и в случае с Воем, демилич старается зацепить областью воздействия как можно больше противников — как минимум шестерых или, если у него меньше шестерых противников, всех. Иначе оно того не стоит.
Подлое проклятье — хитрая штука, поскольку налагает помеху на броски атаки и спасброски. Это значит, что оно малополезно против врагов, атакующих с помощью заклинаний или других эффектов, требующих спасбросков, то есть против большинства заклинателей. Оно стоит три действия, и это очень дорого, так что демиличу надо быть абсолютно уверенным, что он выбрал подходящую цель. Он использует Подлое проклятье, только чтобы повергнуть врага, который: а) полагается в основном или во всем на атаки оружием или заклинаниями; б) наносит урон кислотой, холодом, силовым полем, электричеством, излучением или звуком; и в) является единственным из врагов демилича, представляющим настоящую угрозу.
Как я уже говорил, демилич сошел с ума от злости и раздражения. Так что, может быть — это лишь предположение, — он рефлекторно использует Подлое проклятье против врага, который попадает по нему атакой оружием или заклинанием, наносящей один из типов урона, к которому нет иммунитета или сопротивления. Демилич потратит одно из своих легендарных действий просто из-за иррациональной отчаянной ярости. Мы не можем этого исключать.
Демиличи выделяются среди прочих легендарных монстров: в среднем они используют действия логова только половину времени. На них распространяется общее ограничение, не дающее использовать одно действие два раза подряд. Преграда магии — самое полезное из трех, оно полностью отключает главного вражеского заклинателя на целый раунд. Подавление исцеления — на втором месте, если среди противников демилича есть жрец, друид, паладин или бард. Сотрясающаяся земля хороша, только чтобы мешать рукопашникам на передовой или налетчикам, которые рассчитывают на прямое столкновение.
На данном этапе своей не-жизни демилич не будет убегать. Если не уничтожить его филактерий, он все равно просто вернется. А если у вас есть возможности уничтожить и филактерий, и его парящую костяную голову, он может дать вам попробовать это сделать, ведь что ему остается? Но вам в любом случае придется постараться.

Блуждающие огоньки

Чтобы создать эффектную сцену с блуждающими огоньками, или «дьявольскими огнями», болот, топей и заброшенных полей битв, необходимо помнить о главном ингредиенте всех ужастиков — о страхе перед неизвестным. Для усиления напряжения лучше как можно дольше не говорить, с каким врагом столкнулись герои и на что он способен. Самый простой способ испортить встречу с блуждающими огоньками — сказать игрокам, что они видят блуждающие огоньки.
Блуждающие огоньки — как НЛО в фэнтези: они приплясывают и парят на одном месте или перемещаются на стремительные 50 футов за раунд. У них есть иммунитет к истощению, захвату, параличу, яду, сбиванию с ног, обездвиживанию, потере сознания и урону электричеством, а также сопротивление физическому урону от немагического оружия и нескольким типам стихийного урона. Блуждающие огоньки обладают 120-футовым темным зрением, но их собственный свет изливается в радиусе 10–40 футов. И еще они могут «подмигивать», то появляясь, то исчезая.
У блуждающих огоньков нет физической атаки. Их атака Шок — это рукопашное заклинание (основанное на Мудрости), а для бессознательных врагов у них припасена неприятная черта Истребление жизни, которая потенциально может убить персонажей на месте. Кроме того, учитывая многочисленные сопротивления и иммунитеты и сверхъестественную Ловкость 28, которая дает им Класс Доспеха 19, блуждающие огоньки не боятся рукопашных противников.
Первый их фокус — заманить противника поближе. Лучше всего это получается, когда местность сильно затуманена, сгустились сумерки или тьма, а еще лучше, когда местность незнакома персонажам и они не знают, куда идти. Блуждающие огоньки часто двигаются как кто-то идущий с фонарем или факелом, чтобы привлечь внимание персонажей.
Когда персонажи подберутся достаточно близко, чтобы понять, что блуждающий огонек — не более чем шар иллюзорного света (они поймут это примерно с 60 футов, если область не покрыта туманом, это стандартная дистанция темного зрения для персонажей), он применит как реакцию действие Невидимость, которое, как вы понимаете, уже подготовлено, и пропадет. Как вариант, он может отлететь подальше от персонажей, заманивая их в зыбучий песок или другую опасную зону 11.
Когда персонаж обездвижен, сбит с ног, недееспособен, ослеплен темнотой или атакован другим врагом, блуждающий огонек быстро подбирается ближе и атакует. Он атакует одну цель снова и снова, пока его не отпугнут (см. ниже) или пока цель не погибнет.
Персонаж, атакующий блуждающий огонек, уже не ослеплен темнотой, поскольку огонек испускает свой свет. Так что у этого персонажа не будет помех для бросков атаки — только из-за ослабляющих состояний, например обездвиживания. Однако из-за Класса Доспеха огонька провести атаку крайне сложно. Когда персонаж попадает по нему хоть оружием, хоть заклинанием, блуждающий огонек становится невидимым, затем перемещается в сторону и в следующем ходу выбирает другую, более уязвимую цель.
Ползающие руки
Ползающая рука, как Вещь из фильмов о семейке Аддамс (но не из оригинального телесериала, где это не просто рука, а персонаж, который оставался скрыт, потому что на него было слишком страшно смотреть), бегает абсолютно независимо и творит свои злые дела. Согласно описанию в «Бестиарии», некогда она принадлежала убийце и была оживлена, чтобы убивать снова и снова. Хотя ползающая рука – нежить, ведет себя она скорее как конструкт, следуя приказам своего создателя; ее единственное навязчивое желание, если она осталась сама по себе, – воспроизводить свои же прежние убийства.
Ползающие руки хрупкие и медленные, но обладают Силой и Ловкостью выше среднего. Их контур характеристик подходит для штурмового нападающего, который избегает длительного боя, чтобы нанести как можно больше урона сразу. Но их единственная атака – действие Когти, урон от которого довольно скуден. Есть ли способ его усилить?
Ну, для начала напомню, что у ползающей руки есть слепое зрение. Это значит, что полная темнота для нее не помеха. Но зато это помеха для других существ, а значит, у руки нет причин болтаться там, где есть хоть какое-то освещение. Вообще, некроманту, создавшему ползающую руку, стоит наложить заклинание тьма, чтобы помочь ей, потому что иначе ее шансы на успех не так велики.
Кроме того, рука умеет лазать, а следовательно, умеет и обрушиваться. А если она сможет обрушиться из незаметного места, в 5 футах над целью или меньше, она получит не только внезапный раунд, но еще и преимущество невидимого атакующего на первый бросок атаки, даже против целей с темным зрением. Наконец, у нее хорошая Ловкость, и пусть даже ей не хватает владения Скрытностью, она может проходить проверки Ловкости (Скрытность) с положительным модификатором. А поскольку рука передвигается только в полной темноте, любое другое существо, которое попытается использовать темное зрение для ее обнаружения, должно сделать это с помехой при броске. Это все, что мы можем выжать из этого существа с Опасностью 0. Им можно попугать, но не более.

Когда персонаж теряет сознание из-за блуждающего огонька или другого нападающего, огонек использует бонусное действие Истребление жизни. Даже если персонаж проведет спасбросок, вам все равно стоит описывать происходящее самым ужасающим образом («Пораженный, не способный двигаться, говорить и действовать, ты слабо сопротивляешься, чувствуя, как блуждающий огонек пытается вытянуть жизнь из твоего тела…»), чтобы донести до остальных: персонажа надо спасать, пока тот не погиб.
Мудрость блуждающих огоньков достаточно высока, чтобы они понимали, когда выйти из боя, который они проигрывают. Но поскольку навязчивые желания определяют поведение нежити, нет ничего плохого в том, чтобы заставить огоньки сражаться до уничтожения. Однако я думаю, есть то, что может убедить их отступить: изгнание жрецом; удары магическим оружием от каждого члена отряда (или если один член отряда наносит удар каждый раз, как только огонек пытается атаковать более уязвимого персонажа); или неоднократные попадания силовым полем, психической энергией или излучением — тремя типами урона, к которому у огоньков нет ни иммунитета, ни сопротивления. Если блуждающий огонек решает отступить, он просто становится невидимым, отлетает и больше не показывается персонажам.

Пылающие черепа

Пылающих черепов не было среди оригинальной нежити D&D; до четвертой редакции они существовали только в дополнительных материалах. Я не могу отделаться от мысли, что это комичные и мультяшные существа (Это череп! Он горит! И летает! И разговаривает с тобой!), но на самом деле они могут быть опасными врагами, особенно для персонажей низкого уровня.
Судя по описанию в «Бестиарии», их навязчивое желание — повиновение, например исполнение долга по защите места, предмета или личности. Поскольку они связаны этим долгом, у них нет инстинкта самосохранения; если им приходится сражаться, они сражаются до уничтожения.
И, как водится, пылающий череп сложно уничтожить: его способность Восстановление помогает ему возродиться полностью исцеленным через час после того, как у него осталось 0 хитов, если его останки не были очищены святой водой либо заклинаниями рассеивание магии или снятие проклятия. Так что неудачливый отряд искателей приключений, уничтоживший пылающий череп у входа на запретную территорию, рискует встретиться с ним еще раз на обратном пути. (Разумеется, это вызывает вопрос: должен ли пылающий череп, поклявшийся не впускать никого на определенную территорию, сражаться с персонажами на выходе, раз они уже там побывали? Играй с этим как хочешь, Мастер.)
Еще среди умений пылающего черепа имеется сопротивление или иммунитет к различному виду урона и ослабляющих состояний, сопротивление магии, заклинательство и разом темное зрение и Свечение. Последняя комбинация любопытна: он может испускать свет на 30 футов вперед, но при этом видеть в темноте на 60 футов. Зачем ему и то и другое? Незачем. Это существо-нежить, а значит, не эволюционировавшее, так что в его способностях необязательно должна быть логика. Но можно дать такое объяснение: пылающий череп полагается на темное зрение, а свечение — просто пугающий спецэффект. Я бы сказал, что базовое состояние пылающего черепа — тусклое мерцание, и он усиливает его до яркого света или затем, чтобы нарушители поняли, что их заметили, или когда злится. В любом случае эти умения не особенно влияют на боевую тактику пылающего черепа, но точно можно сказать, что он не прячется в темноте.
Очки характеристик пылающего черепа играют незначительную роль, поскольку у него нет почти ничего, кроме магических дальнобойных атак. Единственное, что влияет на его поведение, — это Интеллект 16: он с умом выбирает цели. Будучи нежитью, он умеет выявлять тех, кто способен помешать ему выполнить задание (жрецы, паладины) или может сравниться с ним в магических способностях (волшебники, колдуны, чародеи, друиды).
Базовая атака пылающего черепа — это Огненный луч, который он может использовать дважды при действии Мультиатака. У него есть +5 к попаданию Огненным лучом, и он наносит урон огнем 3к6 с каждым попаданием. Предположим, что у среднестатистического искателя приключений Класс Доспеха 13. Это значит, что у пылающего черепа есть шанс на попадание 65 %, а следовательно, общий ожидаемый урон Мультиатаки Огненным лучом будет 14. (Однако это предполагает, что цель находится на расстоянии более 5 футов. Огненный луч — дальнобойная атака, а значит, у пылающего черепа будет помеха при броске атаки, если он попробует использовать его на рукопашной дистанции. Это снижает шанс попадания до 42 % и полный ожидаемый урон до 9.)
Теперь давайте посмотрим на заклинания пылающего черепа:
 Огненный шар наносит мгновенный урон огнем до 8к6 каждой цели в сфере радиусом 20 футов. Почитав про расчеты области воздействия в главе 8 «Руководства Мастера», мы можем ожидать, что огненный шар зацепит четыре цели. Учтите, что модификатор спасброска Ловкости у среднестатистического искателя приключений низкого уровня будет +2; это значит, что шанс увернуться составляет 50 %, а следовательно, ожидаемый урон составляет 21 на цель или 84 в сумме.
 Пылающий шар наносит 2к6 урона огнем существам, находящимся в 5 футах; однако пылающий череп накладывает это заклинание во время ходов целей, а большинство разумных созданий, ощущая приятное тепло 5-футового шарика огня, почувствуют сильное желание отодвинуться от него подальше. Но, к счастью, пылающий шар — поддерживаемое заклинание, которое добавляет бонусное действие к экономии действий пылающего черепа, в частности если он таранит шаром врагов. Это требует спасброска Ловкости, так что ожидаемый урон составляет 5 на цель на один ход и растягивается на 10 ходов. (Хотя боевые сцены почти никогда не длятся так долго: обычно они заканчиваются через четыре или пять раундов, иногда и вовсе через два.)
 Размытый образ — тоже поддерживаемое заклинание, так что его нельзя наложить одновременно с пылающим шаром. Что может заставить пылающий череп выбрать размытый образ? Возможно, по нему попали оружием или атакующим заклинанием, наносящим один из типов урона, к которому у черепа нет ни иммунитета, ни сопротивления: дробящий, рубящий, кислотой, излучением или звуком.
 Волшебная стрела позволяет выпустить три дротика, созданных из магической силы, которые всегда попадают и наносят в среднем 10 единиц урона — меньше, чем две атаки Огненным лучом. При использовании ячейки 2-го уровня можно выпустить четыре дротика с общим средним уроном 14, и есть хороший шанс, что у пылающего черепа будет свободная ячейка 2-го уровня, поскольку он не может поддерживать и размытый образ, и пылающий шар одновременно.
 Щит — это реакция и самое элементарное из элементарных заклинаний. Как только противник выбрасывает при атаке 13–17, пылающий череп накладывает щит.
 Волшебная рука нужна только для того, чтобы пылающий череп мог раскладывать пасьянс, когда рядом нет искателей приключений, которых можно пугать.
Сценарий встречи с пылающим черепом может быть таким. Появляются искатели приключений, и пылающий череп говорит: «Вы! Не! Пройдете!» Искатели приключений отвечают: «О, еще как пройдем. Мы проходим». Мастер говорит: «Кидайте на инициативу».
Если у персонажей есть хотя бы 40 футов пространства для перемещения и они могут разойтись за область воздействия огненного шара, пылающий череп наложит это заклинание прежде, чем у них появится шанс переместиться. А если пространства нет, пылающий череп оставит это заклинание в резерве минимум на раунд, просто на всякий случай.
Если один или несколько персонажей действуют первыми и наносят дробящий, рубящий урон, урон кислотой, излучением или звуком, который пылающий череп не может блокировать щитом, его первое действие — наложить размытый образ. Если персонажи не наносят урон этих типов или если череп может его блокировать, он наложит пылающий шар и протаранит им любого персонажа, демонстрирующего святой символ — сперва жреца, потом паладина, — или направит его в любого, кто похож на заклинателя. Череп также наложит пылающий шар, если будет атаковать первым, потому что это дает бонусные действия.
Если в последующие раунды пылающий череп получит средний урон (осталось 28 хитов или меньше), то решит, что игры кончились, и обрушит на персонажей огненный шар. Или если он наложит пылающий шар, но получит 12 единиц дробящего, рубящего урона, урона кислотой, излучением или громом, то в последний раз протаранит персонажей пылающим шаром (бонусное действие), затем оставит пылающий шар в покое и наложит размытый образ (действие). Ну или он направит две атаки Огненным лучом (действие) на персонажей, находящихся вне рукопашной дистанции: сперва на жрецов, затем на паладинов, после на других заклинателей и всех остальных. Если все его враги вовлечены в рукопашный бой, он будет накладывать волшебную стрелу самого высокого доступного уровня, распределяя дротики между жрецами, паладинами и другими заклинателями, пока не разделается со всеми. Что бы ни выбрал пылающий череп, бонусным действием он таранит персонажей пылающим шаром (если поддерживает это заклинание) и со второго раунда выбирает персонажей, с которыми схватился в рукопашном бою (сперва жрецы, затем паладины, после все остальные).
Пылающий череп никогда не отступает и не бежит. Если у него кончаются ячейки для заклинаний, он просто заменяет их Мультиатакой Огненным лучом. Если его изгнать, он вернется, как только действие изгнания закончится, и приступит к своим обязанностям, атакуя всех, кто этого заслуживает.

Баньши

Баньши — любопытные существа, это проклятые эльфы-нежить, которые не представляют, кто наложил на них проклятье. Это «злые девчонки» из эльфийского рода, прекрасные, но холодные, поверхностные манипуляторши, которые вместо того, чтобы оставаться вечно юными, становились все более и более бездушными и лишались жизненной силы, чтобы вечно пребывать в пустой отчужденности.
У баньши нет физической формы, так что их единственное перемещение — это полет на ураганной скорости 40 футов за раунд. У них Ловкость выше среднего и очень высокая Харизма, но из-за отсутствия телесности практически нет Силы. Следовательно, они вряд ли будут ввязываться в долгий рукопашный бой грудь в грудь; вместо этого баньши сперва испробуют свои дальнобойные силы, а потом атакуют в стиле «бей-беги». Их не волнуют провоцированные атаки, поскольку у них есть сопротивление физическому урону от немагического оружия.
Но смеются баньши не только над железом и сталью — у них также есть сопротивление урону кислотой, огнем, электричеством и звуком и полный иммунитет к урону некротической энергией, урону холодом и ядом, равно как и к огромному количеству ослабляющих состояний. Таким образом, баньши не боятся ни заклинателей, ни неуклюжих воинов. С другой стороны, магическое оружие для них — красный уровень опасности.
У баньши есть темное зрение, так что они более активны по ночам или в темных местах. А еще — удачи вам в засаде: баньши могут учуять присутствие живых существ за 5 миль (8 км). Они не сбегут — проклятие приковывает их к месту, где они лишились последних крох жизни, — но будут знать, что вы идете.
Хотя баньши может и стремиться продлить свое существование, она не только не хочет, но и не способна покинуть место своего обитания. Она может вступить в бой просто из злости, но, если сообразительный персонаж предусмотрительно удовлетворит ее базовое желание обладать красивыми предметами, баньши не станет нападать и, возможно, даже согласится выдать какую-то информацию.
У баньши есть три боевых действия: Ужасный облик, Вопль и Разлагающее касание. Первые два эффективно используются только раз за боевую сцену. У Ужасного облика дистанция побольше, но Вопль сильнее. Хотя мне и нравится идея начинать бой с Ужасного облика — внезапная трансформация из жуткой, неземной красавицы в леденящий кровь кошмар, — я думаю, первым должен быть Вопль, потому что испуганное существо не станет по доброй воле идти к источнику своего страха. Это значит, что баньши может испугать врага за пределами дистанции для своего Вопля и помешать им войти в зону досягаемости.
Итак, Вопль идет первым, и, прежде чем использовать его, баньши обрушивается в середину отряда своих противников, чтобы как можно больше врагов (в идеале — они все) оказалось в радиусе 30 футов от нее. Сл спасброска не так высока, но и не совсем проста, кроме того, любой противник, проваливший спасбросок, будет повержен, а остальные начнут бой с повреждением в среднем на 10 хитов. После использования Вопля баньши взлетает на 10–15 футов в воздух, за пределы дистанции рукопашного боя (так что смотрите, чтобы ее первая смена позиции не отняла больше 25 футов перемещения).
В следующем раунде применяется Ужасный облик. Если он сработает, то все будет в порядке, пока эффект не спадет. Если нет, то уже и не сработает, так что нет смысла использовать его более одного раза. Применяя Ужасный облик, баньши продолжает парить в воздухе за пределами рукопашной дистанции.
В начале третьего раунда боя баньши начинает «обстреливать» своих врагов Разлагающим касанием, пикируя для атаки, а затем взлетая за пределы досягаемости и не обращая внимания на провоцированные атаки. Теперь, вместо того чтобы направляться в гущу врагов, хитрая баньши между ходами находится на краю схватки, так чтобы ее жертва оказалась между ней и остальными противниками. Поскольку испуганное существо не может подойти ближе к источнику страха, испуганный враг не сможет прийти на помощь своему товарищу.
По тем же причинам баньши начинает нацеливаться на вражеских заклинателей, стрелков и налетчиков — тех, кто, скорее всего, будет расположен вдалеке от центра боя. Помните, баньши не боится заклинателей, и если и есть враг, которого она ненавидит больше других и должна убить быстрее всех, то это лучник с магическим луком. Остальные дальнобойные бойцы тоже представляют опасность, но не такую значительную.
Помимо этого, тщеславие баньши порождает яростную зависть, и она будет испытывать особую ненависть (смешанную со странной страстью) по отношению к исключительно привлекательным личностям. Во время мирных переговоров баньши будет слушать такую личность внимательнее, относиться к ее предложениям с большим уважением и даже попробует увлечь ее, чтобы остаться наедине. Но как только что-то пойдет не так, баньши будет жаждать уничтожить этого персонажа сильнее прочих.
Тяжело раненная баньши (осталось 23 хита или меньше) не побежит из своего дома, но начнет действовать более беспорядочно и иррационально: будет атаковать врагов в случайном порядке, хватать предметы и швырять их в противников, используя перемещение, кружить и метаться в исступлении, пытаться сорвать с врагов драгоценности и украшения. Наиболее вероятен такой сценарий, если оставшиеся враги носят магическое оружие, к которому она боится приближаться.
Может ли баньши быть мужчиной? По легенде — нет. Слово «баньши» происходит от ирландского «bean sí», «женщина из сидов»; мужского эквивалента нет. А «Бестиарий» определяет баньши как «злобное существо, создавшееся из духа женщины-эльфа» (курсив мой). Забавно, однако, что в оригинальном тексте «Бестиария» нет других комментариев по этому поводу. Двумя абзацами ниже в нем сказано, что баньши — это нежить, воскресшая из останков эльфов, «которые были благословлены великой красотой, но не смогли использовать этот дар, чтобы привнести в мир радость». Не «женщин-эльфов», как в первом абзаце, — просто «эльфов». Так что в принципе ничто не мешает нарциссическому мужчине-эльфу сделаться баньши. Хотя, если вы хотите этимологической точности в этом случае, вам стоит называть подобное существо «фарши».

Ревенанты

Ревенанты — это нежить, помешанная на мести тем личностям, которые дурно поступили с ними в прошлой жизни. По сути, они не обладают инстинктом самосохранения — их ведет навязчивое желание отомстить за себя.
Вы можете поспорить: «Эй, но ты ведь не отомстишь, если твой враг (или кто-то другой) уничтожит тебя». И у ревенантов достаточно высокая Мудрость и Интеллект выше среднего, чтобы осознавать это. Так что вы можете решить, что тяжело раненный ревенант выйдет из боя и отступит: так и будет, если он не приближается к своему крайнему сроку в один год.
Но у вас не выйдет уничтожить ревенанта. Его способность Регенерация восстанавливает 10 хитов каждый раунд, если он не получает урон от огня или излучения; только если урон, который снизит здоровье его тела до 0 хитов, будет от огня или излучения, тело, в которое он вселился, будет уничтожено. Но душа все равно вернется в другое тело через 24 часа.
Единственный способ помешать этому — изгнать душу ревенанта в достойное посмертие, пока он лишен тела, используя заклинание исполнение желаний. Только самые могущественные волшебники и колдуны — истинные владыки мира — имеют к нему доступ. Как вы считаете, какого рода услугу вы можете оказать одному из них, чтобы он использовал для вас исполнение желаний? («Бестиарий» не упоминает такой возможности, но думаю, вы также можете помешать ревенанту вернуться к жизни заклинанием истинное воскрешение. Но это тоже заклинание 9-го уровня; вместо того чтобы выпрашивать услугу у Сарумана, можете получить ее от папы римского.)
У ревенантов исключительные Сила и Телосложение, которые вместе с Ловкостью выше среднего дают им боевой профиль громилы. У них есть сопротивление урону некротической энергией и физическому урону. Они владеют темным зрением, так что будьте уверены, они придут за своими неприятелями в ночи. Ревенанты не могут быть очарованы, истощены, испуганы, парализованы, отравлены или обездвижены, и у них есть преимущество по спасброскам Силы, Телосложения, Мудрости и Харизмы. На ум приходит слово «джаггернаут». Но заметьте, у ревенантов нет сопротивления физическому урону от нормального оружия, так что пусть у них и очень много хитов, большинству персонажей будет не особенно сложно нанести им урон. Проблема лишь в том, что никакой урон не сможет остановить их окончательно.
Но перейдем к тактике. Движимого навязчивым желанием ревенанта интересует лишь одна цель: тот, кто дурно поступил с ним. В какой бы компании его цель ни находилась, он всегда будет направлять свои атаки только против одной этой личности. Используя способность Мстительный следопыт, он идет точно к своему врагу, пока не увидит его. Даже если враг прячется, ревенант знает, где он, но этого не вполне достаточно: чтобы использовать Мстительный взор, ревенант должен видеть свою цель и находиться в 30 футах от нее. Как только эти два условия исполнены, ревенант использует это действие в попытке парализовать врага.
Далее ревенант использует Мультиатаку, чтобы сперва схватить врага, а затем избить его кулаком. Он использует эти броски атаки с преимуществом, пока противник парализован. Удерживая врага захваченным, он продолжает избивать его, так что в первом раунде Мультиатака будет «захват/кулак», но во втором — «кулак/кулак».
Обратите внимание, что цель остается парализованной, только пока не получает урон. Захват не наносит урона, так что у ревенанта есть преимущество и на бросок атаки захватом, и на бросок атаки кулаком, который следует сразу за ним. Любой последующий бросок атаки кулаком проводится без преимущества. Однако цель остается испуганной, как только спадает паралич.
Забавная штука: чтобы получить помеху при бросках атаки из-за испуганности, врагу ревенанта надо его видеть. Но в полной темноте он его не видит (если у него нет темного зрения). Однако в таком случае он получит помеху при бросках атаки из-за ослепления! В общем, проигрывает в любом случае.
Что, если Мстительный взор не сработает? Ревенант попробует во второй раз, но не более. Точно так же он поступит, если он провалит захват: попробует во второй раз, но не в третий. Ревенанты достаточно умны, чтобы адаптироваться, если определенная тактика не сработала. Но если тактика сработала, а ее действие закончилось, ревенант снова применит ее после раунда нормальной атаки.
Умные игроки могут использовать магию, чтобы сделать цель ревенанта невидимой. Это не помешает ему преследовать и атаковать своего врага благодаря Мстительному следопыту, ведь ревенант всегда знает расстояние и направление до цели своей охоты. Но это помешает ему использовать Мстительный взор, а также создаст помеху при бросках атаки.
Ревенант будет бесстрашно и в одиночку преследовать компанию персонажей 3-го или 4-го уровня. Если же это группа более высокого уровня, он соберет союзников, чтобы отвлечь спутников от цели, пока он занимается своим делом. Сам ревенант без колебаний вступит в бой со своей целью один на один, если только она не 17-го уровня — один из вышеупомянутых владык мира, — но на то, чтобы занять весь остальной отряд, могут потребоваться значительные человеческие ресурсы (и/или ресурсы монстров). Если тело ревенанта уничтожено, его союзники, как правило, разбегутся, используя привычную им манеру отступления.
Предположим, что цель ревенанта не персонажи, а, например, персонаж мастера, которого персонажи взялись защищать. В таком случае ревенант никогда не атакует никого из персонажей! Он будет целеустремленно преследовать своего врага и только его, полагаясь на то, что союзники отвлекут персонажей и помешают им встать между ним и целью его охоты.
Каких союзников может привлечь ревенант? Это должны быть существа, поддающиеся убеждению и, скорее всего, обладающие животным интеллектом. Они должны принять миссию ревенанта и саму мысль вступления в союз с нежитью. Также они должны находиться на одном плане существования с ревенантом, который может осознавать, что его цель находится на ином плане, но не может отправиться туда сам (если только он не был заклинателем в прошлой жизни и не знает соответствующего заклинания), так что дьяволы и демоны как союзники маловероятны, но не невозможны. С другой стороны, отличные кандидаты выходят из религиозных или политических фанатиков. Другие представители расы, национальности или фракции, к которой при жизни принадлежал ревенант, тоже могут считать его цель врагом. Другая разумная нежить, такая как вурдалаки, спектры и умертвия, также могут стать союзниками (а вурдалак может пойти в комплекте с кучей услужливых упырей).

Рыцари смерти

Когда падший паладин умирает, не искупив грехов, он может быть поднят как рыцарь смерти, воин-нежить, который сохраняет тонкую связь со своим прежним священным путем.
Какое навязчивое желание направляет бывшего паладина, особенно того, который сошел с пути добра? То, что бросилось мне в глаза, настолько очевидно, что другие варианты можно не рассматривать: желание карать. Кого карать, за что? Разве это важно?
Рыцарь смерти — это громила с необычайными Силой и Телосложением и большим запасом хитов, но не тупой громила: очки всех его ментальных характеристик выше среднего, а Харизма просто исключительна. У него есть бонус мастерства в спасбросках Ловкости и Мудрости — два из «большой тройки», плюс преимущество в спасбросках от заклинаний, в основном от Сопротивления магии. У него иммунитет к урону некротической энергией и урону ядом, и он не может быть отравлен, истощен или напуган. Однако у него нет сопротивления физическому урону от нормального оружия.
Грозным врагом рыцаря смерти делают три особенности: Мультиатака длинным мечом, которая помимо рубящего урона от самого клинка наносит значительный урон некротической энергией; способности к заклинательству; и умение Предводитель нежити.
Давайте сперва взглянем на последнее. Среди прочих умений оно не такое уж мощное: усиливает защиту от изгнания для другой нежити в 60 футах от рыцаря смерти. Мощь этого таланта лежит не столько в самой механике, сколько в том, что это говорит про рыцаря смерти. Этот монстр не просто нежить, он лидер нежити.
Если вы посмотрите на таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера», то увидите, что круговой эффект в радиусе 60 футов допускает влияние на десятки существ. Раз у рыцаря смерти есть талант, который действует на союзников в радиусе 60 футов, значит, обычно его сопровождают десятки последователей-нежити.
Какого рода эти последователи, зависит от сложности боевой сцены, которую вы хотите создать, но я бы сказал, что упыри, вурдалаки, мумии, умертвия и призраки кажутся мне вполне подходящими вариантами. Нежить, считающаяся боссами, такая как вампиры и личи, подходит не особо; так же как и нежить слишком низкого уровня, не представляющая угрозы искателям приключений среднего и высокого уровня, например скелеты и зомби.
Силы рыцаря смерти будут зависеть от количества его последователей-нежити, которых может быть до дюжины (гораздо менее они зависят от силы этих последователей, поскольку чем выше их показатель опасности, тем больше сопротивления к изгнанию у них есть и так). И я позволю себе сказать, что рыцарь смерти, которого персонажи встретили без последователей, — это не совсем полноценный рыцарь смерти, поскольку он не использует очень ценную часть набора своих талантов. Кроме того, хотя описание в «Бестиарии» говорит, что иногда за рыцарями смерти следуют исчадия, Предводитель нежити ничем им не поможет; рыцарям смерти важны только последователи-нежить.
Паладины часто страдают от недостатка ячеек для заклинаний, особенно на низких уровнях, но рыцарь смерти — это заклинатель 19-го уровня, так что этой проблемы у него нет. Более того, у него есть два заклинания из раздела кара: оглушающая кара и палящая кара, оба — бонусные действия, что улучшает экономию действий. К сожалению, это не лучшие две кары из репертуара паладина. Однако у рыцаря смерти есть еще изгнание и удержание личности, что просто из ряда вон, его список заклинаний венчает эпическая разрушительная волна, и у него есть две ячейки 5-го уровня под это заклинание и только под него.
Вдобавок у рыцаря смерти есть Сгусток адского пламени. Я включаю его в список заклинаний, потому что фактически это заклинание, под которое у рыцаря смерти есть всего одна ячейка уровня «5 с половиной» и использовать ее для другого заклинания рыцарь не может. Это усиленный вдвое огненный шар, который наносит урон наполовину огнем, наполовину некротической энергией. Если у него и есть недостаток, так это радиус в 20 футов, то есть (опять же отсылка к таблице «Цели в области воздействия») пусть четыре цели для него маловато, оно вряд ли зацепит больше. Если враги рыцаря смерти столпились настолько, что он может ударить более чем по четырем, то это невероятное везение.
По сути, Сгусток адского пламени не является заклинанием, так что его можно использовать в том же ходу, что и заклинание кара. Но в этом нет особого смысла, поскольку заклинание кара будет потрачено впустую, если в том же ходу заклинатель не атакует рукопашным оружием. (Да, его можно поддержать и атаковать оружием в следующем ходу, но в это время вы рискуете нарушением концентрации. Всегда лучше наложить заклинание кара в начале хода, а затем атаковать.)
Какие еще заклинания есть в репертуаре рыцаря смерти?
 Рассеивание магии важно держать под рукой хотя бы до тех пор, пока рыцарь смерти не оценит, насколько серьезную угрозу представляет заклинатель, находящийся среди его врагов. А именно: способен ли тот накладывать заклинания, требующие спасброска Телосложения, сможет ли уничтожать миньонов-нежить или установить защиту от заклинаний самого рыцаря смерти. Все прочие заклинания рыцарь смерти вполне может игнорировать.
 Стихийное оружие — неплохо, но требует концентрации, а значит, становится несовместимым с изгнанием и удержанием личности и с карами; а еще это действие, и значит, рыцарю смерти придется отказаться от Мультиатаки. Все это делает заклинание слишком ситуативным, чтобы всерьез о нем задумываться.
 Магическое оружие — это просто малое стихийное оружие, но накладывается в качестве бонусного действия, так что рыцарь смерти может применять его по ситуации, если не использует другую магию. Тем не менее лучше использовать ячейку 2-го уровня на удержание личности.
 Приказ, скорее всего, будет полезен против целей, вокруг которых толпятся миньоны рыцаря смерти.
 Вызов на дуэль — звучит тактически здраво, но будем честны: рыцарь смерти будет использовать его только ради драмы. Какой-то персонаж из отряда и так встретится с рыцарем смерти один на один, верно? На случай, если это неочевидно, рыцарь смерти сделает это очевидным. Если так выйдет, что среди врагов нет достойного соперника, рыцарь смерти, скорее всего, не будет пользоваться этим заклинанием. Если только в первых рядах нет какого-нибудь персонажа, который угрожает перебить его миньонов. В этом случае рыцарь применит заклинание, чтобы справиться с противником вместо них.
Мое проверенное правило для заклинателей звучит так: ячейки для заклинаний используются согласно редкости. Это значит, что заклинания 1-го уровня используют только ячейки 1-го уровня, ячейки максимального уровня сохраняются под заклинания максимального уровня, а ячейки для заклинаний в этом промежутке взаимозаменяемы. То есть рыцарь смерти будет накладывать приказ, вызов на дуэль или палящую кару только с ячеек 1-го уровня (вызов на дуэль все равно нельзя усилить), а ячейки 5-го уровня будет использовать только для разрушительной волны, но с помощью ячеек 3-го и 4-го уровней может усилить заклинания уровнем ниже. В частности, он использует эти ячейки, для наложения удержания личности против второй или третьей цели, чтобы парализовать всех противников, которые вступят с ним в рукопашный бой, если только один из них не является целью для вызова на дуэль.
Итак, вот наша общая стратегия для рыцаря смерти: прежде всего, по всей вероятности, есть один персонаж, который является целью для рыцаря смерти, и этот персонаж будет его главной мишенью. Либо, например, один или несколько членов отряда или весь отряд досадили рыцарю смерти, каким-то образом перейдя ему дорогу, что вызвало в нем навязчивое желание карать. Рыцарь смерти движется прямо к тому, кто перешел ему дорогу (или к «тем», если их несколько), и приступает к наказанию.
Будучи громилой, рыцарь смерти занимает позицию на передовой линии боя. В зависимости от состава сражающихся с обеих сторон это действительно может быть передовая. Его миньоны-нежить рассыпаются по полю боя и нападают на всех персонажей не на передовой, согласно их обычной схеме действий. Единственная разница в том, что из-за приказов рыцаря смерти они могут отказаться от обычного подхода к выбору жертвы. (Но не совсем: если миньоны рыцаря смерти состоят из разных типов нежити, которые по-разному выбирают себе цель, они разделят задачи согласно своим обычным предпочтениям. Как Мастер, вы должны разобраться с этим до сессии, потому что на ходу будет непросто.)
Главное для рыцаря смерти — уничтожить тех, кого он жаждет покарать. Как только они сделают одолжение и вступят с ним в рукопашную, рыцарь смерти использует удержание личности, чтобы их парализовать, а затем устроит мясорубку, атакуя одного за другим Мультиатакой, которая в среднем наносит 150 единиц урона за раунд, если рыцарь попадает длинным мечом по парализованной цели. Если рыцарь заметит сопротивление и хотя бы трое из его противников будут так любезны, что окажутся в полукруге на расстоянии 30 футов от рыцаря, он снесет их разрушительной волной.
Изгнание припасено для одного противника, который не является главной мишенью рыцаря смерти, но сильно мешает достижению цели. Пока изгнание поддерживается, все остальные заклинания рыцаря смерти, требующие концентрации, выходят из игры, но разрушительная волна, рассеивание магии и приказ все еще доступны, как и Сгусток адского пламени. Рыцарь смерти достаточно смекалист, чтобы не пробовать изгнание против барда или паладина, но необязательно знает достаточно о тайной магии, чтобы понять разницу между волшебником (хорошая цель) и колдуном или чародеем (плохая цель). Однако, скорее всего, он напустит на проблемных заклинателей своих миньонов-нежитей. Наиболее вероятная цель для изгнания — это жрец высокого уровня, проблематичный налетчик или штурмовой нападающий, например плут или монах.
Рассеивание магии — нецелесообразное использование хода, поскольку не наносит урона. Учитывая Мультиатаку на три удара, рыцарю смерти нужна веская причина использовать действие на что-то другое. Как и было упомянуто выше, рыцарь смерти накладывает это заклинание, только чтобы нивелировать поддерживаемое заклинание, требующее спасброска Телосложения для избегания урона, наносящее урон нежити или предлагающее защиту от огня и/или урона некротической энергией (в основном последнее). Список заклинаний, подходящих под эти критерии, довольно короткий: увеличение/уменьшение, лунный луч, луч слабости, проклятие стихий, болезненное сияние, рассвет, нашествие насекомых, священное оружие, стена света, окаменение, солнечный луч, аура святости, гроза гнева, защита от энергии, рассеивание добра и зла, сфера неуязвимости, первородный страж и неуязвимость. Более того, шансы рыцаря смерти рассеять любое из этих заклинаний на 5-м уровне или выше не очень высоки — меньше 50 %, — и он будет пытаться это сделать, только если у него будет возможность или снять заклинание, которое действует на несколько целей, или рассеять всю магию на существе, на которое действует несколько заклинаний.
Рыцарь смерти применяет вызов на дуэль, только если его главный антагонист намеренно избегает боя один на один. Рыцарь применяет оглушающую кару, только когда точно не собирается накладывать изгнание или удержание личности до конца сцены: а в таком случае почему бы ему не усилить свою следующую успешную рукопашную атаку. Он применяет приказ как дешевую замену вызова на дуэль, пока концентрируется на другом, равном по ценности заклинании, и приказывает своему врагу: «Приблизься!» В иных случаях он использует приказ, только если ему не нужно применять рукопашную атаку, но можно использовать заклинание, чтобы сделать врага более уязвимым к атакам миньонов, например закричав «Ложись!», чтобы враг упал ничком. Рыцарь смерти не обратится к палящей каре или магическому оружию, пока не использует остальные фокусы из своего запаса, а к стихийному оружию не обратится вообще.
Что до Сгустка адского пламени, рыцарь смерти использует его благоразумно, поскольку это и правда очень расточительно. Чтобы рыцарь смерти применил Сгусток адского пламени, должны совпасть два условия: во-первых, как минимум четыре врага должны находиться достаточно близко друг к другу, чтобы попасть в радиус действия в 20 футов. Во-вторых, по меньшей мере двое из этих врагов должны каким-то образом разозлить рыцаря: наложить одно из заклинаний, которое заставит рыцаря смерти использовать рассеивание магии; собственноручно нанести ему 54 единицы урона или больше; нанести любое количество урона излучением; назвать его прежним именем (рыцари смерти терпеть не могут, когда им напоминают о прежней жизни падших паладинов), или просто выказать наглое пренебрежение. Сгусток адского пламени — это самое серьезное наказание, которое могут заслужить жертвы рыцаря смерти.
Наконец, у рыцаря смерти есть реакция Парирование, которую он использует, когда в него попадает рукопашная атака по броску 20–25. Но ему нужно применять ее разумно, если он столкнулся с несколькими дееспособными рукопашными противниками. Если у одного из них есть оружие, которое наносит дополнительный урон нежити, или какого-либо рода стихийный эффект, помимо некротической энергии или яда, рыцарь прибережет реакцию для парирования атак именно этого противника и стерпит удары врага с другим оружием.
Рыцарь смерти на скелете боевого коня или на коне-кошмаре будет придерживаться той же стратегии, что и пеший; у него нет причин сражаться как-то иначе. Ну и, наверное, не стоит говорить, что рыцарь смерти никогда не отступает. Он может остановиться, когда убьет всех, кого посчитал нарушителями (и в таком случае самим удачливым выжившим стоит отступить), но если один из нечестивцев остался в живых, рыцарь смерти сражается, пока не будет уничтожен.

Аберрации
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В пятой редакции Dungeons&Dragons аберрации — это монстры, которые являются не из материального мира, в котором обитают персонажи, а из иных мест: с других планов или даже из других вселенных. Можно предполагать, что они эволюционировали, хотя условия, в которых это происходило, могут сильно отличаться от наших, и что они ведут себя тем или иным образом, чтобы выжить, вне зависимости от того, насколько у них чуждый нам мыслительный процесс. Вводя аберрации — будь они странными созданиями, которые сами себе приснились, псионическими захватчиками из Дальнего Предела, чудовищными отродьями, беспорядочными существами хаоса или древними созданиями из неисследованных глубин, — очень важно передать их чуждость. Их более необыкновенные умения в этом помогут, но даже обычные атаки будут смотреться выгоднее, если показать их через искаженную линзу. Помните, ваши персонажи для них не разумные существа, а животные… или вещи. Возможно, аберрации атакуют не из-за того, что мы понимаем как злобу; может, они атакуют по той же причине, по какой мы бьем по сломавшемуся торговому аппарату.

Злобоглазы

Злобоглаз — это настолько каноничный монстр D&D, что хозяин дома, в котором мы собирались каждую неделю, ничего не знавший об игре до нашей первой сессии, сказал мне перед началом кампании: «Я хочу влететь в глаз злобоглаза — и буду счастлив».
Злобоглаз — это аберрация, магически призванное, злобное и алчное создание внепланарного происхождения. У него мало целей в жизни, кроме охраны избранной территории. Пусть Сила злобоглаза не высока, зато он обладает мощными ментальными характеристиками, высокой Ловкостью и очень высоким Телосложением, то есть силен во всей «большой тройке» спасбросков. Как можно ожидать от парящего шара с огромным глазом по центру, его навык Внимательности запределен; еще у него есть 120-футовое темное зрение. Злобоглаз обладает врожденной способностью парить, так что его нельзя сбить наземь, и он остается в воздухе, даже когда его скорость сокращается до 0.
На рукопашной дистанции он может использовать атаку укусом, но козырная карта злобоглаза — это его Лучи из глаз, которые исходят из множества глаз поменьше на концах стебельков, что растут из его тела. Эти лучи имеют длину 120 футов, которой хватит, чтобы удержать незваных гостей на расстоянии в течение 2–5 боевых раундов. Еще злобоглаз может испускать из центрального глаза Конус антимагии, но у этой способности, как мы скоро увидим, есть нюансы.
И наконец, в своем логове злобоглаз имеет доступ к трем действиям логова: это скользкая слизь на полу, хватающие придатки, что машут в воздухе со стен, и случайные глаза злобоглаза, появляющиеся на близлежащих поверхностях. А столкновение с злобоглазом почти всегда происходит в его логове.
Злобоглаз агрессивен, злобен и антисоциален, так что, когда появляются незваные гости, он не будет даже пытаться вести переговоры, а немедленно атакует.
В начале хода злобоглаз должен решить, использовать ли Конус антимагии. Проблема вот в чем: согласно «Бестиарию», конус «работает и против лучей из глаз самого злобоглаза». Представьте, что взгляд злобоглаза всегда сфокусирован на входе в логово, ведь именно так и поступает подобная аберрация. Группа незваных гостей появляется в проходе. Все инстинкты подсказывают злобоглазу убить чужаков, а единственная функция, которая есть у его Конуса антимагии, — это помешать ему убить чужаков.
Судя по описанию, польза Конуса антимагии крайне сомнительна. Злобоглаз расположится там, где вы бы поместили камеру наблюдения: в верхнем углу, чтобы видеть все и чтобы никто не мог зайти с тыла. И там, куда он нацелится Конусом антимагии, окажутся существа, в которых он хочет стрелять лучами из глаз.
Однако есть вариант эффективного применения Конуса антимагии. В пятой редакции D&D конусообразная область воздействия покрывает расстояние в Х футов до ширины в Х футов на этом расстоянии. Это значит, что вне зависимости от дальности конуса он покрывает дугу где-то в 53 градуса — чуть меньше одной шестой круга. Таким образом, пока враги на расстоянии, Конус антимагии практически бесполезен. Но когда они рядом и окружают злобоглаза, он может изолировать одного-двух противников в конусе, пока пускает Лучи из глаз в других направлениях.
Итак, чужаки появились, злобоглаз нападает и решает пока не пользоваться Конусом антимагии. Но что, если противники увидят злобное выражение на этой морде а-ля Майк Вазовски, нарисованной Гигером, выкинут бо́льшую инициативу и будут действовать первыми? У злобоглаза есть три легендарных действия Луч из глаз, которые он может использовать между своими ходами, и одно он использует против каждого персонажа, который получает ход прежде него самого.
Когда наступает его ход, он испускает три луча из глаз. Эти лучи выбираются случайно, по трем броскам к10 (дубли перекидываются). Но как злобоглаз выбирает свои цели? Давайте изучим спасброски, которые нужны, чтобы противостоять различным лучам:
 Сила: Телекинетический луч.
 Ловкость: Замедляющий луч, Луч окаменения, Луч расщепления, Луч смерти.
 Телосложение: Парализующий луч, Луч бессилия.
 Мудрость: Очаровывающий луч, Луч страха, Усыпляющий луч.
У злобоглаза Интеллект 17, так что он понимает, что лучше не использовать Телекинетический луч против громадного варвара-громилы, Луч расщепления — против гиперактивного плута-полурослика, Парализующий луч — против доблестного дварфа и Очаровывающий или Усыпляющий луч — против эльфа.
Допустим, выпало, что злобоглаз использует Телекинетический луч, Парализующий луч и Усыпляющий луч. Первым делом он целится в волшебника, который кажется слабым, затем — во вроде как хрупкого плута или колдуна, а потом в не-эльфа воина или плута. Он может быть прав, а может и ошибиться. Но его первый выбор целей всегда будет логичным.
В последующих раундах злобоглаз корректирует свои действия. Если луч не сработал против конкретного персонажа, злобоглаз больше не будет использовать его и похожие на него лучи против этого персонажа. Если же сработал, то продолжит применять против этого персонажа уже испробованный вариант и похожие на него.
После своего хода в последующие три хода персонажа злобоглаз использует легендарные действия, но будет делать это продуманно: вместо автоматической атаки любого персонажа, который только что сделал ход, злобоглаз выбирает цели согласно тому, что знает о персонажах и их восприимчивости к разным лучам.
А еще при инициативе 20 злобоглаз использует действие логова. Если один или несколько персонажей бросаются в битву вблизи, злобоглаз предпочтет скользкую слизь. Если один или несколько персонажей стоят у стены, он выберет хватательные придатки. Если ни то ни другое или если злобоглаз уже использовал предпочтительное действие логова в предыдущем ходу, он выбирает случайный глаз на стене.
Пока персонажи остаются вне рукопашной досягаемости, злобоглаз будет стрелять в них Лучами из глаз. Кроме того, он не намерен добровольно покидать выбранную локацию: если пространство позволяет, он будет парить минимум в 10 футах над землей, чтобы оставаться вне досягаемости, даже если персонажи подбегут к нему. Но тут есть одна закавыка: злобоглазы могут быть призваны как стражи другими созданиями, использующими магию. Допустим, злобоглаз находится под заклинанием обет и обязан охранять выход из покоев. И пусть он предпочитает парить вне досягаемости, злобоглаз будет вынужден спуститься, чтобы не дать врагам пройти, если они приближаются к этому проходу. И тогда персонажи смогут достать его рукопашными атаками.
Если к злобоглазу подойдет достаточное число нападающих, он начнет использовать Конус антимагии, чтобы обезвредить заклинателей, и продолжит стрелять Лучами из глаз в незаклинателей. Лучи из глаз — это приоритетная атака злобоглаза. Он кусается, только если: а) находится в рукопашной досягаемости цели и б) все персонажи, которых он может атаковать Лучами из глаз, уже оказались устойчивыми к двум типам лучей или более. Или — еще один случай — если конкретный рукопашный противник оказался устойчив к двум типам лучей или более, но злобоглаз считает, что только он представляет для него реальную угрозу.
Злобоглаз настолько территориален, что если с ним столкнуться в его логове, то он точно будет драться насмерть. То же происходит, если его призвать в качестве часового. Только злобоглаз, находящийся за пределами логова (время от времени ему все-таки надо есть) и не связанный обязательствами, побежит от боя. И сделает он это, получив относительно скромный урон (осталось 126 хитов или меньше). Сперва он проводит Отход и взлетает вверх, уходя из досягаемости персонажей, а потом Рывком бросается напрямик к своему логову.
Тиран смерти — это высококонцептуальный монстр: злобоглаз-нежить. В основном он ведет себя так же, как нормальный злобоглаз, но есть парочка исключений.
Во-первых, его Конус негативной энергии не мешает Лучам из глаз так, как Конус антимагии злобоглаза. Так что Конус негативной энергии используется всегда, когда рядом незваные гости. Тиран смерти направляет этот конус туда, где захватит большинство противников, включая бессознательных (они могут умереть и быть поднятыми как зомби).
Во-вторых, тирана смерти нельзя встретить за пределами логова, если только его не призвали в качестве магического часового. В любом случае он не бежит, сколько бы урона ему ни нанесли. Его навязчивое желание охранять превосходит все остальное, включая стремление выжить.
И наконец, у тирана смерти Интеллект 19. Как Мастер, вы можете решить, что это позволит ему «читать» статы характеристик персонажей. Иными словами, он будет пускать Луч бессилия в Редвина не потому, что тот выглядит хрупким, а потому, что у него модификатор Телосложения –1. Сперва он целится каждым Лучом из глаз в того персонажа, который меньше всего приспособлен для сопротивления ему, а потом идет дальше по цепочке.
С другой стороны спектра опасности у нас есть наблюдатель, малый кузен злобоглаза, не злобный, просто прилежно исполняющий свой долг. У него нет своей территории, его призывают в качестве магического часового, и это его единственная ответственность. Он готов цивилизованно разговаривать (с помощью телепатии) с персонажами, которые на него наткнулись, хотя может производить впечатление эксцентричного, нервозного и подозрительного. И персонажам лучше не лезть к тому, что он охраняет.
У наблюдателей только четыре типа Лучей из глаз: два (замешательство, страх), берущие в прицел Мудрость, и два (парализующий, ранящий) — Телосложение. Наблюдатели стреляют дважды за действие, а не трижды, и у них нет легендарных действий логова. Но в остальном они сражаются, как злобоглазы: в частности, предпочитают Лучи из глаз атаке укусом и кусаются, только если противник находится в рукопашной досягаемости, а Лучи из глаз не работают. Еще у них есть уникальная способность Отражение заклинаний, которая при успешном спасброске позволяет им перенаправлять заклинания, брошенные в них, на другие цели. В отличие от злобоглазов, у наблюдателей нет Интеллекта уровня гения; они перенаправляют заклинания не в тех, кто более уязвим для них, а в тех, кто доставляет им больше всего проблем. И наконец, в отличие от прочих представителей своего вида, наблюдатели не бегут. У них есть работа, и — божечки-кошечки! — они ее выполнят или умрут.

Пожиратели интеллекта

Это мозг! С ногами! Что тут может не понравиться? Ну хотя бы то, что он питается вашим сознанием и захватывает ваше тело.
Игроки в Advanced Dungeons & Dragons старой школы вспомнят пожирателя интеллекта как одного из двух самых запоминающихся монстров с псионикой — этот странный, сложный дополнительный набор правил, который допускал телепатию, телекинез и психический бой. Пятая редакция D&D от всего этого избавилась. Псионическая сила теперь считается или специальной чертой, или формой заклинательства, или и тем и другим. У пожирателя интеллекта пятой редакции это заложено в его телепатии и умениях Обнаружение сознания, Пожирание интеллекта и Кража тела.
Согласно описанию в «Бестиарии», пожиратели интеллекта созданы, чтобы служить интересам свежевателей разума. Они не являются независимыми созданиями. Нельзя случайно столкнуться с одним из них в лесу. Скорее всего, пожиратель интеллекта, с которым столкнутся ваши персонажи, будет выполнять какое-то задание, от которого будет зависеть, на ком он будет использовать свои силы и когда.
У пожирателей интеллекта очень низкая Сила, зато высокие Ловкость и Телосложение — это профиль налетчика, который полагается на превосходящую численность. Но у меня складывается впечатление, что пожиратели интеллекта — немногочисленный вид, так что у них будет мало шансов победить противников. Их Интеллект чуть выше среднего, а Мудрость и Харизма — средние (по меркам гуманоидов), так что это не животные — они планируют и адаптируются. У них есть владение Скрытностью, и пусть нет ни глаз, ни ушей, зато есть 60-футовое слепое зрение и Обнаружение разума на расстоянии 300 футов.
Их Мультиатака включает одно использование силы Пожирание интеллекта, и эта сила может налагать оглушенное состояние или лишить противника сознания. Оба эти состояния подразумевают недееспособность, а для Кражи тела как раз нужен недееспособный противник-гуманоид, так что эти умения вместе используются следующим образом: пожиратель интеллекта пользуется Пожиранием интеллекта, пока не оглушит противника, а потом применяет против него Кражу тела.
Насколько быстро Пожирание интеллекта оглушит противника? Это зависит от Интеллекта этого самого противника. Рассмотрим три варианта: обычный обыватель, среднестатистический искатель приключений и искатель приключений, у которого основная характеристика — Интеллект и есть модификатор спасбросков Интеллекта:
• Обыватель с Интеллектом 10 обладает 55 %-м шансом провалить спасбросок против Пожирания интеллекта, а у пожирателя интеллекта есть примерно 62 %-й шанс на оглушение. Шансы и на то и на другое составляют 34 %.
• Среднестатистический искатель приключений с Интеллектом 12 обладает 50 %-м шансом провалить спасбросок, а шанс оглушения составляет 37 %. Шансы и на то и на другое — около 19 %.
• Волшебник низкого уровня с Интеллектом 15 и модификатором мастерства +2 обладает 35 %-м шансом провалить спасбросок, и шанс оглушения составляет всего около 9 %. Шансы и на то и на другое — около 3 %.
Кажется, ни у кого из искателей приключений мозги не пожрут, верно? Пожирателю нужно 2 раунда, чтобы получить что-то получше 50 %-го шанса оглушить обывателя, 3 раунда — на две трети этого шанса. И ему не хватит и 3 раундов, чтобы получить хотя бы 50 %-й шанс оглушить среднестатистического искателя приключений, а волшебник вообще может спокойно наблюдать, как этот мозгопес выделывается, пока его помощник Хродвальд Громовой Кулак не размажет пожирателя.
Это приводит нас к интересному выводу: когда отряд персонажей впервые встретит пожирателя интеллекта, тот вряд ли будет в своем изначальном облике. Скорее всего, он использует как марионетку тело обывателя, интеллект которого он уже пожрал. Единственный персонаж, которого монстр атакует Пожиранием интеллекта, — это тот, кто выбрал Интеллект дамп-статом.
Давайте притормозим и отметим, что оглушение и потеря сознания — не единственные состояния, предполагающие недееспособность. Тот, кто парализован или превращен в камень, тоже недееспособен, так что гуманоид, подвергшийся, например, заклинанию удержание личности, тоже будет уязвим к Краже тела. А гипнотический узор и жуткий смех Таши — это два заклинания низкого уровня, которые налагают недееспособность напрямую. Пожиратель интеллекта, который уже захватил тело заклинателя, знающего гипнотический узор (как вы понимаете, невероятно неудачливого заклинателя), может легко воспользоваться этим заклинанием и подготовить тела противников для своих собратьев, чтобы им вообще не приходилось пользоваться Пожиранием интеллекта. (Усыпление тоже работает.) Еще обратите внимание, что жертва не получает иммунитет, если у пожирателя интеллекта не получается с первой попытки успешно применить Кражу тела.
А что делает пожиратель интеллекта, пока управляет телом носителя? То, что ему приказали, и делает это настолько скрытно, насколько может. Тело носителя полезно, пока сохраняется маскировка.
Пожиратель интеллекта, выброшенный из носителя 12, бежит, как крыса, и сражается, только если его загнали в угол. В такой ситуации он использует Мультиатаку когтями и Пожиранием интеллекта, но при этом может и не применять Кражу тела против недееспособного врага: зависит от того, поможет ли это сбежать или нет. Монстр обладает сопротивлением к физическому урону от немагических атак, его Класс Доспеха не особенно высок, и у него высокая скорость перемещения, так что бегущий пожиратель интеллекта совершит скорее Рывок, чем Уклонение. Но есть одно исключение: если это первый ход монстра и у него есть два или более рукопашных атакующих на соседних клетках или гексах, которым не помешал элемент неожиданности, первым действием пожирателя интеллекта при побеге будет Отход.
А как насчет варианта, когда мозгопес пытается пожрать интеллект недалекого персонажа? Он точно не станет делать это в открытую — он использует Скрытность, чтобы спрятаться в засаде, пока персонаж не окажется на расстоянии 10 футов от него. Он применит только Пожирание интеллекта, а не Мультиатаку «когти / Пожирание интеллекта». Так он не выдаст свое местоположение, если попытка провалится, потому что технически Пожирание интеллекта не атака. У Хродвальда просто начнет мучительно раскалываться голова по необъяснимой причине. Если пожиратель интеллекта не может победить свою цель за три раунда, он бросит попытки и удерет. Это выдаст его позицию, но сбежать будет нетрудно.

Свежеватели разума

Свежеватели разума как классические суперзлодеи из дешевого чтива: гениальные, извращенные, коварные, вечно желающие захватить мир. Отличие лишь в том, что свежеватели разума перед этим хотят кое-что сотворить с вашим мозгом. Они даже носят одежды прямиком из «Флэша Гордона». Но я недоволен свежевателями разума из пятой редакции — возможно, потому, что с таким описанием они не очень эффективны.
В «Бестиарии» они характеризуются как «командиры-псионики»: «Свежеватели разума владеют псионической энергией в такой степени, что могут контролировать разумы существ, таких как троглодиты, гримлоки, квагготы и огры». И умение, с помощью которого они этого добиваются, — подчинение чудовища, доступное раз в день, влияющее только на одно существо, требующее концентрации и работающее один час.
Это несерьезно для суперзлодея. Но я говорю об описанной тактике свежевателей разума, чуть позже я расскажу, как сделать его способным на порабощение и удержание в порабощении более чем одного миньона за раз.
Физические характеристики свежевателей разума номинально средние или чуть выше среднего, но не лучше, чем у среднестатистического искателя приключений, и откровенно слабые по сравнению с характеристиками монстров-боссов среднего уровня. Свежеватели разума компенсируют это исключительно высокими ментальными характеристиками, особенно Интеллектом, и бонусом мастерства во всех спасбросках ментальных характеристик. Еще они владеют Скрытностью, Внимательностью, Проницательностью, Убеждением и Обманом (а также Магией, но это чисто для пикантности). Они обладают сопротивлением к заклинаниям и иным магическим эффектам, и в дополнение к подчинению чудовища могут накладывать на себя обнаружение мыслей и левитацию по желанию, а также уход в иной мир.
Их первое действие для самозащиты — Взрыв сознания, которому нужно заряжаться, которое влияет на каждое существо, попавшее в 60-футовый конус, и потенциально его оглушает. Во-вторых, они могут атаковать щупальцами на лице, которые хватают и потенциально оглушают цель при попадании, и Извлечением мозга против уже недееспособного (из-за оглушения или иных причин) и схваченного противника. Но свежеватель разума не захочет использовать эту вторичную атаку против еще действующего противника. В идеале ни один враг не должен попасть в рукопашную досягаемость свежевателя разума, будучи в сознании. Свежеватели разума захотят лишить противников дееспособности издали, а потом подойти поближе, чтобы пожрать их мозги. Даже загнанный в угол свежеватель разума предпочтет Взрыв сознания, если это действие доступно, а не рукопашную атаку щупальцами.
Чтобы враги точно не подошли близко, свежеватель разума привлекает миньонов. Существа, перечисленные выше (троглодиты и так далее), — хороший выбор, как и порабощенные гуманоиды-обыватели. Еще подходят по тематике греллы, как существа в виде мозга с щупальцами, а также их псы, пожиратели интеллекта. Персонажи, атакующие свежевателя разума в его логове, должны пробиваться через толпы миньонов, чтобы хотя бы подобраться к этому монстру. А он пока остается в 60 футах, левитирует в 10 футах над землей, чтобы его не достали рукопашники, и бьет Взрывом сознания по всем, кто пробивается через миньонов.
Свежеватели разума очень дорожат своей жизнью, но, как и суперзлодеи из дешевого чтива, дорожат также своими замыслами. Они не хотят выдавать местонахождение своего логова, если есть хоть какой-то шанс победить в бою, так что будут сражаться, пока не получат тяжелое ранение (осталось 28 хитов или меньше), прежде чем наложить уход в иной мир для поспешного отхода. Но это предполагает, что у них только одно логово и один замысел. Если они вынашивают разные планы, а логово, которое атакуют персонажи, не самое важное, они обойдутся малой кровью и после среднего ранения (осталось 49 хитов или меньше) оставят миньонов разбираться за них.
Итак, как свежеватель разума сможет занять не только пункт приема платежей? Я придумал несколько вариантов, хотя я уверен, что есть и другие:
• Одолжить умение Очарование у вампира. Оно влияет только на одно существо за раз, но длится до 24 часов и не требует концентрации. Правда, это никак не решает загадку подчинения чудовища, ведь так свежеватель разума держит своих миньонов в рабстве, когда эффект выветривается. А еще его дальность наложения составляет всего 30 футов.
• Одолжить умение Порабощение у аболета. Опять-таки оно влияет только на одно существо за раз (хотя аболет может использовать умение три раза в день, и это явно улучшение), но зато длится бессрочно, хотя цель может повторять свой спасбросок раз в день, определяя, сможет ли удалиться на милю (около 1,5 км) или больше (этот риск легко снимается приказом цели никогда не уходить больше, чем на милю). Порабощение тоже не требует концентрации и имеет только 30-футовую дистанцию.
• Сменить подчинение чудовища на обет. И пусть он влияет только на одно существо за раз, зато длится 30 дней и позволяет не делать следующие спасброски после того, как цель проваливает первый, даже если цель несет урон. Еще обет оставляет для целей возможность сопротивляться приказам, но при сопротивлении те получают сильный психический шок. Единственный минус — для наложения нужна целая минута, а не одно действие, но если вам нравится идея захвата разума персонажа посреди боя, то можете опустить это, в частности учитывая, что обет — заклинание куда более низкого уровня, чем подчинение чудовища.
Для Очарования и Порабощения я бы сменил прописанную Сл спасброска на 15, чтобы совпадало со Взрывом разума и Щупальцами. Ориентируясь как на пример на умение аболета Порабощение, вы можете позволить свежевателю разума трижды за день применять Очарование или обет либо дать ему Порабощение плюс одно ежедневное использование обета. Это позволит предприимчивому свежевателю разума собрать свиту приличного размера за разумное количество времени.
В любом из этих случаев свежеватель разума может заставить персонажа сражаться против своих союзников с помощью контроля над разумом. Это его второй вариант тактики после Взрыва разума. Очарование или быстро накладываемый обет подходят лучше Порабощения, поскольку Порабощение позволяет делать столько спасбросков, что порабощенный персонаж, скорее всего, не останется таковым больше чем на раунд, если только его союзники не откажутся отбиваться. Что до подчинения чудовища, это заклинание требует концентрации, а значит, свежеватель разума не может накладывать одновременно его и левитацию, а также оно дает возможность делать спасбросок каждый раз, когда цель получает урон.
Наиболее очевидная мысль — промыть мозги самому большому и свирепому воину в отряде. Она очевидная для нас, поскольку мы не обладаем Интеллектом 19. А вот свежеватель разума — обладает. Он может заставлять других монстров создавать линию нападения, может психически ослабить любого, кто пытается на него напасть, но знает, что его главная проблема — это лучники. Свежеватели разума обладают сопротивлением к магии, но не к стрелам, и их самые дальнобойные атаки достигают лишь 60 футов. А со средненьким КД свежевателя разума дальнобойный атакующий — особенно следопыт-охотник с Убийцей колоссов, специализирующийся в Стрельбе, — справится довольно быстро. Вот его-то и захочет взять под контроль свежеватель разума. Плюс, если вы используете Порабощение, а не Очарование или обет, дальнобойный атакующий, скорее всего, встанет как можно дальше от союзников, чтобы они нескоро понесли урон, и поэтому, скорее всего, дольше останутся порабощенными.
Но чтобы провернуть этот фокус, свежевателю разума нужно оказаться в 30–60 футах от лучника, чего лучник будет решительно избегать. Чтобы эта тактика работала, миньонам свежевателя разума необходимо загнать этого врага поближе к своему господину. Также он может заставить рукопашного противника броситься вперед, возьмет под контроль и пошлет его разбираться с лучником.

Греллы

Технически тело грелла только похоже на большой мозг, согласно лору игры, но происходит он из Дальнего Предела — родного плана свежевателей разума и пожирателей интеллекта. И если вам нужна еще одна аберрация, чтобы дополнить столкновение с этими псионическими немезидами, грелл как раз подойдет.
Все физические характеристики греллов — выше среднего, но преимущество у Силы, а Ловкость следует за ней, что предполагает штурмовика, нападающего в стиле «бей-беги». Их первичный модус перемещения — полет со способностью парить, и есть высокое владение Скрытностью.
Но вот чего у них нет — так это большой гибкости. Помимо необъяснимого иммунитета к урону электричеством и способности чувствовать без глаз, грелл обладает лишь простой Мультиатакой, состоящей из одной атаки клювом и одной атаки щупальцами.
Щупальца — отличительная черта грелла. Успешный удар щупальцами заставляет цель грелла совершить (не очень сложный) спасбросок Телосложения, чтобы избежать парализующего яда, хватает и обездвиживает цель. Схваченное/обездвиженное состояние интереснее всего. Пусть грелл — всего лишь монстр Среднего размера, он может хватать и нести любую Среднюю цель или меньше.
Ну что ж, стиль грелла как-то вырисовывается: он парит в воздухе, не двигаясь и терпеливо ожидая, пока мимо пройдет жертва. Сперва он хлещет щупальцами, поскольку успешное попадание ими означает преимущество при атаке клювом. Как только грелл хватает жертву, он больше не задерживается, а улетает, чтобы мирно попировать. Не забывайте, что в этом случае скорость грелла уменьшается вдвое, согласно правилам захвата, а значит, первое перемещение грелла будет вверх, чтобы выйти из зоны досягаемости других врагов.
Греллы — разумные существа, по уму похожие на среднестатистического искателя приключений, так что их ведет не только инстинкт. И это эволюционировавшие существа, хоть эволюция и происходила на другом плане существования, так что их инстинкт самосохранения в полном порядке. Грелл может планировать и придумывать стратегию и понимает, когда нападать невыгодно. Но также он достаточно крепок (по крайней мере против обычных гуманоидов), так что одно только численное превосходство противника не удержит его от нападения. Когда дело доходит до выбора целей, он может не всегда принимать удачные решения: например, может атаковать стойкого полурослика из-за его роста, не понимая, что тот еще и крепок. Греллы, живущие в подземных колониях, отлично знают, что дварфы — плохая цель из-за их сопротивления яду, но одинокий дикий грелл или грелл, общающийся только с другими аберрациями, может об этом и не знать.
Если персонаж способен общаться с греллом (который говорит на своем языке), можно даже попытаться договориться, хотя эти монстры немногого хотят, помимо легкого доступа к пище и территории без соперников, где можно охотиться. Еще в описании «Бестиария» сказано, что они не видят особой ценности в переговорах с созданиями, которых считают съедобными. Если отряд сможет как-то продемонстрировать, что они — «великие едоки», способные охотиться и убивать греллов, перспективы для переговоров станут куда более радужными (хотя по очевидным причинам не с тем греллом, которого они убили, чтобы это доказать).
Грелл отступает, получив тяжелое ранение (осталось 22 хита или меньше), и ему хватает смекалки для применения Отхода от любого рукопашного противника(-ов) до того, как улететь. При этом он может раздраженно признать поражение на своем языке, давая персонажам понять, что способен разговаривать.

Бормочущие ротовики

Бормочущий ротовик — это сочащийся слизью комок, усеянный ртами, полными зубов, и издающий ужасные звуки; странный и отвратительный обитатель тех мест, куда в здравом уме никто не отправится. Он обладает средней Силой, очень высоким Телосложением и низкой Ловкостью. Это нетипичный контур характеристик. Ротовик недостаточно силен, чтобы быть громилой, недостаточно быстр, чтобы быть драчливым, и не силен в скрытности. Его низкая Ловкость и слабая способность избегать урона предполагает, что нужно компенсаторное преимущество, чтобы вообще был смысл вступать в бой.
Ментальные способности ротовика — типичные для животного: средняя Мудрость (мало что дает, только способность к восприятию), низкая Харизма и очень низкий Интеллект. Полностью полагаясь на инстинкты, он не делает различий между целями, они для него абсолютно равны. Иногда ротовик может отступить при ранении, но это его единственная способность адаптироваться к изменившимся условиям.
Помимо темного зрения (обязательного для подземного обитателя), у него нет навыков, уязвимостей, сопротивлений, иммунитетов (кроме как к сбиванию с ног, поскольку он аморфен) или уникальных чувств. Он не может говорить и понимать речь. Его самые выдающиеся умения — это Искаженная земля, Бормотание и Ослепляющий плевок:
• Искаженная земля приостанавливает рукопашных нападающих, заставляя землю вокруг бормочущего ротовика размягчиться и подняться. Враги, провалившие спасбросок Силы, не могут двигаться; враги, которые преуспели, замедлятся наполовину, если у них нет способности преодолевать труднопроходимую местность на полной скорости.
• Бормотание вызывает эффект, похожий на тот, что дает заклинание смятение, и влияет на врагов на расстоянии 20 футов, которые провалили спасбросок Мудрости.
• Ослепляющий плевок — это дальнобойная зональная атака с радиусом всего 5 футов, поэтому в большинстве случаев она воздействует только на одну цель. При проваленном спасброске Ловкости вызывает ослепленное состояние, но не наносит урона.
Несмотря на наличие этих уникальных умений, главная сила бормочущего ротовика в его атаке укусом, которая наносит колоссальный колющий урон 5к6 и может сбить врага с ног. Это и есть то компенсаторное преимущество, которое мы с вами искали.
Как же все это работает вместе? Два из четырех умений бормочущего ротовика — укус и Ослепляющий плевок — могут вызвать ослабляющие состояния. Ослепленное состояние налагает на цель помеху на броски атаки и дает врагам преимущество при бросках атаки против нее. Сбивание с ног действует так же, вот только нападающие на расстоянии 5 футов от цели обладают преимуществом против нее; нападающие, стоящие дальше, бросают с помехой. Но единственная прямая атака бормочущего ротовика — рукопашная, так что с этим проблем нет. Следовательно, в идеале ротовик захочет ослепить жертву или сбить с ног, а потом начать жевать. Это значит, что при Мультиатаке он сперва использует Ослепляющий плевок (если он доступен), а затем укус.
Но как же два других умения? Они не дают ротовику никакого преимущества при атаках, их Сл спасбросков ничтожна, а на эффект Бормотания даже положиться нельзя.
Обе способности полезны тем, что не дают союзникам жертв ротовика отбиваться. Как только ротовик ослепляет жертву и идет на сближение, чтобы ее сожрать, он хочет делать это без помех. И Искаженная земля, и Бормотание не дают рукопашным нападающим подобраться слишком близко; если кто-то доберется и вступит в бой, Бормотание заставляет их делать что-то еще, а не атаковать ротовика примерно 25–40 % времени.
Но вот зачем кому-то подходить на 15 футов к бормочущему ротовику (дистанция его Ослепляющего плевка) — загадка. Он чувствует потенциальную жертву с 60 футов и, по всей вероятности, начинает рефлекторно издавать ужасные звуки, как только кто-нибудь выйдет на эту дистанцию. Ротовик перемещается только на 10 футов за раунд. Он не скрытен. Он недостаточно умен, чтобы расставлять ловушки. Как ему охотиться, если единственная разумная реакция на него — бежать как можно дальше?
Вот лучший ответ, который я смог придумать: он плавает. Согласно описанию в «Бестиарии», бормочущий ротовик «легко плавает в воде, грязи и зыбучем песке». Вот ваш элемент неожиданности. Бормочущий ротовик не сможет скрыться на виду, но сможет оставаться невидимым и неслышимым в грязи, болоте, зыбучем песке или мутной воде. Когда мимо проходит жертва, он выпрыгивает, посылая Ослепляющий плевок в самую легкую добычу из тех, которых он увидит.
По идее, бормочущий ротовик должен бежать при тяжелом ранении (осталось 26 хитов или меньше), но ни одно из этих трех действий для бегства — Уклонение, Рывок или Отход — для него особо не срабатывает. Он и недостаточно умен для Отхода и недостаточно быстр, чтобы нормально им воспользоваться. Его Класс Доспеха не так высок, чтобы стоило совершать Уклонение, да и причин затягивать невыгодный бой у него нет. А дистанция его Рывка меньше, чем базовая скорость перемещения большинства персонажей. Так что я бы сделал вывод, что ротовик сражается насмерть просто потому, что у него нет других вариантов и все что ему остается — нанести множество атак Укусом и надеяться, что другие его способности сдержат противников.
Что действительно испортит день бормочущему ротовику еще сильнее тяжелого ранения в рукопашной схватке, так это любая дальнобойная атака, оружием или заклинанием. Он не способен противостоять им; он может даже не понять, что происходит, особенно если атака идет с дистанции дальше чем 60 футов. Но ротовик знает, с какой стороны ему прилетело. Если он получает урон, но при этом не ослепил и не сбил с ног врага и не ввязался в драку с рукопашным противником, он совершает Рывок в противоположном от атаки направлении.

Нотики

Нотики считаются аберрациями, хотя на основании описания в «Бестиарии» их бы лучше отнести в категорию «чудовищ», включающую существ, созданных магией. Нотики описываются как монстры, которые когда-то были волшебниками, чья жадность до тайных знаний привела к тому, что их проклял лич Векна. История происхождения делает их кузенами нежити. В любом случае, поскольку это явно не эволюционировавшие существа, сложно сказать, будут ли нотики играть по обычным правилам естественного отбора или нет. Я считаю их странными гибридами, которые иногда следуют этим правилам, но при этом подвержены навязчивым импульсам, как нежить.
Нотики владеют Скрытностью и Внимательностью, а также Магией и Проницательностью. Последние два навыка, вместе с чертой Мистическая проницательность, предполагают, что нотики ищут социального взаимодействия точно так же, как добычу, описание этому вроде бы как соответствует: «Большую часть времени нотики довольствуются подсматриванием, взвешиванием шансов и оценкой существ, с которыми они сталкиваются». Иными словами, это «социальное взаимодействие» будет односторонним, если только персонажи не решат это изменить. Нотики также обладают истинным зрением на дистанции в 120 футов.
Хотя «Бестиарий» об этом не упоминает, единственная форма коммуникации, доступная нотикам, — это Подземный язык. Но модуль-приключение «Затерянные рудники Фанделвера» утверждает: «Нотик общается при помощи телепатии». Я бы считал это свидетельством того, что некоторые нотики обладают телепатией, а некоторые — нет. И вам как Мастеру нужно решать, может ли общаться так конкретный нотик или нет. Если вы хотите, чтобы между вашими персонажами и нотиком произошло какое-то взаимодействие, я предлагаю дать ему телепатию, поскольку персонажи вряд ли будут бегло владеть Подземным, а из языков нотик знает только его.
Нотик (они всегда встречаются по одному — ярые одиночки) узнает о персонажах, как только они приблизятся на 120 футов. Сперва он будет не враждебен, а любопытен (считайте его «безразличным» ради социального взаимодействия, см. «Социальное взаимодействие» в главе 8 «Руководства Мастера»), а также будет разрываться между желаниями оставаться скрытым и понять, знают ли персонажи что-нибудь интересное. Если конкретный район в подземелье (замке, пещере и так далее) является для нотика домом, а остальные районы населены другими существами, нотик останется на месте, надеясь, что персонажи забредут в его сторону; если же нотик — единственное разумное существо в этой местности, он будет преследовать персонажей.
Как только персонажи подходят на 30 футов, нотик начинает использовать Мистическую проницательность, узнавая о каждом один секретный факт, который можно извлечь из их предыстории и характеристик. Если нотик общается телепатически, он поделится тревожными наблюдениями из нигилистического стремления показать им «правду» о них самих. Он преподнесет эту информацию преувеличенно мрачно, как в этих примерах из моей кампании:
 Ты думаешь, что выжил, потому что силен… но ты выжил, потому что ты ничто! Твой народ — ничто! И его забудут, как всех прочих!
 Имение, построенное на рушащемся фундаменте… запятнанная родословная… орочья кровь! Если тайна выйдет наружу, это их уничтожит! А остальные знают?
 Темные, кровавые мысли… поэтому она тебя не захотела! Она знала, она была в ужасе! В омерзении!
 Ненормальный… урод… затворник… твой клан значил все для тебя, а ты им был не нужен!
 Пустая яма на том месте, где стоял твой дом… тебе некуда возвращаться… мир повернулся к тебе спиной!
Если ваши игроки похожи на моих, в 80 % случаев такие слова вызовут у них чувство абсолютного ужаса, а остальные 20 % скажут прозаичную фразу вроде «Да, примерно так и есть», и я считаю, что это хорошее соотношение.
Всю дорогу нотик использует навык Скрытности, чтобы его не замечали: телепатия не выдаст его позицию. Он появляется из укрытия, только если персонаж пытается заговорить с ним. Его поведение эксцентрично и зловеще, но он не попытается угрожать персонажу и будет держать дистанцию в 20–30 футов. Если нотика загнать в угол или если он посчитает, что его загнали в угол, он становится еще более сумасбродным и неуравновешенным и может начать бой сам, рефлекторно используя Разлагающий взгляд, как скунс — струю. Но если вовлечь его в разговор, нотик показывает свой интерес к тайнам, особенно магическим, и дает персонажу понять, что может поделиться тем, что знает, в обмен на подарок — магический предмет.
Если в самом начале боя нотик прокинул инициативу больше, он подготавливает свой Разлагающий взгляд, чтобы использовать его против первого персонажа, который подойдет к нему на 20 футов (или, если персонажи уже стоят ближе, против первого, кто двинется к нему). Иначе он уклоняется (его не тренировали, он не знает, как совершать Отход) и уходит от атакующих его персонажей в укрытие. Если бежать некуда, нотик использует Мультиатаку когтем против рукопашного нападающего. Если у этого нападающего осталось 0 хитов, а остальные нападают с дистанции, нотик использует Разлагающий взгляд против любого из них, стоящего в 30 футах, а потом пытается найти новый маршрут для бегства.
В отличие от многих монстров, нотик не ждет тяжелого ранения, чтобы попытаться убежать. Он вообще не хочет драться. Он атакует только ради самообороны и всегда хочет спрятаться и сбежать, если это возможно, а не сражаться. Однако нотик будет продолжать использовать Разлагающий взгляд против любого персонажа, который попытается его преследовать, если тот подойдет слишком близко.
Страхи персонажа
Если хотите добавить жути, пусть при проверке Мистической проницательности с определенной разницей (скажем, 5 или больше) нотик дополнительно узнает о страхе персонажа, который использует в своих телепатических шепотках. Если игрок не постарался с описанием личности персонажа, определение страхов персонажа будет строиться на догадках; нужно найти связь с предысторией и характеристиками персонажа, но идеальной точности не требуется. Мистическая проницательность нотика искажена его собственным безумием, так что не ждите, что он будет идеальным психоаналитиком 13.
ЗАКОННО-ДОБРЫЙ:
• Есть в твоем характере дефект, пятно на совести. Рано или поздно это повлияет на твои суждения и собьет с пути.
• Тебе не место среди них; в решающий момент никто не позаботится о тебе.
• Никому нет дела до того, что ты чувствуешь и что тебе нужно. Если будешь жаловаться – тебя возненавидят.
НЕЙТРАЛЬНО-ДОБРЫЙ:
• Ты бесполезен и беспомощен; ты не вносишь никакого ценного вклада.
• Все хорошее закончится. За углом всегда поджидают неприятности.
• В великом замысле совершенно не важно, кто ты такой, верно?
ХАОТИЧНО-ДОБРЫЙ:
• Свобода и счастье не длятся вечно. В какой-то момент этот колодец иссякнет.
• Ты никто. Как только ты позволишь кому-либо затмить себя, никому не будет до тебя дела.
• Если ты позволишь себе расслабиться, у тебя отберут свободу, пока ты слаб.
ЗАКОННО-НЕЙТРАЛЬНЫЙ:
• Они знают, что ты не соответствуешь своим стандартам. Тебя за это осудят.
• Ты никогда не сможешь подарить счастье каждому. Рано или поздно все отвернутся от тебя.
• Тот, кого ты любишь, больше любит кого-то другого.
НЕЙТРАЛЬНЫЙ:
• Ты не эксперт, каким себя считаешь, и они это знают. Ты бесполезен для мира.
• Грядут перемены, нравится тебе это или нет, и ничто не будет как прежде. Тебе тоже придется измениться, а ты не готов, верно?
• Никто не ценит тебя таким, какой ты есть; всем наплевать на твои чувства. Ты тратишь свою жизнь на фантазии.
ХАОТИЧНО-НЕЙТРАЛЬНЫЙ:
• Эта жизнь скучна, бесит и ты не получаешь в достатке ничего из того, чего ты хочешь. А что, если ничего лучше и нет?
• Они все видят тебя насквозь. Они знают, что ты мошенник.
• Ты ничего не понимаешь. Они тебя не уважают и в любой момент обратятся против тебя.
ЗАКОННО-ЗЛОЙ:
• Ты ничего не контролируешь. Ты все это время ошибался в том, что важно, и безумства, которые ты творил, ничем не оправдать.
• Тебя ненавидят; они уничтожат ту слабую уверенность в себе, что у тебя осталась. Ты должен уничтожить их первым.
• Твой эгоизм отталкивает от тебя всех; и больше они не захотят возвращаться.
НЕЙТРАЛЬНО-ЗЛОЙ:
• Тебе не защититься от врагов, которые движутся к тебе. Тебе не убежать. Тебе не спрятаться.
• Ты сам навлек на себя эти беды, ты позволил всему этому случиться, и теперь ничего не исправить.
• Твоя ситуация безнадежна. Все бессмысленно. Ты сам по себе.
ХАОТИЧНО-ЗЛОЙ:
• Ты погубил себя и свою жизнь. Тебе никогда не стать счастливым – ты просто не способен на это.
• Ты обманщик. Тебя поймают и разоблачат, и тогда тебе конец.
• Сколько еще ты продержишься против тех, кто хочет поквитаться с тобой, кто хочет, чтобы ты сдался и подчинился? Уже недолго.


Отиджи

Отидж — монстр старой школы, родившийся еще в AD&D. И все это время велись бурные споры о том, как произносить его имя. Игроки называли по-всякому, обычно как-то вроде «о-ти-юг», а в серии игр Final Fantasy выбрали вариант «о-тью» (с ударением на второй слог, рифмуется с «бью»). Согласно статье 1985 года в журнале Dragon, он «от-йуг»; а в русском переводе закрепился вариант «отидж».
«Бестиарий» относит отиджей к аберрациям, а не чудовищам, хотя и не объясняет почему. Возможно, из-за черты Ограниченная телепатия или их странного происхождения. Их не описывают как внепланарных, они не злые и не особенно разумные; ничто, кроме телепатии, не отличает их от эволюционировавших существ.
Отиджи — громилы с высокой Силой и необычайным Телосложением. У них хорошо развит инстинкт выживания, и они способны отличать легкую добычу от сложной. Но хотя они умеют вербально общаться на собственном языке, их Интеллект в лучшем случае животный — примерно как у гориллы, которая общается языком жестов. Теоретически заключить сделку с отиджем возможно, играя на его единственном интересе — пище.
Отиджи обладают дистанционным темным зрением, значит, они живут под землей, хотя их можно встретить и на поверхности, там, где мало света: например, в заросшем болоте, джунглях, на дне мусорной ямы. Отиджи не получают штрафов за перемещение при дневном свете; им просто больше нравится темнота. Они отлично видят во тьме, а их добыча обычно нет.
В целом они даже не агрессивны. Им просто нужна еда, причем много, и их определение слова «еда» включает не только других созданий. Агрессивный отидж — это изголодавшийся отидж, чьи запасы мусора не удовлетворяют его требованиям. Если отидж на вас нападает, это потому, что он намерен вас съесть.
Так о чем же захочет поговорить отидж своей Ограниченной телепатией? Скорее всего, он скажет единственное, что может: «Голоден!» (Телепатия отиджей достаточно ясна, чтобы персонаж понял, что другое существо с экстрасенсорными способностями пытается сказать ему о своем голоде; персонаж не станет ошибочно считать голодным себя.)
Мудрые персонажи кинут в сторону отиджа еды и будут держаться от него подальше. Глупые персонажи могут проигнорировать предупреждение или даже подойти, чтобы разобраться в ситуации. Голодный отидж атакует, когда они приблизятся на 10 футов. Умирающий от голода отидж атакует на расстоянии в 40 футов.
Мультиатака отиджа состоит из атаки укусом и двух атак щупальцами, но атака щупальцами идет первой, потому что они могут хватать и обездвиживать. Если первое щупальце бьет, хватает и обездвиживает цель, второе щупальце хватает вторую цель, если она есть в зоне досягаемости; если ее нет, оно второй раз бьет цель, которую схватило первое щупальце. Отидж всегда направляет атаку укусом на схваченную цель, если она у него есть, потому что это дает преимущество его броску атаки. Если отидж начинает ход со схваченной жертвой в одном из его щупалец, он использует действие Удар щупальцем, чтобы попробовать заставить ее подчиняться.
Поскольку цель отиджа — поглотить своих жертв, он продолжает кусать схваченного персонажа, даже когда у него останется 0 хитов, не выбирая новую цель, пока бессознательная жертва не будет мертва, то есть съедена.
Но я бы не бросал на отряд отиджа, если у него есть значительный шанс сожрать одного из персонажей. Это не самый привлекательный кандидат в монстры-боссы; его лучше использовать для создания опасной ситуации, а не в качестве кары небесной. Столкновение с отиджем не должно представлять для ваших игроков Сл больше Средней (см. «Сложность боевой сцены» в главе 3 «Руководства Мастера»).
Отидж не перемещается, если это не нужно, а обычно ему не нужно. Но если он достаточно голоден, а его потенциальный обед от него пятится, он будет двигаться навстречу целям с нормальной скоростью. Отидж сдается и отступает только при тяжелом ранении (осталось 45 хитов или меньше), а если умирает с голоду, то и тяжелое ранение его не остановит.

Плащевики

Первое появление плащевика в книге правил состоялось во второй редакции «Собрания монстров», где было написано, что его «невозможно отличить от обычного черного плаща». Модный мимик! Что хорошо, в дальнейших редакциях его описывали более достоверно с точки зрения эволюции, хотя его до сих пор относят к аберрациям, а не к чудовищам.
У плащевиков необычайно высокая Сила и высокая Ловкость, но Телосложение всего лишь выше среднего. Этот контур характеристик подходит для внезапных атак, а владение Скрытностью и черта Обманчивая внешность указывают на засадного хищника, который хочет одолеть добычу одним ударом, если это возможно. Бой, который длится больше пары раундов, плащевику не по душе.
Интеллект и Мудрость плащевиков выше среднего, но ничего необычного в этом нет. Они разборчивы в выборе целей, но иногда могут ошибаться. (Еще у них до странного высокая Харизма. Зачем? Сопротивление изгнанию? Чувство стиля? У меня нет нормального объяснения.) Они обладают 60-футовым темным зрением и Чувствительностью к свету, а также говорят на Глубинной Речи и Подземном, так что, очевидно, это подземные обитатели, у которых практически нет причин подниматься на поверхность.
Атакующие плащевики оборачиваются вокруг голов и верхних частей тела добычи. Благодаря черте Передача урона половина всего входящего урона проходит прямо через их тонкие тела в тех невезучих бедолаг, которых они душат. Но эта дополнительная устойчивость не придает им желания задержаться в бою.
Мультиатака плащевика — это комбинация укус/хвост. У атаки хвостом большая дистанция, но в целом это простое и прямое нанесение урона. Укус применяет обычную практику пятой редакции, добавляя поправку к успешному попаданию, но на сей раз с необычной оговоркой: изначальный бросок атаки нужно делать с преимуществом. Атака в кромешной тьме или под Обманчивой внешностью не просто выгодна для плащевика, она практически обязательна.
Когда плащевик кусает с преимуществом и попадает, его добыча становится не только ослепленной, но и не способной дышать. Побочный эффект ослепления прост: помеха на броски атаки самого существа, преимущество для бросков атаки против него. Но блок статистики «Бестиария» не раскрывает тему эффектов удушения. Для этого надо обратиться к разделу «Удушение» в главе 8 «Книги игрока», где утверждается, что существо «может задержать дыхание на количество минут, равное 1 + модификатор Телосложения (минимум 30 секунд)». После этого — «оно может жить в течение количества раундов, равного модификатору Телосложения (минимум 1 раунд)», а затем «его хиты опускаются до 0, и оно начинает умирать»14. В случае с плащевиком мы сразу переходим к состоянию «дыхание кончилось», полагая, что у цели не было шанса подготовиться и глубоко вдохнуть: эту интерпретацию поддерживает минимум один из разработчиков D&D. Без этого применение умения сомнительно; а в такой интерпретации плащевик действительно грозный противник.
Если нельзя дышать, то нельзя и говорить; а если нельзя говорить, то нельзя позвать на помощь. А еще, когда ты задыхаешься, нельзя наложить вербальное заклинание. По базовым правилам, когда плащевик обвился вокруг вашей головы, количество заклинаний, которые вы можете наложить, снижается до девяти — два из которых ритуалы, а для одного требуется видеть цель. Но зато можно накладывать контрзаклинание, а также заклинания дружба, гипнотический узор, малая иллюзия, фальшивый двойник и меткий удар.
Последние два действия в арсенале плащевика — Стон и Фантомы. Фантомы — это версия заклинания отражения, и у плащевика нет причин не использовать это действие, если он заметил жертву еще до первой атаки: это не заклинание, не атака, поэтому Фантомы не выдают позицию плащевика. Это действие работает только в тусклом свете или в темноте; яркий свет его рассеивает.
Стон пугает большинство существ в радиусе 60 футов. Каков эффект испуганного состояния? Оно налагает помеху на броски атаки против источника страха и не дает приблизиться к нему. Это гарантия того, что никто не придет спасать жертву плащевика. Только момент для Стона нужно выбирать с умом. Скрытое существо обнаруживает себя, когда издает звук (раздел «Скрытность» в главе 7 «Книги игрока»), так что это умение не стоит использовать перед атакой, если у плащевика нет иных способов напасть с преимуществом, кроме скрытности. Но после атаки он хочет прикончить жертву, а не тратить целое действие на попытку отпугнуть ее друзей. И потом, Сл этого спасброска не высокая, эффект длится недолго, и если другое существо уже вступило в рукопашную схватку с плащевиком, то умение вовсе теряет свою пользу.
Как можно заставить это умение работать? Вот что я придумал.
Во-первых, плащевик выбирает добычу как другие засадные хищники: старого, юного, слабого, раненого, одинокого или рассеянного. (Но внешность бывает обманчива, и плащевика можно обмануть. Он не знает, что пожилой полурослик может, например, быть монахом Пути тени 7-го уровня.)
Во-вторых, пока он еще в тенях, он использует действие Засада и начинает скрытно преследовать добычу.
В-третьих, плащевик использует действие Фантомы и сокращает дистанцию до 40 футов.
В-четвертых, плащевик взмывает вверх и атакует. И в этот момент у жертвы и ее союзников наконец появляется шанс понять, что происходит, если только плащевик не облажался где-то во время первых трех шагов. Сперва он кусает, поскольку успешный укус означает, что следующая атака хвостом пройдет с преимуществом.
В-пятых, если плащевика не отогнали (см. ниже), в свой следующий ход он снова проводит Мультиатаку, только на этот раз использует хвост против союзника жертвы, если нужно.
И наконец, наступает момент истины. Если плащевик к этому времени не нанес жертве хотя бы тяжелое ранение, ему хватит ума понять, что обеда из нее не получится. Тогда он отлепится от нее и отступит. Если нанести тяжелое ранение удалось, плащевик проводит последнюю атаку укусом. В любом случае, когда он решит, что пора линять, он издает Стон, поскольку это самый эффективный способ избежать преследования.
Почему он не пытается унести жертву с собой? Я бы сказал, что он попытался бы, но вот какая штука: атака укусом плащевика не приводит к захвату, как у многих других хищников. Упс. Забрать остатки еды не получится, если жертва не упала без сознания и весит не больше 255 фунтов (вместе со всем снаряжением).
А что подтолкнет плащевика к мысли, что продолжать бой себе дороже?
• Среднее ранение или хуже (осталось 54 хита или меньше). Предприимчивые хищники не терпят вооруженного сопротивления.
• Яркий свет прямо в лицо. Нет, нет, нет и еще раз нет.
• Рукопашная схватка с тремя или более противниками, помимо жертвы.
С другой стороны… если по чистой случайности союзники жертвы плащевика не спешат на помощь, монстр с радостью задержится, чтобы закончить трапезу, даже если на это уйдет три или больше раундов.

Слаады

Слаады — воплощения чистого хаоса родом с внешнего плана Лимбо, слегка напоминающие гуманоидных саламандр. У них нет причин зависать на первичном материальном плане, но поскольку это воплощения чистого хаоса, им вообще не нужна причина, чтобы что-то делать.
Слаады бывают разных цветов, это связано с их странным репродуктивным циклом. Красные слаады откладывают яйца, из которых вылупляются слаады-головастики (я думаю, авторы пропустили отличную возможность назвать их «слаадвастиками»), которые вырастают в синих или зеленых слаадов. Синие слаады, в свою очередь, заражают жертв вирусом хаоса, который превращает их в красных или зеленых слаадов. Зеленые слаады — мощнее и разумнее красных и синих, и в итоге они превращаются в серых, которые в свою очередь могут становиться смертельными слаадами, поедая трупы других смертельных слаадов.
Поведение слаадов, в том числе в сражении, должно говорить об их происхождении с плана хаоса, и это нужно учитывать вместе с их способностями и умениями. Слаады — опасные монстры. Понимаю, что очень хочется усилить тот хаос, который они создают, заставив персонажей столкнуться с множеством слаадов за раз, но встреча с двумя и более для отряда персонажами низкого или даже среднего уровня может оказаться смертельной. К тому же из-за способности размножаться, превращая гуманоидов в слаадов и носителей слаадов, даже один слаад — это угроза, с которой надо расправиться очень быстро.
Слаад-головастик маленький и слабый, но резвый: обладает высокой Ловкостью и владеет Скрытностью. У него мало хитов, но есть сопротивление к урону кислотой, холодом, огнем, электричеством и звуком и преимущество при спасбросках против магических эффектов. Поэтому обычным рукопашным бойцам ранить его будет нетрудно, а вот заклинатели побесятся.
Главная цель слаада-головастика — вырасти и стать большим слаадом. Следовательно, у него нет никакого желания с кем-либо драться. Вылупившись из носителя, он сразу бежит и прячется, используя действие Рывок (ему не хватает ума на что-то еще). У него нет специальных способов перемещения вроде плавания, лазания или копания, так что он скрывается под мебелью, ныряет в трещины в стенах и так далее. Он ведет себя примерно как крыса, которую заметили и преследуют. Кусается слаад-головастик, только если его поймать.
Если персонажи пытаются его преследовать, ориентируйтесь на правила «Погони» в главе 8 «Руководства Мастера» и, конечно, используйте опциальные методы затруднения погони. Я даже думаю, что сама хаотичная природа слаада-головастика вызывает эти затруднения: если участник гонки выкидывает 11–20 при первом броске, пусть бросает второй раз, и используйте этот результат. (Заставлять участников гонки кидать кубик к10 (или даже к12), а не к20 — это уже слишком.)
Как только слаад-головастик покидает поле зрения персонажей, считайте, что он спрятался, и примените его модификатор Скрытности против попыток преследователей его заметить (состязание навыков, Скрытность против Внимательности).
Красные и синие слаады — это тупые громилы без Скрытности, но с тем же сопротивлением урону, что и слаады-головастики. Это свирепые рукопашные бойцы грудь в грудь, с кучей хитов и очень высокими Силой и Телосложением. Их цель — отложить яйца или вирус хаоса в носителей-гуманоидов, так что они будут проводить как можно больше атак Когтем против максимального количества целей. Они неразборчивы в выборе противников, направляют атаки против ближайшего врага-гуманоида, которого еще не поразили атакой Когтем. (Зацепив врага Когтем, они не знают, заразили они его или нет; они просто уверены в успехе и переходят к следующей цели.) В каждом ходу они используют Мультиатаку «коготь/коготь/укус», атакуя одну и ту же цель снова, только если промахиваются обоими когтями. Как только они попали когтем по всем гуманоидам, которые находятся в непосредственной близости, они Рывком уходят искать другую группу гуманоидов. Если персонажи его преследуют, применяйте тот же порождающий хаос второй бросок по правилу затруднения погони, как описано выше.
Зеленые слаады — это разумные заклинатели, чья основная цель — найти ключ к превращению в серых слаадов, так что обычно они стараются держаться в тени. Находясь в любой обитаемой местности или рядом с ней, они используют черту Перевертыш, чтобы принять неприметный гуманоидный облик, часто это облик предыдущих носителей. Но способности принимать конкретную физическую форму мало, чтобы скрыть их истинную природу. Пусть они и выглядят абсолютно нормально — возможно, даже привлекательно, — их поведение будет вызывающим и очень странным. (Они больше не говорят на Общем — или на каком там языке говорили их носители, — только на Слаадском.) Если кто-то раскрывает их истинную природу и объявляет об этом, слаады вступают в бой.
Когда зеленый слаад сражается, его основная цель не убить противников, а сбежать. И хотя убийство врагов — это надежный способ избежать преследования, зеленый слаад, несмотря на свое превосходство в Интеллекте над остальными слаадами, все-таки не очень сильно одарен Мудростью. И не забывайте об их врожденной способности накладывать огненный шар и умении Метание пламени. Паникующий зеленый слаад много, очень много всего подожжет.
Давайте оценим каждую из его способностей, исходя из того, насколько они полезны для побега (и прежде всего отметим то, что у него нет владения Скрытностью):
 Огненный шар позволяет бросить бомбу в виде сферы 40 футов в диаметре — ее хватит, чтобы поджарить примерно 4 врагов (по таблице «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера») и поджечь все горючие объекты в этой области.
 Ужас в среднем влияет максимум на 3 врагов (опять же по таблице «Цели в области воздействия»), заставляя их бросать то, что они держат в руках, и бежать в другую сторону при провале спасброска Мудрости. Для поддержки заклинания нужна концентрация.
 Невидимость позволяет зеленому слааду передвигаться незамеченным, но при этом он не может атаковать или накладывать заклинания. Тоже требуется концентрация.
 Обнаружение магии никак не помогает зеленому слааду сбежать. Оно применяется в ситуациях социального взаимодействия, когда зеленый слаад, всегда готовый учиться тому, что поможет ему превратиться в серого слаада, сканирует персонажа: «О ПРЕВЕД Я ВИЖУ У ВАС ЕСТЬ МАГИЧЕСКАЯ ШТУЧКА С МАГИЧЕСКИМИ СВОЙСТВАМИ МОЖНО ПОСМОТРЕТЬ ПЖЛСТ?» Разумеется, социальное взаимодействие с зеленым слаадом всегда будет как минимум чудн´ым, ведь, если только кто-то из членов отряда не говорит на Слаадском, он будет общаться с помощью телепатии или жестов.
 Обнаружение мыслей — полезная система раннего предупреждения, которой зеленый слаад пользуется постоянно, чтобы определить, не обнаружил ли его кто-то.
 Волшебная рука обычно полезна для того, чтобы снять с огня чайник и не обжечься. Но если ее накладывает слаад, рука превращается в микро-полтергейста, который может хлопать дверями, брать горящие предметы и поджигать ими что-нибудь, заставлять животных срываться в бег перед преследователями, выдергивать оружие стражников из ножен и связки ключей с ремней, бросаться капустой (не для нанесения урона, а просто потому, что бросаться капустой — весело) и как угодно иначе проказничать, поднимая или толкая более 10 фунтов веса.
• Мультиатака зеленого слаада может состоять из двух использований Метания пламени, двух атак посохом (в гуманоидном облике), двух атак посохом и укуса (в облике слаада) или двух атак когтем и укуса (тоже в облике слаада). У рукопашных атак выше шанс попадания, чем у атаки Метание пламени, хотя как Мастер вы можете решить, что атака Метание пламени, промахнувшаяся по цели, попадает во что-то еще и поджигает. Чтобы посчитать разницу модификаторов атаки, для сравнения применим 77 %-й множитель к урону от Метания пламени (на основе вероятностей попадания против КД 15). Так, два Метания пламени = 16 единиц урона, две атаки посохом = 22 урона, посох/посох/укус = 33 урона, а коготь/коготь/укус = 26 единиц урона. Это нам подсказывает, что, когда начинается потасовка, зеленый слаад предпочтет вернуться в свой истинный облик.
Пятая редакция D&D основывает решения по балансу боя на предположении, что боевые сцены обычно длятся 3 раунда, но для того, чтобы так быстро справиться с зеленым слаадом, персонажи должны быть способны сообща наносить 49 единиц урона за раунд (благодаря его качеству Регенерация) или еще больше, если урон наносится магией. И даже при этом трата одного хода на возвращение в облик слаада будет стоить монстру драгоценного времени, когда персонажи смогут нанести ему довольно много вреда.
Так что по-простому он поступать не будет. Да и зачем слааду поступать по-простому?
Первым делом замеченный слаад станет невидимым. Затем примет облик слаада, что можно делать и не становясь видимым, потому что смена формы — это не атака и не заклинание. Потом он атакует. Или, может, даже не атакует. Может, он просто убежит, будучи невидимым. В конце концов, он может удерживать это заклинание на протяжении часа.
Но, возможно, у персонажей есть что-то, что позволит обнаружить или выследить невидимого противника. Если зеленый слаад понимает, что за ним гонятся, несмотря на невидимость, он швыряет в преследователей огненный шар и ужас, первое — еще будучи невидимым (и поэтому становится видимым для всех). Он не прекратит бежать, но пока применяет эти действия, чтобы помешать погоне, он может совершить Рывок. Если вокруг находится достаточно незакрепленных и/или горючих предметов, с помощью которых есть шанс навести побольше суматохи, слаад может потратить действия на волшебную руку или Метание пламени. Но, скорее всего, после огненного шара и ужаса он просто будет совершать Рывок, пока не удерет или не окажется загнан в угол. В последнем случае слаад будет сражаться посохом и укусом и использует невидимость во второй раз, если увидит путь к бегству. Имея выбор между бегством и сражением, зеленый слаад всегда предпочтет первое.
А вот серые слаады уже достигли вершины своей метаморфозы и наслаждаются сражениями. На самом деле обычно они и приходят на первичный материальный план с какой-то особой хаотичной миссией. Они могут накладывать невидимость по желанию, но используют ее не для побега, а для того, чтобы приблизиться к врагам и наброситься на них. Говорят они только на Слаадском, но могут использовать заклинание языки, чтобы скрыть незнание языка(-ов) персонажей. Их план «б», если персонажам удалось их тяжело ранить (осталось 50 хитов или меньше), — это уход в иной мир. Но даже у серых слаадов низкая Мудрость, и их выбор целей более-менее случаен, если только у них нет задачи напасть на какую-то конкретную личность или группу.
Серые слаады, наверное, даже не будут заморачиваться и использовать ужас против врагов, с которыми хотят сражаться, только против сторонних наблюдателей, которые мешают их миссии. Они могут накладывать образ по желанию, и это бывает полезно для создания диверсии во время погони или даже фальшивых личностей для взаимодействия с персонажами. Серый слаад может принять обличье важной персоны и вызвать образ телохранителя или советника — или наоборот! Для создания незабываемой суматохи во время боя серые слаады могут наложить полет. Так они получают 60-футовую скорость полета, могут рвануться в атаку, дважды ударить двуручным мечом и один раз укусом, а потом снова взмыть в небо и оказаться вне досягаемости рукопашных атак. (С КД 18 провоцированные атаки их не волнуют.) И разумеется, у них тоже есть старый добрый огненный шар, только, в отличие от зеленых слаадов, они могут накладывать это заклинание дважды в день.
В целом, обладая Силой и Ловкостью выше Телосложения (хотя все три характеристики очень высокие), серые слаады обожают носиться и раздавать большое количество урона одноходовыми Мультиатаками, а не стоять на месте и сражаться грудь в грудь. Пока у них есть двуручные мечи, эта атака для них предпочтительнее когтей.
Согласно описанию в «Бестиарии», смертельные слаады возглавляют вторжение красных и синих слаадов, чтобы разорять другие планы. Помните, я говорил, что один слаад — это потенциально смертельное столкновение? Смертельный слаад, которого сопровождает много синих и красных, — потенциально смертельное столкновение даже для первоклассных искателей приключений. Продумывая сцены со смертельными слаадами, убедитесь, что не обрекаете персонажей на верную погибель.
Смертельных слаадов не заботят налеты: они громилы. Накладывая полет, они хотят быстро приблизиться к врагу и выпотрошить его. Еще у них необъяснимо высокая для ужасных шипастых саламандр с плана хаоса Харизма. Быть может, она нужна для того, чтобы лучше смешиваться с толпой при смене облика на гуманоидный, но это лишь предположение. Слаады все равно будут странными, но… не знаю… интригующе странными? Притягательно странными?
В дополнение ко всем умениям серых слаадов у смертельных слаадов в наличии облако смерти, которое они могут использовать один раз в день. Есть разница в том, как они используют его и огненный шар: огненный шар должен посеять хаос и порой наносить урон назойливым персонажам, которые мешают смертельному слааду. Облако смерти предназначено для убийства тех, кто является главной целью.
Как и серые слаады, смертельные слаады предпочитают в рукопашном бою не когти, а двуручный меч и охотнее сражаются в облике слаада, а не гуманоида, чтобы включать в Мультиатаку укус. Они отступают при тяжелом ранении (осталось 68 хитов или меньше), используя уход в иной мир, чтобы вернуться в Лимбо.
Смертельные слаады, в отличие от всех остальных слаадов, достаточно осмотрительны, чтобы угадывать мировоззрение персонажей, и могут определять законных персонажей. Победив одного из них, они переходят к следующему законному персонажу, необязательно ближайшему. Только когда все законные противники будут побеждены, слаад перейдет к остальным персонажам, выбирая цели случайно.

Чуули

Чуули — это, по сути, гигантские раки, держащие половину тела вертикально, слуги могучих древних аболетов. Они амфибии, которых выбрали на роль слуг из-за способности выживать и на суше, и в воде. Чуули больше человека и необычайно сильны и крепки, что делает их бойцами-громилами. Пусть у них нет исключительной Ловкости, хитин дает им Класс Доспеха 16. Они чувствуют магию, и из описания в «Бестиарии» можно понять, что их к ней тянет: они повинуются древнему инстинктивному приказу собирать могущественные предметы для аболетов, которые ими правили.
У чуулей есть темное зрение, а значит, они передвигаются по открытому пространству только ночью, а остальное время проводят или под землей, или под водой. Судя по описанию, им незачем шляться где попало, они держатся ближе к тем местам, которые охраняют, — из-за какого-то стремления или из чувства долга. Но причину они не осознают: учитывая Интеллект 5, они действуют строго инстинктивно.
Являясь бойцами-громилами, неразборчивыми в выборе целей, они обычно атакуют первого же врага, которого чувствуют. Дистанция их чувств варьируется: темное зрение позволяет им увидеть существо на дистанции в 60 футов, но черта Чувство магии действует на расстоянии в 120 футов, так что заклинатель или магические предметы тут же привлекут их внимание. А еще чуули владеют Внимательностью, так что прокрасться мимо них — плохая идея.
Базовое атакующее действие чууля — это Мультиатака, состоящая из двух атак клешней и одной щупальцем, если он схватил существо. Схваченное состояние — это результат атаки клешней: любое попадание означает автоматический захват, из которого цель может попробовать сбежать в свой ход.
Хотя чууль — громила и в целом попадания противника-рукопашника его не заботят, его досягаемость — 10 футов, так что ему не нужно подходить ближе для атаки. Следовательно, когда он перемещается перед атакой, то останавливается, как только оказывается в собственной досягаемости от цели.
Действие Мультиатака не определяет порядок атак чууля: это могут быть варианты вроде «клешня/клешня», «клешня/клешня/щупальца», «клешня/щупальца/клешня» или (если это второй или последующий раунд и чууль уже схватил врага) «щупальца/клешня/клешня». Атака щупальцами не наносит урона, зато вводит парализующий яд. Этот яд не дает жертве, провалившей спасбросок, совершать действия и реакции, вызывает автоматический провал спасбросков Силы и Ловкости, дает преимущество по броскам атаки против жертвы и превращает каждое попадание в критическое, пока атакующий находится на расстоянии в 5 футов. Яд действует 1 минуту, но выветривается раньше, если жертва успешно совершает спасбросок Телосложения со Сл 13 — что она, скорее всего, и сделает в конце первого хода после отравления, так что у чууля мало времени, чтобы воспользоваться преимуществом, которое дает яд.
Поэтому первое действие чууля — это Мультиатака, которая начинается с удара клешней. За каждым промахом снова идет атака клешней. За каждым попаданием — атака щупальцами. За каждой атакой щупальцами идет атака клешней, но необязательно против того же противника. Если чууль схватил врага, но не смог его отравить, он атакует клешней кого-то другого, чтобы схватить вторую жертву. Если же у чууля в клешне зажата отравленная жертва, он продолжает атаковать клешней именно ее.
Допустим, сначала чууль атакует Бераха — эльфа-колдуна. Первая атака всегда клешней. Чууль попадает, хватая эльфа и притягивая его ближе. Поскольку первая атака прошла успешно, второй будет атака щупальцами. К сожалению, Берах — хрупкий цветочек (его игрок выбрал Телосложение в качестве дамп-стата) и проваливает спасбросок. Он отравлен, парализован и недееспособен. Третья атака — еще одна атака клешней против Бераха, с преимуществом, и при попадании наносит автоматический крит. Эх, бедный Берах уже того.
Больше никто не пахнет магией так, как Берах, но зато пахнет меч, которым машет варварша Гудрун. В следующем раунде первая атака чууля клешней; она проходит, Гудрун захвачена. После успеха первой атаки идет атака щупальцами, но у Гудрун Телосложение 18, поэтому яд на нее не влияет. Что теперь?
В пятой редакции «Бестиария» часто пишут, что если у монстра есть атака с автоматическим захватом при попадании, то схваченная цель также становится обездвиженной, но это не случай чууля. Поскольку у него нет преимущества при бросках атаки против неотравленной, непарализованной, полностью дееспособной варварши, он не будет атаковать ее снова, а обратит свое внимание на паладина Амальрика и ударит его клешней. Но Амальрик носит кольчугу, и атака чууля не пройдет.
Между первым и третьим раундом Гудрун освобождается из клешни чууля. Когда он снова пытается на нее напасть, он промахивается. Тем временем, тоже между раундами, Джек Три-Сыра, коренастый плут-полурослик, заходит сзади и пытается подрезать чуулю сухожилия магическим кинжалом. Это отвлекает монстра от Амальрика, и следующая атака клешней нацелена на Три-Сыра. Она проходит, и чууль бьет по нему щупальцами. Три-Сыра тоже сопротивляется яду, но не настолько силен, чтобы освободиться из захвата в свой ход.
Поэтому в начале четвертого раунда чууль еще держит Три-Сыра в клешне. Он снова атакует его щупальцами, чтобы еще раз попытаться отравить, но у него опять не выходит, и он проводит следующую атаку клешней не против Три-Сыра, а снова против Гудрун. Видите логику? Чууль атакует клешней схваченную цель, только если цель отравлена. Чууль понимает, отравлен Три-Сыра или нет, но ему не хватает ума сообразить, что если яд не подействовал на него в первый раз, то не подействует и во второй, и в третий. Поэтому он застревает в петле, атакуя другие цели клешней, но снова и снова пытаясь отравить Три-Сыра щупальцами. Тем временем Три-Сыра, схваченный, но не обездвиженный, может проводить свои атаки против чууля и кидать без помехи и других штрафов.
У чуулей есть инстинкт самосохранения, который включается при тяжелом ранении (осталось 37 хитов или меньше). Поскольку им не хватает Интеллекта для действия Отход, они уклоняются, когда отступают к ближайшему водоему, а потом переключаются на действие Рывок и уплывают.

Аболеты

Прочитав описание, можно подумать, что аболеты — самые крутые боссы среди монстров-боссов, но на самом деле их показатель опасности всего 10 — аболет будет по зубам искателям приключений среднего уровня, если они каким-то образом попадут в его подводное логово.
«Бестиарий» относит их к аберрациям, но аболеты не происходят с другого плана бытия, несмотря на связь со Стихийным Планом Воды. Они просто постарше всех богов и разумных созданий современного материального мира. Они Древние. Мне нравится думать о них как о продукте иного, более древнего пути эволюции, типа пережитков из мирового океана ордовикского периода в нашей собственной истории, 450 миллионов лет назад. И связь со Стихийным Планом Воды могла продлить их существование на целые эпохи.
У аболетов высокое Телосложение и необычайная Сила, но главное — это необычайные ментальные способности. Обладающие высокой Мудростью и исключительными Интеллектом и Харизмой, аболеты — великолепные стратеги и манипуляторы, которые превосходно владеют любой ситуацией. Поскольку, согласно описанию в «Бестиарии», их нельзя убить насовсем, инстинкт самосохранения у них проявляется не так же, как у обычных смертных созданий.
По физическим характеристикам они ближе всего к громилам, хотя есть нюанс: их Телосложение как-то отстает от Силы. У них нет дальнобойной атаки, они охотно вступают в рукопашный бой, но предпочитают короткие и решительные битвы, в которых им помогает феноменальная Сила, а не затянутые.
У аболетов есть модификатор мастерства в спасбросках Телосложения, Интеллекта и Мудрости, но не Ловкости, поэтому они уязвимы к урону от зональных заклинаний. Это значит, что в целом заклинатели их волнуют мало, но противник, который накладывает этот конкретный тип заклинаний, становится приоритетной целью.
Также аболеты владеют Историей (хотя не то чтобы щедро делятся знанием) и Внимательностью, обладают 120-футовым темным зрением и могут совершать проверку Мудрости (Внимательность) в ход другого существа в качестве легендарного действия, так что к нему сложно подобраться незамеченным. Если какой-нибудь персонаж не знает Глубинную Речь, аболеты общаются только телепатически, но им неинтересно общаться с теми, кого они не могут использовать в своих интересах. Они понимают, кто ценен, а кто бесполезен, с помощью умения Зондирующая телепатия, которая сообщает о желаниях существа, если оно отвечает на телепатический зов. И если аболеты считают, что это существо достойно быть миньоном, они заключают сделку, используя умение Порабощение. Подробнее об этом позже.
А пока давайте поговорим о рукопашных способностях аболета. Его щупальца и хвост обладают 10-футовой досягаемостью, его окружает Слизистое облако, которое может заражать других существ патогеном, мешающим дышать воздухом. Так аболет может спокойно бить противника, который не может дотянуться до него и нанести ответный удар. Щупальца аболета переносят похожий патоген, только еще более опасный: из-за него кожа цели становится скользкой, прозрачной и приобретает аллергию к воздуху. Мультиатака аболета состоит из трех атак щупальцами в одно действие. Атака хвостом, которая наносит больше урона в чистом виде, чем атака щупальцем, но не обладает патогенным эффектом, не входит в Мультиатаку, но доступна в качестве легендарного действия.
Скорость плавания аболетов — 40 футов. А ваши персонажи могут плыть только с половиной своей базовой скорости перемещения, если только не получили скорость от заклинания (например, смена обличья) или магического предмета (например, Плащ ската). Поэтому аболету должно быть относительно легко преследовать и атаковать любую цель по выбору, хотя это может занять пару раундов.
И наконец, у аболета есть умение Порабощение. Да, его целям приходится повторять спасброски Мудрости каждый раз, когда они получают урон. Но помните, аболеты коварны: если в вашем отряде есть хотя бы одно слабое звено, его и возьмут на прицел. Противники аболета могут резво плавать и дышать под водой, благодаря заклинанию, наложенному одним персонажем? Хорошо — он поработит этого персонажа, а потом прикажет развеять собственную работу. Порабощение не стоит использовать ради прозаичных целей — например, ради того, чтобы заставить членов отряда сражаться между собой. Тем более что любой урон, который они получат, может заставить их очнуться. Скорее всего, аболет попытается поработить персонажа, уже отравленного его щупальцами, и скажет, что сопротивление бесполезно: его прежняя жизнь кончена, а единственное будущее — это стать слугой аболета.
А кого аболет выбирает в качестве приоритетных рукопашных целей? Эльфов, у которых есть преимущество против очарования. Заклинателей, накладывающих зональные заклинания, требующие спасбросков Ловкости. Любого, кто владеет магическим предметом, который угрожает аболету. Любого, кто способен нанести аболету средний урон (больше 40 хитов) за один ход. Персонажей с высокой Мудростью, лучше приспособленных к сопротивлению Порабощению — если только аболет не получил среднее ранение (осталось 94 хита или меньше), в таком случае он переключает внимание на персонажей с низкой Мудростью, с модификаторами спасбросков Мудрости 0 и меньше. В зависимости от того, сколько персонажей находятся в его досягаемости, он может направить все свои атаки щупальцами на одного противника или разделить между несколькими.
Аболеты — легендарные существа; я уже упоминал два их легендарных действия — Обнаружение и Удар хвостом. Аболет использует Удар хвостом для контратаки в ход персонажа каждый раз, когда персонаж пытается атаковать его с фланга. Третье легендарное действие — Психическое истощение, которое поглощает хиты порабощенного существа. Аболет использует это легендарное действие в каждом ходу, когда а) он получил среднее или тяжелое ранение; б) уже поработил какое-то существо; в) у него есть свободные легендарные действия (ведь Психическое истощение стоит два). Учтите, что этот урон дает существу шанс на еще один спасбросок, чтобы освободиться от Порабощения, так что аболет предпочитает направлять Психическое истощение на неважных порабощенных существ — тех, кого поработил просто между делом, а не тех, кого он поработил из-за способностей, усиливающих их союзников.
В логове аболету доступны действия логова. Первое — заклинание воображаемая сила, которое полезно только тем, что отвлекает противника с низким Интеллектом от боя с самим аболетом, пока тот переключается на более важных врагов. Второе — волна, которая утягивает существ с суши в водоворот. Оно полезно в ситуации, похожей на сцену с Озерным стражем в «Братстве Кольца» Дж. Р. Р. Толкина, но не очень полезно в битве, происходящей непосредственно под водой.
Третье действие логова — единственное однозначно полезное: все враги, находящиеся под водой на расстоянии 90 футов, должны сделать спасбросок Мудрости против урона психической энергией. К сожалению, хотя аболет и может использовать остальные действия логова два раза подряд, чтобы второй раз использовать именно это, ему нужно использовать какое-то другое в промежутке. На практике это выглядит так: аболет или использует действие логова воображаемая сила в качестве кнопки перезапуска, или вообще не использует действия логова в целом, поскольку водоворот строго ситуативен. У него может не быть второго шанса, так что аболет использует третье действие логова, только когда все противники находятся в 90 футах от него.
Поскольку действия логова не обладают таким ошеломительным преимуществом, как у других легендарных существ, аболет только за то, чтобы отступить из логова и сохранить свое физическое существование. Переродиться на Стихийном Плане Воды лучше, чем умереть с концами, но все равно накладно. Тяжело раненный аболет (осталось 54 хита или меньше) отступит, если нужно — Отходом, но в иных случаях — совершая Рывок и продолжая использовать легендарные действия, которые лучше подходят по ситуации.
Но это только если бой начнется. До этого всегда есть шанс социального взаимодействия с аболетом, которое должно быть как можно более странным и страшным. Не забудьте, в памяти аболета 450 миллионов лет, и его интеллект отличается от интеллекта персонажей так же, как интеллект кальмара, морского ежа или миноги. В лучшем случае он считает персонажей полезными идиотами, а их боги его раздражают. Он общается с персонажами телепатически, точно знает, чего они больше всего хотят, наверняка находит это или забавным, или бессмысленным, или абсурдным и считает, что им лучше стать скользкими водоплавающими слугами-зверями.

Исчадия
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Воплощения зла делятся на три группы: законные дьяволы и их слуги, хаотические демоны и связанные с ними создания и нейтральные юголоты. У каждой группы своя четко выраженная особенность. Дьяволы — тираны, но тираны, играющие по набору правил: они садистские, произвольные и подтасованные, но все же правила. Демоны — это вольные силы разрушения, убивающие все, что движется, и разрушающие и оскверняющие все, что не движется. А юголоты те еще социопаты, но при этом являются оппортунистами — их можно переубедить, если щедро вознаградить.

Младшие дьяволы

Главная мотивация дьяволов — доминировать. В иерархии Девяти Преисподних власть абсолютна, правила связывают по рукам и ногам, а подчинение обязательно — но из этих правил каждый дьявол стремится извлечь максимум преимуществ, возвысив свое положение и увеличив власть над остальными. Каждая сделка с дьяволом выглядит честно, но ни один из них никогда не пойдет на честное соглашение. Соглашения между двумя дьяволами или между дьяволом и другим существом всегда имеют лазейки, которые дьявол может использовать, чтобы заманить в западню простака, который настолько глуп, что согласится на его условия.
Дьяволы принадлежат Девяти Преисподним и своей адской предательской расе. Они встречаются на материальном плане, где живут персонажи, по двум причинам: или их с помощью магии призвал какой-то идиот, который решил, что сможет извлечь выгоду из этой сделки, или они работают в интересах дьявола выше рангом.
Поэтому персонажи, скорее всего, не встретят дьявола самого низкого уровня, лемура, нигде, кроме Девяти Преисподних. Эти простые бездумные громилы не обладают инстинктом самосохранения и у них нет тактики — они просто бегут навстречу врагам и избивают их кулаками.
Бесы — мальчики на побегушках, собиратели информации, озорники и смутьяны. Персонажи, скорее всего, могут столкнуться с ними, когда те служат посредниками между старшими дьяволами или архидьяволами Девяти Преисподних и смертным заклинателем или агентом адских сил. При низкой Силе, высоком Телосложении и очень высокой Ловкости они сражаются как налетчики, используя полет, невидимость и скрытность, чтобы быстро вступать в бой и выходить из него. У них есть способность Перевертыш, дающая им облики разных животных, из которых самым полезным является ворон: у него та же базовая скорость перемещения, что и у беса в его истинной форме, но скорость полета выше.
Бесы владеют 120-футовым темным зрением и Дьявольским зрением, а значит, точно предпочитают заниматься своими делами по ночам и под землей. Также у них есть сопротивление к непосеребренному нормальному оружию, урону холодом и магическим эффектам, а еще иммунитет к урону огнем и ядом. Таким образом, несмотря на малое количество хитов, они могут позволить себе приблизиться к врагу и пустить в ход свое ядовитое жало или укус.
Однако бес не смеет отказаться от поставленной ему задачи. Если бой с группой персонажей помешает ему выполнить свой долг, в приоритете будет побег, а не атака, и бес выберет самый эффективный способ отступления: просто станет невидимым и улетит. Бесам под силу только самые простые задания по охране чего-либо, но группе бесов можно приказать следить за территорией и атаковать с воздуха всех, кто нарушит ее границы. В таком случае они примут форму дьявольских воронов и взмоют на 30 футов, воспользовавшись Скрытностью; когда появятся нарушители, они будут слетать вниз, атаковать цели и вновь взлетать за пределы досягаемости. Это, возможно, повлечет за собой одну или несколько провоцированных атак, но благодаря сопротивлению урону от нормального оружия их это не слишком беспокоит — но только до тех пор, пока по ним не попадут магическим оружием. В этом случае они продолжат рукопашный бой, если их вынуждает долг, и продолжат держать дистанцию — если нет. Бес, которому приказано охранять местность, не убежит.
Игольчатые дьяволы — тоже посланники и шпионы. При высокой Ловкости, средней Силе и Телосложении лишь слегка выше среднего они предпочитают стрельбу рукопашному бою, а следовательно, отдают предпочтение двойной Мультиатаке иглой на хвосте. Чтобы не получить помех для бросков атаки, они держат дистанцию в 40 футов (предпочтительно в воздухе), подлетают на расстояние в 20 футов, выстреливают пару игл и снова отлетают. Если противник подбирается на дистанцию рукопашного боя, игольчатые дьяволы отступают на 20 футов, снова атакуют иглами на хвосте, затем отступают еще на 20 футов.
Только когда у них кончаются иглы на хвосте (у каждого их по двенадцать), они перейдут на Мультиатаку «укус/вилы» и будут действовать так же, как бесы: снижение, атака, взлет. Разница в том, что у игольчатых дьяволов есть черта Облет, которая позволяет им избегать любых провоцированных атак, когда они взмывают обратно. Но, как и бес, игольчатый дьявол не будет сражаться вовсе, если это не связано с тем, что ему приказали; вместо этого он улетит на максимальной скорости. Если же ему приказано сражаться, он, как и бес, не отступит, как бы тяжело ни был ранен.
Бородатый дьявол — это дьявольский воин. У него высоки все физические характеристики, но нет способности к полету. Он вооружен древковым оружием с досягаемостью 10 футов, поэтому приближается на это расстояние и бесстрашно атакует противника. Этого дьявола устраивает оставаться на дистанции в 10 футов и атаковать только глефой, которая наносит «инфернальные раны», вызывающие у цели кровотечение с потерей хитов в последующие ходы. На этой дистанции противники с оружием нормальной досягаемости не смогут атаковать его в ответ. Если противник решает приблизиться на 5 футов, бородатый дьявол использует Мультиатаку, нанося удары и глефой, и (бугага) своей бородой. Имейте в виду, что пока цель отравлена бородой, она не может восстанавливать хиты даже магическим способом, но магическое исцеление помогает прекратить кровотечение от инфернальной раны. Бородатые дьяволы сражаются насмерть и никогда не отступают.
Шипастые дьяволы — это солдаты и телохранители. У них очень высоки все физические характеристики, но они не умеют летать. Их рукопашная Мультиатака («коготь/коготь/хвост») наносит лишь немногим больший урон, чем дальнобойная Мультиатака (Метание пламени × 2), и шансы на попадание у нее чуть выше. Следовательно, шипастые дьяволы в целом предпочитают рукопашный бой дальнобойным атакам, используя последние только против бойцов дальнего боя, которые атакуют их магическим оружием или снарядами, либо против заклинателей, накладывающих боевые заклинания, которые требуют спасброска Ловкости для уклонения или наносят стихийный урон помимо холода, огня или яда (то есть кислотой). Шипастые дьяволы не самые хитроумные бойцы, но они в состоянии определить самых опасных врагов и сосредоточиться на них, а не тратить время на противников, которые мало чем (или ничем) не могут им навредить.
Дьяволы цепей — это тюремщики и палачи. Они громилы с исключительно высокими Силой и Телосложением и без способности к полету, но у их цепей досягаемость 10 футов, и вместо того, чтобы подходить вплотную к противнику, они приближаются для атаки всего на 10 футов.
Их умение Оживление цепей интригует, рассмотрим его повнимательнее. Оно не оживляет цепи, которые дьявол держит и использует как оружие, но пробуждает к жизни те, что лежат вокруг дьявола (скорее всего, он находится в тюрьме или камере пыток), и они сражаются как его союзники. Эти цепи наносят такой же урон, как и цепное оружие дьявола, а также удерживают врагов обездвиженными, нанося им урон и давая дьяволу преимущество при бросках атаки против них. У этого умения нет ограничений по продолжительности, и оно настолько улучшает экономию действий дьявола цепей, что наверняка он использует Оживление цепей в самом начале боя, пусть даже не сможет совершить никаких других действий в этом ходу.
Дьявол цепей вполне способен догадаться, какие противники представляют самую большую угрозу, и сосредотачивает на них как свои попытки удержания, так и рукопашные атаки. Хотя по описанию это не совсем ясно, дьявол вооружен не одной цепью, так что он может продолжать хлестать цель одной цепью, удерживая ее при этом другой. Он не может использовать цепь в левой руке, чтобы удерживать второго противника, если одного уже удерживает цепью в правой. А вот каждая оживленная цепь может удерживать по дополнительной цели. Значит, сам дьявол цепей использует цепь в одной руке, чтобы ударить и удержать того, кого считает самым сильным врагом; использует цепь в другой руке, чтобы продолжать бить его; и использует оживленные цепи, чтобы захватить врагов, которых считает вторыми по степени опасности.
Что до таланта Обескураживающая иллюзия, так это реакция, которую можно использовать только против одного врага за раунд. Я полагаю, что дьяволы должны довольно неплохо понимать, кто из смертных поглупее, так что дьявол цепей вполне может оценить, кто из ближайших врагов, скорее всего, провалит спасбросок Мудрости.
Нечего и говорить, что дьяволы цепей не отступают, даже когда тяжело ранены.
Костяные дьяволы — это руководство среднего звена в преисподней, надсмотрщики за младшими дьяволами и проклятыми душами. Их профиль физических характеристик говорит о них как о громилах, но их Ловкость ненамного отстает от Силы и Телосложения. Также у них нет атаки дальнего боя, но зато они умеют летать. Основываясь на этих фактах, я заключаю, что костяной дьявол сражается, паря в воздухе, просто потому, что может, на расстоянии 10 футов от выбранной цели (или целей), чтобы противник, который не может дотянуться оружием на 10–15 футов, не смог атаковать в ответ. Как и шипастые дьяволы, костяные дьяволы могут точно определить, кто из врагов угрожает им больше всего, и предпочтут атаковать их. И, как и все вышеперечисленные дьяволы, они никогда не отринут свой долг, отступив.
Лучше ли вариант с древковым оружием, чем стандартный вариант? Против КБ 15 модификатор атаки +8 означает 70 %-й шанс попадания. Следовательно, Мультиатака «коготь/коготь/жало» может наносить до 33 единиц ожидаемого урона за ход (если не учитывать спасбросок Телосложения против отравления, который равен в обоих случаях). Мультиатака древковым оружием дает только одно использование оружия, но на урон надо бросать две кости, так что средний ожидаемый урон остается таким же. Оружие захватывает цель, но не обездвиживает, так что преимущества по броскам атаки против цели нет, равно как у цели нет помех по броскам атаки. Костяной дьявол также не может в такой момент использовать оружие против другой цели. С другой стороны, цель не может сбежать. В целом я сказал бы, что это пустые обсуждения: вариант с оружием ведет к небольшой потере гибкости с обеих сторон, которая принесет пользу стороне с более высокими показателями.
В «Бестиарии» есть альтернативное правило под заголовком «Дьяволы». Это Призыв дьяволов, который позволяет определенным дьяволам призывать союзников. Среди младших дьяволов этой способностью обладают шипастые, бородатые и костяные дьяволы. Им придется пожертвовать ради этого действием в одном ходу, и нет гарантий, что все пройдет успешно.
Шипастые и бородатые дьяволы могут призвать еще одного дьявола того же вида, по сути, удваивая свою силу. Но вероятность успеха всего 30 %. Стоит ли париться? Зависит от того, что они получат от одного раунда атакующих действий, которым жертвуют. Пятая редакция D&D предполагает, что средняя боевая сцена длится три раунда. Основываясь на этом, дьявол, который использует первый ход для призыва союзника, отказывается от действия с 30 %-м шансом вернуть его, плюс еще одно — чистая ожидаемая потеря четырех десятых действия. С другой стороны, в сцене, где победа дьявола не гарантирована, удвоение количества дьяволов почти удвоит длительность боя. Предположим, призыв второго дьявола превратит сцену на три хода в сцену на пять ходов. То есть дьявол жертвует действием с 30 %-м шансом вернуть его плюс получить еще три.
Лично я не думаю, что оно того стоит. Я считаю, что для этих двух типов дьяволов призыв — последняя соломинка, за которую хватается дьявол, который вот-вот погибнет. Следовательно, они используют это действие при тяжелом ранении (осталось 44 хита или меньше для шипастого дьявола, 20 или меньше для бородатого дьявола) при условии, что не могут покончить с противниками самостоятельно за одну атаку.
Костяной дьявол с 40 %-м шансом на успех может призвать 2к6 игольчатых дьяволов или еще одного костяного дьявола. Шанс 40 % по сравнению с 30 % — намного лучше для призыва равного по силам союзника: теперь при увеличении боя с трех до пяти раундов дьявол хоть и теряет одно действие, но получает 1,6 действия, то есть, по сути, получает 0,6 действия, что может существенно повлиять на ситуацию. Но все это неважно, поскольку 40 %-й шанс на призыв в среднем семи летучих дьявольских дикобразов абсолютно точно стоит того. Каждый из них бросками хвостовых игл способен нанести в среднем 8 единиц урона за ход против КД 15. Семеро таких нанесут в среднем 56 единиц урона за ход — значительно больше, чем один костяной дьявол. Теперь вместо 40 %-го шанса получить четыре действия ценой одного мы имеем дело с 40 %-м шансом получить 6,8 действий ценой одного, чистое получение 1,7 действия. Другими словами, попытка призвать 2к6 игольчатых дьяволов — это почти так же хорошо, как получить полный раунд действий костяного демона, а то и двоих. Можно даже не думать. Делайте это в первом раунде.

Старшие дьяволы

Как и у младших, у всех старших дьяволов есть определенные общие черты. У них есть 120-футовое темное зрение и Дьявольское зрение, что указывает на предпочтение действовать в темноте. У них есть иммунитет к огню и яду и сопротивляемость к холоду (кроме ледяных дьяволов, у которых к холоду тоже иммунитет), магическим эффектам и физическому урону от обычного непосеребренного оружия. Они все ближе к профилю громилы — высокие Сила и Телосложение указывают на предпочтение рукопашного боя.
Наконец, поскольку дьяволам по природе положено подчиняться тем, кто имеет над ними власть, — сражаясь ради выполнения возложенного на него долга, они никогда не выйдут из боя, как бы тяжело ни были ранены.
Рогатые дьяволы, они же мальбранши, описаны в «Бестиарии» как те, кто старается «не подвергать себя опасности», но разве у них есть на то причина? Необычайные Сила и Телосложение, тройная Мультиатака в рукопашном бою, огромное количество хитов, а еще они умеют летать. Последнее качество дает им возможность взлетать, затем пикировать и атаковать врага, а потом взмывать за пределы досягаемости. Им даже не нужно приближаться на 5 футов к противнику для удара, поскольку их атаки вилами и хвостом обладают досягаемостью 10 футов, что позволяет им нападать из-за пределов провоцированной атаки любого врага, если он не вооружен кнутом или древковым оружием.
Когда они выбирают Метание пламени, а не рукопашную атаку? Мультиатака позволяет заменить Метанием пламени любую рукопашную атаку. Против КД 15 модификатор атаки Метания пламени +7 дает им 65 %-й шанс на попадание при общем ожидаемом уроне огнем 9. Для сравнения: их модификатор рукопашной атаки +10 дает им 80 %-й шанс попадания при ожидаемом уроне 12 при атаке вилами и 8 при атаке хвостом. Однако атака хвостом дополнительно требует спасброска против получения кровоточащей «инфернальной раны». Это добавляет дополнительные 5 единиц ожидаемого урона (шанс попадания 80 %, шанс провалить спасбросок 65 %, учитывая модификатор спасброска Телосложения +3), и так далее. Это неприятная атака, от которой рогатый дьявол просто так не откажется.
Чтобы вынудить рогатого дьявола на Метание пламени, противник должен находиться за пределами рукопашной дистанции (то есть более чем в 70 футах — на самом деле более чем даже в 30 футах, чтобы дьяволу осталось перемещение для отступления), в пределах действия умения (то есть в 150 футах или меньше) и должен быть заметно опаснее, чем противники дьявола, находящиеся на рукопашной дистанции. Это значит, что противник наносит урон, к которому у рогатого дьявола нет сопротивления, например кислотой или излучением, и/или использует магическое оружие. Простого наложения заклинаний — даже если заклинание требует спасброска Телосложения — недостаточно, благодаря Сопротивлению магии, которым обладают дьяволы. Рогатые дьяволы очень хорошо понимают, какой враг представляет для них угрозу.
При 30 %-м шансе на призыв другого рогатого дьявола по правилам Призыва дьяволов они используют это действие только как крайнюю меру, будучи тяжело раненными (остался 71 хит или меньше).
Эринии, они же фурии, — воины, блюстители порядка и те, кто несет возмездие. Крылатых и прекрасных, их на первый взгляд можно спутать с небожителями, но как только начинается бой, это заблуждение сразу рассеивается. Их Ловкость ближе к Силе и Телосложению, чем у других дьяволов, так что их атаки дальнего боя более сравнимы с рукопашными атаками. По сути они все еще громилы, но могут себе позволить начать бой с дальнобойной атаки и только потом приближаться к противнику: у атаки длинным луком есть шанс вызвать отравление, что дает помехи при бросках атаки и проверке характеристик. Поэтому, прежде чем отбросить луки, приблизиться и вступить в рукопашный бой, эринии постараются отравить своих врагов, особенно если не сражаются в темноте.
У эриний есть 60 футов перемещения летая, которые они используют, чтобы парить, пикировать, атаковать и взмывать за пределы дистанции. В отличие от рогатых дьяволов, они не могут атаковать оружием с большой дистанции, но зато у них есть реакция Парирование, которую они используют по необходимости, чтобы отбить провоцированную атаку, несущую значительный урон. (Парирование полезно только в рукопашном бою — эринии не смогут отбить снаряд, запущенный с расстояния.)
Наряду с Сопротивлением магии эринии владеют всеми спасбросками «большой тройки»: Ловкости, Телосложения и Мудрости. Харизмы тоже, так что не тратьте на них свое рассеивание зла и изгнание. В бою с эриниями умирает магия.
По правилам Призыва дьяволов у эриний есть 50 %-й шанс вызвать союзника, так что им требуется всего два боевых раунда, чтобы восполнить потраченное на призыв действие. А как обстоят дела с другими показателями? Скверно при призыве 1к6 бородатых дьяволов, но очень прилично в случае 3к6 игольчатых дьяволов. Хотя они сравнительно слабее, даже среднее их число может представлять неслабую опасность, а большое количество будет грозной силой. Эринии точно попытаются призвать игольчатых дьяволов первым действием.
Ледяные дьяволы, откровенно говоря, довольно неинтересные громилы. Одна из их отличительных особенностей — Стена льда, которая работает так же, как одноименное заклинание. Учитывая высокий Интеллект и Мудрость, им под силу расположить эти стены так, чтобы запереть врагов снаружи или внутри либо просто скинуть их на противников ради серьезного урона холодом. Но, помимо этого, у них есть только рукопашные атаки, пусть и с дистанцией 10 футов. Следовательно, они располагают стены так, чтобы умерли те, от кого нужно избавиться в первую очередь.
Вариант с ледяным копьем гораздо интереснее, он потенциально снижает скорость перемещения противника и нарушает экономию действий. Наносимый урон существенно меньше — в среднем 47 единиц за ход при полном попадании против 66 за ход комбинации «укус/когти/хвост», но замедляющий эффект позволяет ледяному дьяволу дольше оставаться в бою, добавляет желанное разнообразие и хорошенько пугает игроков, которые считают, что их персонажи могут победить в столкновении кого угодно. Но если персонаж достаточно высокого уровня, чтобы сцена с ледяным дьяволом была даже не Сложной, я бы остановился на классической атаке.
При этом у ледяных дьяволов, в отличие от дьяволов, описанных выше, есть 60%-й шанс на успешный призыв другого ледяного дьявола. Это значит, что они останутся в выигрыше, если бой продлится еще два раунда, а пятая редакция D&D предполагает, что средняя боевая сцена длится три раунда. Следовательно, Призыв дьявола будет их первым действием.
Исчадия преисподней — самые могущественные из старших дьяволов. У этих громил в среднем 300 хитов, Мультиатака на четыре удара, Аура страха, которая может наложить помехи на атакующих в 20 футах, и способность использовать огненный шар по желанию. По желанию.
Вступая в бой, исчадие преисподней определяет самого сильного врага — при Интеллекте 22 это делается безошибочно — и отправляется прямо к нему. Если этот враг в 60–90 футах от него, исчадие сперва наложит на него удержание чудовища, чтобы обездвижить.
Если вы используете вариант с Призывом дьяволов, исчадие преисподней в первую очередь запросит поддержку. При 100 %-м шансе на успех у него нет причин этого не делать. Призыв 1к4 шипастых дьяволов предлагает максимальную среднюю выгоду благодаря множителям сложности сцены: бородатых дьяволов много, но они недостаточно сильны; а эринии сильны, но их недостаточно много.
Исчадия преисподней способны летать, но применение тактики других летающих дьяволов (спикировать, атаковать, взмыть) снизит эффект от их Ауры страха. Исчадию преисподней необходимо находиться в 20 футах от врага во время их ходов. Поэтому оно переходит к тактике пикирования, только когда все противники получили иммунитет к Ауре страха, благодаря успешным спасброскам.
Будучи Большим существом, исчадие преисподней занимает четыре пятифутовых клетки (или три пятифутовых гекса) и может окружить себя кольцевой огненной стеной диаметром в 20 футов, чтобы запертые внутри враги либо получали урон огнем, либо оказывались в пределах атаки укусом. Если исчадие преисподней сможет поймать так хотя бы двух врагов, именно так оно и поступит. Для пущей жестокости оно может наложить огненный шар на себя, используя иммунитет к огню, чтобы подвергнуть всех врагов внутри стены и, возможно, парочку снаружи урону огнем 8к6 (половине при успешном спасброске Ловкости). Исчадие может делать это сколько захочет, заставляя паникующих персонажей получать урон огнем 5к8, пока они пробегают сквозь пылающую стену.
Изучив рукопашную Мультиатаку исчадия преисподней, мы можем рассчитать полный ожидаемый урон за ход — 95 против КД 15. И это даже без учета урона от возможного отравления укусом. Для сравнения: огненный шар, попавший по противникам, у которых есть шанс сопротивляться эффектам 50:50, наносит только 84 единицы ожидаемого урона. Поэтому после фокуса с огненной стеной исчадие преисподней использует Мультиатаку каждый раз, когда его окружают четыре врага или менее. Но оно сделает исключение, если его рукопашные противники нападают неэффективно, а дальнобойный противник наносит урон, к которому у него нет сопротивления (кислота, излучение и так далее), и/или попадает по нему магическим оружием. Также у исчадия преисподней нет бонуса мастерства в спасбросках Харизмы, так что пусть их Харизма в чистом виде довольно высока и у них есть преимущество на спасброски против эффектов заклинаний, попытки наложить на них рассеивание зла, изгнание или уход в иной мир их только разозлят.
Если исчадие преисподней не может добраться до неудобного врага за перемещение в один ход, оно отлетит на 90 футов и затем наложит удержание монстра, чтобы жертва не смогла убежать или сделать что-то еще. Оно будет тратить концентрацию на это заклинание, пока не приблизится на рукопашную дистанцию, а потом задаст своей жертве хорошую трепку. Оно не отпустит противника, пока тот не потеряет сознание.
Исчадия преисподней используют огненный шар против любого отряда из четырех противников, собравшихся вместе в области воздействия заклинания, но за пределами их 60-футовой дистанции полета, или против любой группы из пяти или более противников.
Короче говоря, встреча с исчадием преисподней должна вселять страх даже в персонажей высокого уровня. Не сдерживайтесь.

Адские гончие

Адские гончие — собакоподобные исчадия, порождения Нижних Планов; как обычные собаки, либо бегают стаями на воле, либо верно служат своим хозяевам-исчадиям. Адскую гончую редко можно встретить одну, если только она служит кому-то сторожевым псом. Так что, несмотря на показатель опасности всего в 3, адские гончие — это враги, скорее подходящие для персонажей среднего и высокого уровня.
Адские гончие очень быстрые — их базовая скорость передвижения составляет 50 футов за раунд — и у них исключительная Сила и высокое Телосложение. Но они недостаточно умны, чтобы действовать инстинктивно, не умнее обезьяны. А вот Мудрость выше среднего позволяет им благоразумно выбирать цели и даже понимать, когда они находятся в меньшинстве. Еще они обладают двойным бонусом мастерства во Внимательности, а также острым слухом и тонким нюхом, что дает им преимущество при таких проверках. Это делает их превосходными сторожами и ищейками — две роли, для которых чаще всего и выбирают обученных адских гончих. Чтобы использовать преимущества темного зрения, гончие преследуют свою жертву по ночам.
Их Телосложение недостаточно высоко, чтобы считать их громилами, но Огненное дыхание ограничено дистанцией в 15 футов, так что по необходимости они становятся рукопашниками. Благодаря умению Тактика стаи, адские гончие инстинктивно сосредотачиваются на одном или двух уязвимых врагах — самых старых, юных, слабых и/или одиноких — и собираются вокруг них.
Атакуя одиночную цель, адские гончие полагаются на действие Укус, а когда рядом с первой целью оказывается вторая, используют Огненное дыхание, если оно доступно. Адские гончие нацеливают Огненное дыхание так, чтобы охватить им как можно больше врагов, вне зависимости от того, есть ли в области действия еще одна адская гончая. У них иммунитет к урону огнем, так что они все равно не навредят друг другу.
Адские гончие получают не только преимущество от Тактики стаи, нападая на жертву, но еще и множество провоцированных атак, если и когда их цели пытаются убежать, и с легкостью догоняют их, благодаря повышенной скорости передвижения.
Адские гончие держатся подальше от врагов, которые значительно сильнее их. Способность оценивать силы противника у них ограничена, но вот простое и надежное правило: если у противника есть модификатор Силы +3 или выше — значит, равный или выше, чем у них, — они не нападают на него без приказа. Однако, если этот противник приходит на помощь своему более слабому союзнику, на которого нападают гончие, половина из них (с округлением вниз) развернется, чтобы, прижимаясь к земле и рыча, встретить более сильного противника, в то время как вторая половина продолжит рвать противника послабее.
Жестокость и дикость придает адским гончим решительности, напоминающей фанатизм разумного существа. И простого урона недостаточно, чтобы их отпугнуть; по отдельности адские гончие будут сражаться насмерть. Однако стаю адских гончих без хозяина можно отогнать, убив их в достаточном количестве. Выйдя против персонажей уровня 6 или меньше, стайная адская гончая убежит, только когда останется последней (а значит, потеряет преимущество от Тактики стаи). Выйдя против персонажей уровней 7–10, адские гончие убегут, когда их количество перестанет превосходить или равняться количеству врагов. Сражаясь против уровня 11 и выше, они побегут, когда не будут превосходить врагов хотя бы два к одному. Тренированные адские гончие в компании хозяев никогда не отступят, если этого не сделают хозяева. Во время отступления тренированные адские гончие применяют Отход и двигаются шаг в шаг со своими хозяевами, если те рядом, в то время как дикие адские гончие умеют совершать только Рывок и всегда пользуются своей полной скоростью перемещения.

Ракшасы

Вне всяких сомнений, у ракшасов самая крутая иллюстрация в оригинальном «Бестиарии» AD&D. И я не могу не думать, что нынешнее изображение — отчасти дань памяти тому оригинальному рисунку Дэвида А. Трампьера. Ракшасы встречались, но было понятно, что сцена с ними запомнится надолго, поскольку надо соответствовать той иллюстрации.
В пятой редакции ракшасы тоже редкость, поскольку их показатель опасности 13 — слишком сложный босс для персонажей низкого или среднего уровня. Ракшасы не находятся на уровне взрослых драконов, но с ними так же сложно сражаться, как со злобоглазом или вампиром, и сложнее, чем с гениями. Думаю, это даст вам примерное представление о статусе, который они должны иметь в кампании.
Самые высокие физические характеристики ракшаса — это Ловкость и Телосложение, но все это перекрывается Харизмой. Мы имеем существо, которое, будучи создано для битвы на износ, будет сражаться, используя скорее магию — или слова, — чем когти. Но это не значит, что оно всегда получает, что хочет.
Ракшасы — эксперты в Обмане и Проницательности, прирожденные мошенники. При Ограниченном иммунитете к магии они могут не обращать внимания на заклинания, направленные против них, если эти заклинания не 7-го, 8-го или 9-го уровня. И у них очень сильное Врожденное колдовство со специализацией в заклинаниях иллюзии и очарования, хотя, как мы увидим, репертуар их заклинаний подходит для социального взаимодействия, а не для боя.
У ракшасов иммунитет к физическому урону от немагического оружия, но они уязвимы для колющего урона от магического оружия, «используемого добрыми существами». Это необычно для пятой редакции D&D, которая отходит от предположения прежних редакций, что мировоззрение правит всеми нами. Вместо этого нам предлагаются заклинания вроде защиты от добра и зла, которое защищает от небожителей и фей, так же как от исчадий и нежити, — не говоря об элементалях и аберрациях, которые всегда выделялись из вечной космической вражды как нейтральная и оппортунистическая третья фракция соответственно. Значит, небожитель с копьем может нанести двойной урон ракшасу, а аберрация или исчадие с копьем не может? Как насчет добрых персонажей? Как насчет номинально добрых персонажей, если игрок плохо отыгрывает мировоззрение? Или номинально нейтральных персонажей, чьи действия последовательно добры, даже если их мотивация — нет?
Добро пожаловать в Город субъективных решений. Я не вижу однозначного решения этой проблемы, но лично склоняюсь к тому, чтобы использовать мировоззрение, как прописано для монстров и ПМ, и мировоззрение, сыгранное (необязательно объявленное) для персонажа. Если персонаж внезапно обнаружит, что наносит двойной урон — или не наносит, — это может стать интересным моментом в развитии персонажа.
Между прочим, это один из нескольких примеров, которые я нашел в пятой редакции D&D, когда важно, какой вид физического урона наносит оружие. Магические копья, луки и стрелы, кинжалы, короткие мечи и рапиры привлекут внимание ракшаса так, как не привлечет другое магическое оружие.
У четырех заклинаний, которые ракшас может применять по желанию (обнаружение мыслей, маскировка, волшебная рука, малая иллюзия), нет прямого боевого применения, хотя маскировка полезна во время городской погони, поскольку с ее помощью ракшас сможет скрыться в толпе.
С заклинаниями, которые он может накладывать три раза в день, ситуация следующая: у обнаружения магии нет боевого применения, очарование личности обладает явными помехами при действии против вооруженных врагов, а внушение может заставить противников выйти из боя, но не поможет его выиграть. Образ может отвлечь противников и заставить их думать, что ракшас призвал какое-то существо сражаться на его стороне, но как только они нанесут удар и поймут, что это иллюзия, она рассеется. А вот невидимость имеет очевидную тактическую пользу, особенно учитывая тот факт, что из-за Ограниченного иммунитета к магии заклинания видение невидимого и даже истинное зрение против них не сработают.
Что до заклинаний, которые ракшас может накладывать один раз в день, у подчинения личности есть тот же недостаток, что и у очарования личности (хотя оно гораздо полезнее и эффективнее, чем очарование личности, если ракшас может наложить его на кого-то до начала боя, и его можно применять на невинных свидетелях), истинное зрение в первую очередь защитное, а у полета есть неприятный недостаток, о котором я скоро расскажу. Но уход в иной мир всегда полезен как запасной путь отхода, который ракшас при Мудрости 16 без колебаний использует, как только получит среднее ранение (осталось 77 хитов или меньше). Ракшас не будет связываться с тем, кто может нанести ему 33 урона.
Проблема с полетом, который в других условиях является отличным заклинанием, чтобы скрыться от рукопашников, в том, что дальнобойное оружие также наносит колющий урон. Если ни у одного из противников ракшаса нет магического оружия дальнего боя, тогда ракшас может использовать полет, чтобы подняться в воздух, затем спикировать для атаки и потом снова взлететь. (С природным Классом Доспехов 16 и иммунитетом к обычному оружию он не будет особенно волноваться насчет провоцированных атак.) Но если у него есть противник с магическим дальнобойным оружием, то полет не только не даст ему защиты, он, наоборот, гарантирует, что противники ракшаса будут сбивать его.
Хотя набор заклинаний ракшаса не так полезен в бою, он позволяет ему превосходно воплощать хищнические планы, и именно на такую стратегию он и рассчитывает: не раскрывать присутствия и хранить свою природу в тайне, чтобы иметь возможность охотиться и питаться, не вступая в открытый бой. Совсем как вампиры, ракшасы — хищники, а хищники не нападают на сильные цели: они преследуют юных, старых, слабых, одиноких и рассеянных. Но в отличие от вампиров, ракшасы — жулики. Если персонажи обнаружат ракшаса, то он первым делом использует свои уловки и постарается выставить их злодеями, чтобы они выступали не просто против ракшаса, а вроде как против общества. А если это будет необходимо, он подготовится к побегу. Ракшасы не гении, но они осторожны и попытаются просчитать, что противники могут с ними сделать, и предупредить все риски.
Если боевая сцена неизбежна, значит, все остальные планы и предосторожности ракшаса не оправдали себя, и он загнан в угол. В этом случае ракшас может прибегнуть к двойной Мультиатаке когтями (магическое проклятие от когтей начинает действовать, когда бой окончен; оно не действует, пока длится сама сцена). При сравнительно высоком КД, быстрой скорости перемещения и иммунитете к урону от нормального оружия ракшас — прирожденный налетчик: он постарается держаться на расстоянии 35–40 футов от противников, выжидать, пока один из них вымотается, а затем рвануться вперед и схватиться с ним в рукопашном бою. Но если союзники этого врага придут ему на помощь или если у этого врага есть дополнительная атака, ракшас использует Отход и снова отступит на безопасное расстояние. Если в рукопашном бою с ракшасом схватится несколько противников и у него не будет места для отступления, он наложит невидимость и переместится к более слабому одинокому противнику, прежде чем атаковать снова. Он сможет провернуть этот трюк всего трижды, а когда израсходует применения, то просто прибегнет к Уклонению и постарается переместиться туда, где есть место для маневра. Отступать он постарается в таком направлении, чтобы оказаться на расстоянии 35–40 футов от другого противника.
Пусть ракшаса сложно убить, сам он не способен нанести огромного урона. Даже при попадании обеими атаками когтями, самое большее, на что он способен одной Мультиатакой, — это 28 единиц урона, а скорее, будет 18. Атакующего персонажа высокого уровня с передовой линии это даже не расстроит. Таким образом, пусть ракшас и крепок, он предпочитает окружать себя союзниками — добровольными или очарованными, — которые займут его противников, пока он исполняет свой танец «атака — отступление». Кроме того, он направит их атаковать в первую очередь противников, больше всего похожих на добычу (см. критерии выше).
Ракшасов нельзя окончательно убить нигде, кроме как в Девяти Преисподних, но они очень не любят, когда их «убивают» на материальном плане. При иммунитете к любому урону, который может нанести обычный смертный, они прекрасно различают тех, кто может их ранить и убить. А имея дело с магическим оружием, к которому они уязвимы, они попросту трусят: необязательно боятся противников, которые носят это оружие, но самого оружия — очень. Таким образом, как упоминалось ранее, ракшас побежит, получив всего лишь средний урон или попадание оружием, к которому он уязвим. Если его природа не раскрыта окончательно, он может попросту попытаться сбежать пешком. Скрывшись из виду, ракшас использует маскировку, чтобы скрыть свою личность, поскольку она полезна не только в толпе, но и в замках. Кто будет менее подозрителен, чем слуга в ливрее? Но если его противники слишком умны, чтобы попасться на такое, он применит уход в иной мир и скроется в другом измерении.

Младшие демоны

В отличие от дьяволов, которые редко забираются на материальный план, разве что со злобной миссией, демоны любят рвать дыры в ткани реальности, прыгать через них и портить все на другой стороне. Поэтому у отряда искателей приключений гораздо больше шансов столкнуться со случайным демоном, чем со случайным дьяволом. А еще иногда демоны, которые были призваны злыми заклинателями в качестве слуг или союзников, избавляются от своих пут.
В AD&D демонов перечисляли по типам, но ко второй редакции описательные имена вытеснили типы (во второй редакции D&D вообще не использовалось слово «демон» — скорее всего, из-за угроз яростных фундаменталистов). Пятая редакция D&D вернула типы, но они отошли на второй план; каждый вариант демона указывается в первую очередь по имени.
У демонов есть одна общая черта — она дана в «Бестиарии», а не в блоках статистики: их нельзя навсегда убить ни на одном плане, кроме Бездны. Если персонажи уничтожают демона где-то, кроме его родного плана, то этот демон не убит, а всего лишь изгнан, и он сразу возрождается в Бездне в скверном настроении и еще более озлобленный.
Поэтому демоны не боятся смерти, и у них нет инстинкта самосохранения, который вынудит их выйти из боя, когда они получат существенный урон. Только в Бездне или при наличии у персонажа демонического амулета, в котором заключена ее квинтэссенция, демон будет проявлять некоторую осторожность.
Есть и другая общая для демонов черта: они обладают либо сопротивлением, либо иммунитетом к урону холодом, огнем и электричеством и иммунитетом к отравлению. Также у них есть или темное, или истинное зрение, поэтому они предпочитают действовать в темноте, чтобы персонажи без темного зрения или источника света действовали с помехой.
Мэйны — это духи злых мертвецов, демонический аналог лемуров. Они бесформенны и слабы, но, в отличие от лемуров, их периодически призывают на материальный план — крушить все вокруг. Сказать о них можно немного: они глупы и медленны, у них нет необычной силы или особого проворства, а единственная боевая способность — это рукопашная атака когтями. Направь такого в нужную сторону, и он будет тупо ломиться вперед и попробует разорвать на части все, что под руку подвернется.
Демоны 1-го типа по сравнению с мэйнами представляют гораздо бо́льшую угрозу. Этот тип включает теневых демонов, барлгур и вроков с показателями опасности 4, 5, и 6; для сравнения: Опасность мэйнов — 1/8.
Теневые демоны владеют 120-футовым темным зрением, а еще у них есть Чувствительность к свету, которая накладывает на них штраф на ярком свету, и Скрытность в тени, которая позволяет им прятаться бонусным действием при тусклом свете или в темноте. Остальные демоны предпочитают темноту, а теневым демонам избегать света обязательно. Если персонаж наложит заклинание, вызывающее яркий свет, теневой демон отступит. Теневые демоны также уязвимы к урону излучением и, получив его, будут одновременно в ужасе и в ярости. А если не могут сбежать, сделают все что угодно, чтобы не попасться врагу, который нанес этот урон.
По физическим характеристикам теневые демоны — налетчики. При атаке когтями добавляются две дополнительные кости урона, если у них есть преимущество при броске атаки, так же как у Скрытой атаки плута. Добавим сюда владение Скрытностью и способность прятаться бонусным действием и получим такую тактическую комбинацию действий: демон прячется на тусклом свету или в темноте, что дает ему преимущество при первой атаке из засады, следовательно, усиливает его урон. Однако эта атака выдает его местоположение. Чтобы спрятаться и снова нанести удар с преимуществом, теневому демону надо уйти со света. Это нетрудно, если единственный источник света персонажей — факел, лампа или закрытый фонарь и ни у кого из них нет темного зрения. Но если у персонажей есть темное зрение, демону придется уйти как минимум на 40 футов от ближайшего источника света. В таком случае он не сможет отойти достаточно далеко за один ход, чтобы его не заметили, если только у него нет какого-то укрытия или он не использует действие Рывок. Хотя сопротивление или иммунитет ко всем типам урона, кроме урона излучением и физического урона от магического оружия, дает теневым демонам некоторую защиту от провоцированных атак, им не хватает скорости, чтобы атаковать или использовать Отход, скрыться от всех врагов с темным зрением и спрятаться за один ход. Даже при наличии Бестелесного передвижения, позволяющего демону пройти сквозь противника, которого он только что атаковал, и двинуться дальше, надо полагать, что у противника есть время развернуться, чтобы провести провоцированную атаку, на которую он имеет право, и увидеть, куда направляется теневой демон.
С другой стороны, теневой демон наносит достаточно урона своей основанной на Ловкости атакой когтями, и мы вполне можем воспринимать его как громилу, несмотря на недостаток Силы. Но все же теневых демонов больше интересуют слабые цели, поэтому они выбирают противников с меньшим количеством хитов (при Интеллекте 14 и Мудрости 13 они вполне могут это определить) и быстро и сильно атакуют их в надежде прикончить за раунд или два.
Если первый удар не нанесет хотя бы серьезного урона (60 % от максимума хитов противника) или второй не прикончит противника, теневой демон должен принять сложное решение. Если ни один из союзников его противника не придет к тому на помощь, демон может пойти на третий раунд и попытаться нанести смертельный удар. В противном случае он использует следующий ход для Рывка (действие), потенциально подставляясь под одну или несколько провоцированных атак, и для Засады (бонусное действие), когда уйдет со света. Скрывшись, он будет перемещаться, пока не сможет снова подкрасться к добыче. Он не сбежит после Рывка, лишь сменит позицию, и часть перемещения сможет пролететь. Он будет повторять эту схему, пока он или все его противники не будут побеждены.
Барлгуры — тупые громилы, но с рядом интересных возможностей. Например, они владеют Скрытностью, которая вместе с умением Прыжок с разбега позволяет совершить сильную внезапную Мультиатаку, пусть даже и не из засады (сложно не заметить большого красного демона-обезьяну, несущегося к вам по воздуху), но с преимуществом при бросках атаки. Но постойте, это не все! Также у них есть Безрассудство, идентичное Безрассудной атаке у варваров, которое дает им преимущество при бросках атаки в обмен на преимущество при бросках атаки против них. Учитывая Интеллект 7, я склонен думать, что барлгуры используют это умение все время, даже когда не нужно. Это просто соответствует их демонической природе.
Продано? Подождите, я еще не закончил! У барлгур есть врожденная способность к заклинательству, и одно из их врожденных заклинаний — это невидимость. Получается, они все-таки могут нападать из укрытия! Но станут ли? Хватит ли им ума? Как может фактически тупое создание использовать заклинания вроде маскировки и воображаемой силы, которые эффективнее всего действуют при наличии воображения? Как можно с пользой применять эти заклинания, которые сработают в большинстве случаев без каких-либо отклонений, потому что демонам не хватит Интеллекта, чтобы менять стратегию от ситуации к ситуации?
Вот вам идея: барлгура использует воображаемую силу, чтобы создать иллюзию, которая привлечет к нему жертв, например кучу сокровищ, стол, полный еды, милого детеныша животного. А потом он будет лежать и ждать. Когда жертвы приблизятся, чтобы рассмотреть иллюзорную приманку, барлгура наложит опутывание со спины, обездвиживая тех, кто провалит спасбросок Силы. Затем ворвется в ряды и начнет атаковать с Безрассудством. (Если в столкновении участвуют несколько барлгур — в описании сказано, что они часто нападают стаями, — всего один накладывает опутывание, в то время как остальные, невидимые до момента атаки, используют элемент неожиданности. Если балгура всего один, его атака не будет неожиданной после раунда, когда персонажи обнаружат, что они опутаны магической лозой.)
В такой сцене важно следить, какие преимущества и помехи есть и у барлгуры, и у персонажей, потому что все преимущества отменяют все помехи и наоборот. У барлгуры может быть преимущество от невидимого нападения, от Безрассудства, от атаки обездвиженного врага и/или от атаки ослепленного врага (того, кто не видит в темноте). У персонажей могут быть преимущество от атаки барлгуры с Безрассудством и помехи от ослепления и/или обездвиживания.
Барлгура с вероятностью 30 % может призвать другого барлгуру. Это значит, надо потратить одно действие в надежде получить, скажем, два или три дополнительных, эквивалентных действиям призывающего. Не стоит того, поскольку в сцене и так, скорее всего, участвуют несколько барлгур.
Вроки — это громилы, летающие со скоростью 60 футов и обладающие сопротивлением к физическому урону от обычного оружия. Следовательно, они способны парить в воздухе, влетать в рукопашный бой, атаковать, затем отлетать за пределы досягаемости; при этом они могут навлечь на себя одну или несколько провоцированных атак, но их мало это заботит.
Про вроков интересно выяснить вот что. Какое атакующее действие они используют в свой ход: рукопашную Мультиатаку, Споры или Ошеломляющий вопль. Ошеломляющий вопль можно применять всего раз в день, так что разберем его первым. Он может ошеломить существ в радиусе 20 футов, но всего на один раунд. Ошеломленное существо автоматически проваливает спасброски Силы и Ловкости, броски атаки против ошеломленного существа имеют преимущество, и ошеломленное существо не может двигаться, совершать действия и реакции. Радиус Ошеломляющего вопля предполагает, что он может поразить в среднем четырех существ (на основе таблицы «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства мастера»). Чтобы использовать ошеломленное состояние противников, у вроков есть один раунд, иначе возможность будет упущена.
Бестиарий не говорит, охотятся ли вроки стаями; если да, то у них гораздо больше шансов получить реальное преимущество от Ошеломляющего вопля. Также воспользоваться состоянием ошеломления врагов могут более могучие демоны, призвавшие вроков. Но для одинокого врока это умение вряд ли стоит свеч.
Споры врока отравляют враждебных существ и могут потенциально продолжать наносить урон раунд за раундом, а также вызывают помехи броскам атаки и проверкам характеристик у отравленных существ. Это элементарно. Если у вроков есть возможность использовать Споры и они могут расположиться так, чтобы воздействовать минимум на трех врагов, они их используют.
С вероятностью 30 % врок может призвать другого врока или 2к4 дретчей. Первый вариант не имеет смысла по тем же причинам, что и призыв одного барлгуры другим. Что до дретчей, их Зловонное облако — аналог Спор вроков, и с их низким показателем опасности в ¼ даже пятеро дретчей не могут сравниться с Опасностью вроков 6, даже если их число увеличится вместе со сложностью сцены. Так что, если вы хотите ввести дретчей в сцену с вроками, просто включите их в нее изначально.
В середине демонической иерархии находятся демоны 2-го и 3-го типов: это чазмы, хезроу, глабрезу и йоклол.
Чазмы — четвероногие демонические москиты размером с лошадь. Чазмы чаще всего отправляются в путь, чтобы захватить сбежавших демонов и вернуть их повелителям, но не постесняются атаковать искателей приключений, просто потому, что могут. Обладая высокими Силой и Ловкостью, при атаке они наносят большой урон. Чазмы рвутся навстречу врагам с 60-футовой скоростью полета, занимают позицию в воздухе в 30 футах от самого большого скопления противников, чтобы поразить их вызывающим сон Гулом. Это одно из умений, которое либо влияет на врага сразу же, либо не влияет вообще, так что после попытки убаюкать всех персонажей в отряде нет смысла оставаться на одном конкретном месте.
Чазмы безразличны в выборе целей (разве что атакуют врагов в сознании раньше бессознательных), но, выбрав противника, сосредотачиваются только на нем. Они могут подлететь, уколоть жертву хоботком и снова улететь, но это вызовет минимум одну провоцированную атаку за раз, а у чазмов нет сопротивления урону от обычного оружия, так что попадание провоцированной атакой несколько их обеспокоит. Уж лучше они останутся в области воздействия и будут наносить удары. Это не так плохо — они сами могут нанести серьезный урон даже одной атакой. У них есть сопротивление магии и бонус мастерства для спасбросков Ловкости и Мудрости — двух из «большой тройки», — так что заклинатели для них не особенно опасны.
У чазма есть 30 %-й шанс на призыв еще одного чазма. Но оно того не стоит.
Хезроу — это дурнопахнущие громилы, которые могут поразить ближайших врагов своей Вонью. Вот и все. Они тупые, грубые и ограничены атаками рукопашного боя. Это монстр, который атакует в стиле «Р-р-р, бей, бей, бей» (в их случае это «Р-р-р, коготь/коготь/укус»), так что правила управления хезроу можно положить в печенье с предсказаниями. У них есть 30 %-й шанс на призыв другого хезроу или 2к6 дретчей (см. текст про вроков выше).
Глабрезу — первый тип демона, который интересен не для боя. Согласно описанию в Бестиарии, его цель — подбивать смертных к самоуничтожению. Еще это один из типов демонов, который, скорее всего, будет призван заклинателем в качестве союзника или слуги. Только вот из глабрезу выходят очень плохие союзники и слуги. Господи, народ, вы же демона призываете, чего вы ждете — нового работника месяца?
Судя по описанию, глабрезу скорее начнет встречу с переговоров, чем с мордобоя. Они не владеют социальными навыками, но у них Харизма 16 — для начала неплохо. При истинном зрении на 120 футов и телепатии они могут обнаружить приближающихся существ и начать переговоры, прежде чем эти существа поймут, с кем говорят.
В короткой, полной словоблудия беседе глабрезу даст грандиозные, двусмысленные обещания несравненной силы, богатства и знаний в обмен на согласие персонажей выполнять для него задания, которые рассчитаны на то, чтобы погубить их. Например, персонажа, мотивированного необходимостью проявить себя, демон может отправить сражаться с непобедимым существом, заставив поверить, что остальной отряд готов его предать. Демон может отправить персонажа выполнять работу под прикрытием так, чтобы он потерял свою настоящую личность: никто не вспомнит, кто он, не узнает его и не вспомнит его имени. Персонажа, мотивированного поиском знаний, он может отправить в путешествие в одиночку и свести с ума. Персонажу, ищущему опыт, могут дать то, что он хочет, но так, что это принесет ему боль и несчастье или уничтожит саму его способность радоваться или даже чувствовать вкус жизни, так что он станет спектром. Того, кто ищет цель или связи, глабрезу может отправить исцелять беженцев магическим посохом, который похитит его душу, из-за чего персонаж будет обречен на вечное одиночное заключение.
Если персонаж испытывает сомнения (а не категорически отказывается), глабрезу поднимет ставки («Какой глупец примет такое обещание без доказательств? Посмотри хорошенько, что я предлагаю!»), представив прекрасные магические предметы, чтобы соблазнить собеседника; конечно, каждый предмет будет выбран под конкретного персонажа. Но глабрезу не отдаст эти предметы, пока персонаж не согласится на предложенные условия. Если сразить глабрезу, эти предметы останутся. Стоит ли говорить, что они все до одного прокляты? (Я люблю запускать проклятье после некоторой паузы, чтобы игроки делали спасбросок каждые десять дней против Сл, равной количеству дней, в течение которых они владеют этим предметом. Когда они провалят бросок — а рано или поздно это случится, — бомба взорвется.)
Если персонажи откажутся, глабрезу желчно отмахнется от них («Слабые создания: если вы ничего не жаждете, то сами станете пищей!») и атакует, начиная с самого слабого в пределах досягаемости. При Интеллекте 19 и Мудрости 17 глабрезу может «читать» статы персонажей, чтобы оценить их сравнительную силу, равно как их восприимчивость к смятению (спасбросок Мудрости) и слову силы: оглушение (спасбросок Телосложения).
Глабрезу может по желанию накладывать тьму, закрывая обзор в сфере радиусом в 15 футов. Тьма сильнее темного зрения, равно как любого вызывающего свет заклинания 2-го уровня или меньше. В этой магической тьме каждый персонаж, лишенный магии, будет ослеплен, и, следовательно, у него будут помехи при бросках атаки против глабрезу. А у глабрезу будет преимущество при каждом броске атаки против ослепленного противника, благодаря истинному зрению. Очевидно, что первым делом глабрезу использует тьму, и персонажам придет конец, если у них нет дневного света или освещающего заклинания более высокого уровня.
У четырехрукого глабрезу необычная Мультиатака: он может провести две атаки клешнями и две кулаками либо две атаки клешнями и наложить одно заклинание. Он способен захватить и удерживать по одному существу каждой из двух клешней, досягаемость которых — 10 футов, а его скорость составляет 40 футов. Таким образом, своей первой атакой он попытается захватить самого слабого противника, до которого сможет дотянуться; если он преуспеет, то попытается захватить второго. Затем он притянет этих противников в ближайшие клетки или гексы (для этого не требуется перемещение, но будет честно сделать проверку Силы) или сам переместится на ближайшую клетку или гекс, после чего изобьет их кулаками.
Это основная тактика глабрезу, но у него есть и другие:
• Против двух или более несхваченных противников, стоящих группой в пределах 90 футов от него, он может применить смятение. Это заклинание, как и тьма, требует концентрации, так что их нельзя поддерживать одновременно. Хватит ли только тьмы, чтобы перебить этих персонажей, или требуются более радикальные меры? От ответа на этот вопрос зависит выбор глабрезу. Смятение полезно против сильных рукопашников и особенно против сильных рукопашников с Дополнительной атакой, потому что у него есть 60 %-й шанс отменить их действие полностью (жестоко по отношению к экономии действий персонажа с Дополнительной атакой или бонусным действием) и 20 %-й шанс перенаправить его против другого врага.
• Против одинокого, бесячего, несхваченного противника в пределах 60 футов главбрезу может применить слово силы: оглушение и временно лишить сознания, если у того 150 хитов или меньше и если он провалил спасбросок Телосложения. Глабрезу под силу определить, что у противника больше 150 хитов или модификатор спасброска Телосложения больше чем +1 (он с неохотой использует заклинание, доступное раз в день, без шанса на успех хотя бы два к одному, хотя все равно применит его, если необходимо очистить поле).
• И наконец, если какой-то из его противников усилен одним или несколькими поддерживаемыми заклинаниями, глабрезу может применить рассеивание магии по желанию, чтобы положить этому конец. Горе тому персонажу, который применит дневной свет, используя ячейку всего лишь 3-го уровня.
У глабрезу есть 30 %-й шанс призвать еще одного глабрезу, 1к2 хезроу или 1к3 вроков. Забудьте про второго глабрезу: во-первых, это не имеет смысла с точки зрения тактики, во-вторых, они не из тех, кто работает в команде. Что насчет хезроу или вроков? Начнем с того, что даже пара дополнительных врагов может оказать мощный эффект благодаря их среднему показателю опасности. Хезроу полезны тем, что могут отвлекать или лишать сознания дальнобойных бойцов, которые доставляют глабрезу проблемы, но я думаю, что вроки подойдут даже лучше, благодаря их Спорам, Ошеломляющему воплю и способности летать. Вероятность успеха призыва довольно низкая, так что глабрезу не станет ждать, пока окажется в настоящей беде. Я думаю, он попробует призвать вроков, как только поймет, что его противники представляют серьезную угрозу, то есть смогут нанести ему по крайней мере среднее ранение (осталось 109 хитов или меньше) в первый же раунд боя.
Давайте рассчитаем вероятности — глабрезу это по силам. У него есть 30 %-й шанс призвать в среднем двух вроков. Допустим, бой продлится еще три раунда, если у него получится. Силы вроков дают им и глабрезу преимущество при всех бросках атаки. Споры дают 50 %-й шанс нанести 6 единиц урона каждому из трех противников. В последующие два хода у каждого врока есть 60 %-й шанс (против КД 15) нанести 24 урона своей Мультиатакой. Складываем все вместе: при успешной попытке можно нанести дополнительно 14 единиц урона и получить преимущества и помехи на весь урон, который может нанести сам глабрезу. Для сравнения: глабрезу с шансом попадания 75 % (94 % с преимуществом) наносит 37 единиц ожидаемого урона за ход против того же КД, только сам по себе. Другими словами, общий урон, нанесенный вроками за несколько раундов — даже учитывая их влияние на урон глабрезу, — несравним с тем, который глабрезу может нанести сам за один ход. Разумеется, призыв вроков снизит урон, который персонажи способны нанести глабрезу, но, если разобраться, вероятность провала настолько больше вероятности успеха, что глабрезу скорее решит сделать все самостоятельно. Окончательный вердикт: никакого призыва.
Хотя глабрезу — демон всего лишь 3-го типа, это, несомненно, враг уровня босса. Выстраивайте приключение соответственно.
Йоклол, скорее всего, появится в сцене с дроу жрицей Лолс, которая и призовет ее (следовательно, она сама не сможет призывать демонов). В этом сценарии жрица — ее босс; йоклол появится в виде гигантского паука и использует свои способности, чтобы добавить свои силы к силам жрицы. Это означает, что она в первую очередь использует врожденные способности, чтобы наложить подчинение личности на персонажа с самыми высокими показателями Силы и Мудрости. Как только этот персонаж сделает спасбросок, пытаясь сбить заклинание, йоклол наложит паутину на всех не обездвиженных персонажей, в первую очередь целясь в рукопашников. В любой ход, когда она не накладывает заклинание, она использует действие Мультиатака двойным укусом.
Туманный облик йоклол — это талант с ограниченной пользой, поскольку он исключает способность наносить прямой урон. Потенциально он может сделать недееспособным одного персонажа, но это полезно, только если у йоклол есть один или более союзников, которые могут провести атаку против недееспособного персонажа, — или наоборот, если йоклол надо спасти союзников, сделав персонажей недееспособными. Штука в том, что при Сл 14 требуется спасбросок Телосложения, чтобы избежать отравления и недееспособности, и у цели должен быть модификатор спасброска Телосложения –1 или хуже, чтобы дать йоклол шансы на успех два к одному. В большинстве случаев это просто не так эффективно.

Старшие демоны

Высшее руководство в иерархии демонов включает тип 4 — нальфешни, тип 5 — марилит и тип 6 — балоров и гористро.
Нальфешни чаще встречаются во главе отряда младших демонов, чем в одиночку. Это откровенные громилы с необычайными Силой и Телосложением, но их Интеллект также необычайно высок, хотя Мудрость средневысокого уровня. Благодаря этому нальфешни может планировать и координировать свои действия, адаптироваться на ходу, осторожно оценивать силы и слабости врагов и соответственно выбирать цели для себя и своих миньонов. Он даже может отказаться от боя в пользу переговоров, если поймет, что он в меньшинстве. Но так как демоны все же воплощения хаотического зла, это очень редкая история. Как упоминалось ранее, демоны жаждут уничтожения, и смерть доставляет им лишь мелкие неудобства. Скорее всего, только хаотично злой персонаж способен провести хоть сколько-то успешные переговоры с нальфешни. Или с любым демоном, если на то пошло.
Самое яркое отличительное умение нальфешни — это Ореол ужаса, действие, которое требует перезарядки и используется в среднем раз в три хода. Как и Ужасающая внешность дракона, Ореол ужаса может поразить каждого врага лишь один раз, поскольку если не подействовал с первой попытки, то уже не подействует в течение всей сцены. Также Ореол ужаса входит в Мультиатаку нальфешни. Следовательно, это самый полезный талант против любого врага (или врагов), с которым нальфешни схватился в рукопашном бою в данный момент. И хотя нальфешни может с легкостью зацепить этим умением разом трех противников (основано на таблице «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства мастера»), он не старается расположиться так, чтобы зацепить как можно больше врагов. Он, наоборот, стремится подействовать только на того противника (или противников), с которым сражается в настоящий момент или на которого собирается напасть. Он не хочет, чтобы эффект спал слишком быстро.
Умеющий летать нальфешни в основном нападает с воздуха: пикирует на противника, использует действие Мультиатака, затем взмывает в воздух. При КД 18 и 184 хитах его мало пугают провоцированные атаки.
Нальфешни обладает умениями Сопротивление магии и Телепортация, а также отлично разбирается с заклинателями, которые доставляют проблемы его миньонам. (Если заклинатели пытаются сбежать при появлении нальфешни, он использует атаку укусом как провоцированную.) Кроме того, он сосредотачивается на противниках, которые представляют наибольшую угрозу для него и его миньонов. В большинстве случаев это персонаж, который использует магическое оружие (особенно то, которое наносит дополнительный урон демонам или злым персонажам в целом), наносит урон кислотой, звуком, излучением, некротической энергией или физический урон либо способен накладывать заклинание, требующее спасбросков Ловкости.
У нальфешни шанс успешно призвать других демонов вырастает с 30 до 50 % — мы имеем дело с демоном, за которым стоит много миньонов, так что он не будет выполнять всю работу сам. Он может позволить себе потратить ход, чтобы привлечь в бой больше союзников. Поэтому, вместо того чтобы рассчитывать вероятности попадания и ожидаемый урон, я буду основывать оценку эффективности на общем количестве очков опыта за сцену. Призыв 1к4 вроков принесет в среднем 5750 опыта за свежую демоническую кровь при столкновении; 1к3 хезроу — 7800; 1к2 глабрезу — 7500; и одного или нескольких нальфешни — 10 000. Ни в одном из этих случаев не увеличится множитель сцены. Но имейте в виду другое: призвав еще одного нальфешни, вы приведете на поле боя конкурентного командира. Вторым наиболее предпочтительным вариантом являются хезроу.
Марилиты — демонические кухонные комбайны, вооруженные шестью длинными мечами и вдобавок имеющие цепкий хвост. Хвост может захватывать и обездвиживать врага, давая марилит преимущество при каждом броске атаки против него. Быстрая реакция и Парирование марилит вместе дают эффективный КД 23 против одной рукопашной атаки каждый ход — не каждый ее ход, а каждый ход любого участника боя. Марилиты обожают рукопашный бой, но их физические характеристики соответствуют профилю налетчика, а скорость перемещения составляет 40 футов, так что они не будут сидеть на одном месте и ждать, пока кто-нибудь к ним подойдет.
У марилит исключительно высокий Интеллект и очень высокая Мудрость, так что они отлично планируют и координируют свои действия, адаптируются и выбирают цели. Как и нальфешни, они часто командуют отрядами из других демонов и оценивают риски по тем же критериям. Еще у них есть тот же талант Телепортации, что и у нальфешни, а учитывая их убойную Мультиатаку, заклинатели против них продержатся очень и очень недолго. Если заклинатель попытается убежать, марилит хлестнет его хвостом и быстро пресечет эту попытку.
В рукопашном бою ее первой атакой всегда будет атака хвостом; и, если атака пройдет и цель окажется захвачена, все удары длинными мечами до конца Мультиатаки будут вестись против обездвиженного врага. В следующих ходах марилит поровну распределит свои атаки между захваченным врагом и остальными участниками в рукопашном бою, а оставшуюся атаку (или атаки) обрушит на захваченного врага.
Марилит не захочет призывать другую марилит, чтобы не приходилось бороться за власть. Призыв 1к6 вроков добавит в среднем 8050 опыта с 50 %-м шансом поднять множитель сцены. Призыв 1к4 хезроу добавит ожидаемые 9750 опыта; 1к3 глабрезу — 10 000 опыта; 1к2 нальфешни — 15 000 опыта. Повышение множителя сцены на один уровень увеличивает модифицированный опыт на половину от общего опыта за всех монстров в сцене; только за марилит это будет еще 3750 модифицированного опыта. Если общий опыт за существующих миньонов марилит равен или превышает опыт за саму марилит, вроки будут выгоднее. В противном случае выбирайте нальфешни.
Балоры сражаются как генералы во главе армий демонов. Учитывая профиль характеристик громилы и талант Огненная аура, которая сжигает любое существо в прилегающей клетке или гексе, они не просто обожают рукопашную, они счастливы окружить себя как можно большим количеством врагов. И как нальфешни и марилиты, они отлично оценивают своих врагов и выбирают самых опасных противников.
Мультиатака балора состоит из удара длинным мечом и удара кнутом; он может использовать удар кнутом, чтобы зацепить врага в 30 футах и притянуть его в свою горячую зону, а затем ударить длинным мечом. В последующие ходы он может продолжить использовать эту комбинацию «кнут / длинный меч» против того же противника, прикончить тяжело раненного противника мечом, затем использовать кнут, чтобы зацепить следующего; или может продолжить сражаться с противником, который уже находится в пределах досягаемости меча, используя кнут, чтобы притянуть больше врагов в свою Огненную ауру. Или, как нальфешни и марилит, он может телепортироваться к вражескому заклинателю и нанести провоцированную атаку длинным мечом, если враг попробует сбежать. Балоры умеют летать, но в основном сражаются на земле, потому что Огненная аура работает в начале их ходов, так что они должны быть неподалеку от врагов в этот момент.
«Бестиарий» не дает однозначно понять, когда проявляется Предсмертная агония балора: при уничтожении его физической формы на плане, отличном от Бездны, или только при его окончательном уничтожении на родном плане. Но было официальное подтверждение, что это умение соответствует его физической форме на любом плане. Так что тяжело раненный балор (осталось 104 хита или меньше) старается расположиться в 30 футах от как можно большего количества противников, чтобы, умирая, забрать их с собой.
Призыв 1к8 вроков добавит ожидаемые 10 350 опыта, и даст 68 %-й шанс на увеличение множителя сцены; 1к6 хезроу — 13 650 опыта и 50 %-й шанс на увеличение множителя; 1к4 глабрезу — 12 500 опыта; 1к3 нальфешни — 20 000 опыта; 1к2 марилит — 22 500 опыта; и один гористро — 18 000 опыта. Мы можем сразу отказаться от гористро — если только враги балора не прячутся внутри сооружения, которое гористро может уничтожить. Что до вроков и хезроу, если у балора нет мощной армии за спиной, им будет непросто добавить достаточно модифицированного опыта к сцене, чтобы перебить эффект от призыва одной или двух марилит. Так что, думаю, будут марилит 15.
И наконец, гористро, которые названы в «Бестиарии» «грозными осадными орудиями». Профиль физических характеристик гористо соответствует громиле, как и у остальных демонов высокого уровня, описанных выше. Но, в отличие от них, он туп, действует прямо и только исходя из инстинкта. Он может распознать угрозу, как животное, и выбирает цели соответственно, но не может проанализировать характеристики и умения персонажей, равно как и не адаптируется при изменении ситуации.
Самая характерная способность гористро — это Атака в броске, которая требует от него перемещения по крайней мере на 15 футов по прямой к цели, затем он бодает ее, потенциально сбивая с ног. Проваленный спасбросок Силы также значит, что цель будет отброшена на 20 футов, и гористро сможет сделать бросок к ней и ударить еще раз в следующем ходу! (Это очень веселит гористро. Они называют это «гольф головой».) Атака в броске гористро наносит большой урон — колющий 14к10 + 7 при попадании или 84 урона в среднем. Для сравнения: его Мультиатака «кулак/кулак/копыто» против цели, находящейся менее чем в 15 футах, наносит дробящий урон всего 3к10 + 6к8 + 21 или 64 урона в среднем. Следовательно, даже если гористро уже вступил в рукопашный бой, он, скорее всего, отбежит на 20 футов (думаете, демона с КД 19 и 310 хитами заботят провоцированные атаки?) и снова совершит Атаку в броске.
Но скажем так: как у собаки, которая бегает за мячиком, Атака в броске — это инстинктивная реакция при виде противника на определенной дистанции. Что, если гористро атакует противника и не сбивает его с ног? Он вернется, чтобы совершить еще одну Атаку в броске, или будет проводить Мультиатаку кулаками и копытами?
Я думаю, все это зависит от сравнительной вероятности попадания. Рассчитать ее он не может, поэтому ориентируется на инстинкты. Атака в броске — это игра ва-банк: у гористро всего один бросок атаки, и если он провалится — никакого урона не будет. У атаки кулаком и копытом такая же вероятность попадания, но целых три попытки нанести удар (или промахнуться). Я бы сказал, что если при броске атаки у гористро есть шанс два к трем или больше, то он проведет Атаку в броске, если меньше, он проведет три атаки, а не одну. При модификаторе попадания +13 он должен атаковать цель с КД 20 или выше (с помехой при броске атаки — КД 17 или выше; с преимуществом — КД 22 или выше), чтобы предпочесть Мультиатаку «кулак/кулак/копыто».
В каждом сценарии с призывом демонов его провал либо необычайный успех (в случае которого босс-демон призывает максимально возможное количество миньонов) потенциально могут сбить баланс сцены. Говоря прямо, я думаю, что если у ваших игроков нет опыта и они недостаточно хорошо оценивают, когда сражаться, а когда бежать, то вам не следует использовать вариант правил с «Призывом демонов» буква в букву. Вместо этого предварительно решите, хотите ли вы, чтобы миньоны появились в какой-то момент (или сразу же), и потом просто заявите об этом. Случайный призыв работает в некоторых обстоятельствах, но я пришел к выводу, что с неопытными игроками не стоит этого делать.

Квазиты

Квазит — это крошечное исчадие с очень низкой Силой, очень высокой Ловкостью и средним Телосложением. Такой профиль физических характеристик обычно предполагает стрелка, но у квазита нет дальнобойных атак. Следовательно, это существо, которое должно обладать способностью бить несколько раз, а затем ускользать. Может быть, оно даже не инициирует атаку само — может, оно ждет в укрытии, используя Невидимость, пока его хозяин или союзник не вступит в бой с врагом, а затем выпрыгивает, чтобы совершить скрытую атаку сзади («Опциональное правило: окружение» в главе 8 «Руководства Мастера»), или воспользуется преимуществом от высокой скорости и Невидимости, чтобы устраивать засады дальнобойным бойцам и заклинателям. Любое из этих действий соответствует его владению навыком Скрытности.
Квазиты не очень умны: с Интеллектом 7 они действуют скорее инстинктивно. Однако в целом они способны оценивать, крут их противник или не крут. В их понимании существа большого размера, в доспехах и с большим или тяжелым оружием — круты. А существа маленького размера, без оружия и с маленьким или простым оружием — не круты. Против крутого противника квазиты применят Испуг, чтобы напугать и сбить с толку, прежде чем атаковать когтями или укусом. А встретив некрутых противников, они пропустят Испуг и сразу начнут рукопашную атаку.
Если противник наносит любой урон квазиту, следующим действием он станет невидимым. Он не будет нападать снова до тех пор, пока потенциальный противник не ввяжется в другой бой.
Квазиты могут принимать форму летучей мыши, многоножки или жабы; каждая из этих форм по-своему улучшает его перемещение, но ни одна не позволяет применять тактику «подбежать — атаковать — убежать», так как риск успешной провоцированной атаки слишком высок, а у квазита Класс Доспеха 13 и всего 7 хитов. Не спасут даже сопротивление к физическому урону от нормального оружия и помехи от испуга или отравления при бросках атаки противника.

Суккубы/инкубы

Происхождение суккубов и их мужественных аналогов, инкубов, связано с мифологическим объяснением эротических снов (и, вероятно, также приступов сонного паралича): их представляли как дьяволов, соблазняющих людей во снах. Чего они хотят? Того же, чего хотят все дьяволы: завладеть вашей душой и конкретно в их случае — побудить вас по доброй воле извратить ее, поддавшись смертному греху похоти.
Несмотря на некоторые внешние атрибуты, D&D не разделяет христианской религиозной космологии, но пятая редакция «Бестиария» приписывает суккубам и инкубам, по сути, ту же миссию: «Суккуб или инкуб полностью развращает цель <…>. После этого душа жертвы принадлежит исчадию. <…> Окончательно развратив жертву, суккуб или инкуб убивает ее, и измученная душа отправляется на Нижние Планы».
В связи с этим нам надо шире посмотреть на тактику суккубов и инкубов. Их цель не просто получить преимущество в случайной боевой сцене. У них не бывает случайных боевых сцен. Тактика суккубов и инкубов должна работать на эту финальную цель. Давайте посмотрим на умения суккубов и инкубов и на то, как они помогают ее достичь.
• Действие Эфирность позволяет «разведывать, шпионить за врагами и передвигаться, будучи незамеченным» (см. «Эфирный план» в главе 2 «Руководства Мастера»).
• Владение Обманом, Проницательностью и Убеждением дает им возможность определять базовые страхи и желания цели и расчетливо играть на этом с помощью льстивой смеси правды, полуправды и лжи.
• Телепатия позволяет мысленно общаться с любым существом на расстоянии до 60 футов.
• Очарование дает им возможность очаровать одного гуманоида в день. (Сл и ограничение по времени важно запомнить, и мы детально разберем это ниже.)
• Телепатическая связь делает возможным общение на неограниченном расстоянии с очарованными целями, даже между разными планами существования.
• Черта Перевертыш позволяет принимать стандартный гуманоидный облик Маленького или Среднего размера — что угодно, лишь бы соблазнить тебя, дорогой.
• Владение Скрытностью дает возможность незаметно приближаться к жертвам.
• Действие Истощающий поцелуй позволяет высасывать хиты из очарованной (или добровольной) цели; при этом, если из-за Истощающего поцелуя ее хиты снижаются до 0, цель умирает. (Если цель также получает урон из других источников, суккуб или инкуб должен вытянуть количество хитов, равное максимуму, прежде чем убить цель подобным образом.)
Я расставил эти умения в таком порядке, потому что именно в такой последовательности их, скорее всего, будут использовать.
Одна из самых классных (и иногда сводящих с ума) особенностей пятой редакции D&D — подробность описания правил для абсолютно буквального использования. Если там что-то не упоминают, это «что-то» не применяется. Зная это, я обратил внимание, что нигде в правилах не написано, что цель должна быть в сознании, когда попадает под очарование! Описание заклинания очарование личности и умения Очарование суккубов и инкубов уточняет лишь то, что цель должна быть видима и находиться на определенном расстоянии. (В отличие, например, от Очарования вампиров, о котором сказано: цель тоже должна видеть вампира, что предполагает пребывание в сознании.)
Главные недостатки Очарования суккуба или инкуба — это его Сл, которая не так уж и высока, и тот факт, что эффект длится всего 24 часа. Значит, во-первых, суккуб или инкуб должен посещать цель в последующие ночи, чтобы успешно поддерживать Очарование. И во-вторых, они обычно предпочитают цель с низкой Мудростью, в идеале с модификатором спасброска Мудрости 0 или меньше. (Учитывая их Интеллект 15 и тот факт, что они делают это ради выживания, мы можем полагать, что они способны «читать» статы игровых персонажей.) При этом, согласно описанию, чем целомудреннее добыча исчадия, тем дольше ее совращать, но тем больше награда за ее падение. Так что отдельно взятый суккуб или инкуб может сознательно выбрать персонажа с высокой Мудростью, просто ради удовольствия или сложности.
Столкновение с суккубом или инкубом — а в отличие от столкновений с большинством монстров, это не просто сцена, это целое представление или даже полноценная второстепенная ветвь сюжета — я представляю примерно так.
• Суккуб или инкуб выбирает цель, шпионя за ней с Эфирного Плана.
• Выбрав цель, демон придумывает план соблазнения, основываясь на ее страхах и желаниях. (Вы можете вывести это из идеалов, связей и пороков персонажа.)
• Используя Эфирность, чтобы переместиться к цели, затем Скрытность, чтобы ее/его присутствие осталось незамеченным, суккуб или инкуб приближается к цели, пока та спит, затем пытается применить Очарование. Если получается — муахахаха! Если нет, она/он снова использует Эфирность и ускользнет, чтобы попробовать на следующую ночь.
• В течение дня суккуб или инкуб может телепатически транслировать советы очарованной жертве, вынуждая ее вести себя грешно. (На случай, если вы не знаете, традиционные семь смертных грехов — это Гордыня, Зависть, Обжорство, Праздность, Похоть, Жадность и Гнев.) Или она/он может принять облик, привлекательный для цели, переместиться прямо к ней и, используя мужское или женское коварство, обольстить цель, чтобы та вела себя скверно против воли. Или и то и другое.
Но если персонаж внезапно будет поражен прекрасным незнакомцем или незнакомкой, который(-ая) появляется неизвестно откуда и поощряет обычно приличного персонажа, скажем, заниматься публичным выражением своих чувств, красть монеты у нищих слепцов и так далее, то другие персонажи должны быстро понять, что что-то не так. Поэтому суккуб или инкуб, посещающий персонажа во плоти, скорее всего, будет избегать показываться на глаза остальным и станет отговаривать очарованного персонажа рассказывать о ней / о нем другим («У нас такие особенные отношения… давай сохраним наш маленький секрет?»). Но, опять же, суккуб или инкуб может вести публичную жизнь, возможно, даже как известная личность, так что никто не станет задавать вопросы об отношениях персонажа с ней / с ним — или о ее/его желании скрывать личные отношения. Только за закрытыми дверями она/он даст волю своей сути исчадия.
• После того как суккуб или инкуб подбирается к персонажу и развращает его, она/он совершает последний ночной визит, во время которого убивает жертву Истощающим поцелуем. Обратите внимание, что, поскольку это наносит урон персонажу, он должен делать дополнительный спасбросок Мудрости, чтобы сопротивляться Очарованию при каждом использовании Истощающего поцелуя. Поэтому в идеале суккуб или инкуб должен установить такой уровень доверия с персонажем, чтобы в первый раз тот согласился на поцелуй по доброй воле, не будучи очарованным. То есть суккуб или инкуб использует Истощающий поцелуй в первый раз, затем снова пытается очаровать цель, затем — при успехе — использует Истощающий поцелуй второй раз. В зависимости от того, насколько ваши игроки настроены на отыгрыш, суккуб или инкуб, проваливший повторное Очарование, может постараться просто убедить персонажа в том, что ему, уже настолько морально развращенному, жить незачем и стоит принять последний Истощающий поцелуй как неизбежный итог падения.
• Если повторное Очарование проваливается или если второго Истощающего поцелуя недостаточно, чтобы прикончить персонажа, суккуб или инкуб не преуспеет в своей миссии, поскольку она/он вряд ли получит второй шанс провести эту комбинацию. Суккуб или инкуб потратит одно действие, чтобы вернуться к своему истинному облику исчадия, — что не дает никакого тактического преимущества, но нагнетает драматизма, — а следующим действием уйдет через Эфирный План.
Всегда есть шанс, что суккуба или инкуба раскроют прежде, чем у нее/него будет шанс выполнить свой зловещий план. Как вам справиться с этой ситуацией, Мастер? Умение Эфирность обеспечивает беспроигрышный вариант для отхода, но вы можете решить — ради зрелищности, — что суккуб или инкуб раскроет свою истинную природу до отступления. Если эфирный побег каким-то образом предотвращен и суккуб или инкуб вынужден сражаться, она/он вернется к облику исчадия, чтобы атаковать когтями, поскольку гуманоидная форма не предназначена для боя.
Будет ли разоблаченный суккуб или инкуб оставаться, чтобы сражаться? Я бы сказал, что нет, если есть выбор. Это существо предпочитает обман, а не прямую агрессию, и пусть даже у него есть сопротивление физическому урону от немагического оружия, у него нет к нему иммунитета, как нет защиты от урона кислотой, силовым полем, некротической энергией, излучением или звуком. Ему не надо защищать территорию, не надо прощаться с семьей — оно ничто не ценит выше собственной жизни. Суккуб или инкуб уйдет через Эфирный План, если сможет; улетит, если придется; и использует атаку когтями, только если ее/его загнали в угол.

Юголоты

В AD&D нейтрально-злые аналоги законно-злых дьяволов и хаотично-злых демонов назывались «деймоны», но в процессе создания второй реакции D&D — может быть, чтобы их не путали с демонами или чтобы избежать путаницы с фанатами Филиппа Пулмана, — их назвали юголотами. Согласно «Бестиарию», юголоты не так послушны, как дьяволы, и не настолько непокорны, как демоны. У них мировоззрение наемников, и по факту их часто используют в роли наемников архидьяволы и повелители демонов.
С юголотами сложно столкнуться в каком-то ином контексте, а значит, маловероятно, что персонажи могут встретиться с ними на своем родном материальном плане. Но я могу представить сценарий, в котором злой правитель просит придворного мага или архиепископа призвать юголота для помощи в битве, потому что его будет проще контролировать, чем демона, и шансов, что он потребует в обмен нечто неприемлемое, как дьявол, меньше.
В «Бестиарии» перечислено четыре типа юголотов (от самого слабого к самому сильному): меззолот, никалот, арканалот и ультролот. Однако даже у меззолотов показатель опасности 5. Это противники не для искателей приключений низкого уровня.
У всех юголотов есть Внимательность, иммунитет к кислоте и яду и сопротивление урону холодом, огнем, молнией и физическому урону от обычного оружия, Сопротивление магии, слепое или истинное зрение, а еще врожденная способность накладывать тьму; и, кроме того, они владеют Телепортацией. У меззолотов, никалотов, и арканалотов высокие Сила и Телосложение, сравнительно низкая Ловкость и профиль характеристик бойца-громилы; у ультролотов более сбалансированный профиль с легким акцентом на Телосложении, что делает их похожими на танков. Наконец, как дьяволов и демонов, юголотов нельзя убить навсегда — только на Плане Геенна; в любом другом месте при уничтожении физического тела их суть вернется в Геенну и преобразуется там. Следовательно, у них нет причин отступать или бежать при тяжелом ранении.
У меззолотов низкий Интеллект, указывающий на то, что они действуют в основном инстинктивно. Они могут накладывать тьму дважды в день, и у них есть слепое зрение, так что вполне логично, что они воспользуются этим преимуществом и наложат тьму самым первым действием. Также они могут накладывать рассеивание магии дважды в день, так что используют эту способность, если провалят спасбросок против заклинания или другого магического эффекта, которые создадут серьезные неудобства (под «серьезными» я имею в виду те, которые меззолоты не могут игнорировать и избежать, просто переместившись или использовав Телепортацию).
Их третье врожденное заклинание — это облако смерти, которое они могут накладывать один раз в день. Описание предполагает, что они пользуются им, когда окружены врагами, но у них есть более простой способ отступления — Телепортация, у которой нет ограничений. Не вижу причин, почему бы им не использовать облако смерти для наступления, как и предписано. У них есть иммунитет к отравлению самих себя, так что они могут использовать его где угодно и когда угодно. Более того, судя по описанию, заклинание действует в определенном направлении, ведь сказано, что меззолот «выдыхает» облако. Оно не просто вылетает из меззолота во всех направлениях, так что его бесполезно применять против окружения. Таким образом, я бы предположил, что меззолоты используют облако смерти в направлении, в котором оно поразит больше всего врагов разом, предпочтительно четырех или больше, учитывая радиус заклинания в 20 футов (см. таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера»). После этого они врываются в облако яда и начинают колоть и рубить отравленных врагов.
Но есть одно затруднение. И тьма, и облако смерти требуют концентрации для поддержания, а значит, меззолот не сможет применять их одновременно. Это не проблема, если меззолот не один: первый накладывает тьму, второй — облако смерти. Но если он один, то может использовать облако смерти только в том случае, если ему не нужно поддерживать тьму. С другой стороны, даже не в полной темноте облако смерти превосходит тьму. Облако смерти серьезно затеняет область, так же как тьма, — темное зрение его не проницает, и заклинание дневной свет не отменяет. Кроме того, оно наносит урон ядом даже при успешном спасброске. Разве может это не понравиться?
Меззолоты не боятся непосредственно магии, но типы урона, к которым у них нет иммунитета — урон излучением, некротической энергией, звуком и физический урон, — раздражают их, и они немедленно бросаются на любого противника, который успешно наносит им один из этих типов урона. Если они уже не находятся рядом с противником, то телепортируются на клетку или гекс позади них, а в следующем ходу проводят Мультиатаку, используя когти для всех провоцированных атак, которые смогут нанести.
Никалоты — не просто громилы, не просто летающие громилы, не просто летающие громилы со Скрытностью, а летающие громилы со Скрытностью, которые умеют накладывать тьму и отражения по желанию. Это сумасшедшая комбинация умений, которая может и должна пугать игроков. У никалотов нет способностей, требующих находиться рядом с противниками, так что они будут сражаться с воздуха, пикируя для атаки, затем взмывая за пределы досягаемости. Учитывая КД 18, 123 хита и сопротивление широкому спектру видов урона, они могут не беспокоиться о провоцированных атаках.
Тьма — первое базовое действие никалота, поскольку слепое зрение дает ему преимущество в подобных обстоятельствах. Если он провалит действие или враги каким-то образом не будут им затронуты, он продолжит отражениями, чтобы те, кто может его видеть, в итоге сражались с зеркальной отражающей иллюзией. Он наложит рассеивание магии при тех же обстоятельствах, что и меззолот.
Совмещение невидимости с Телепортацией интересно, ведь несмотря на то, что невидимость заканчивается, когда заклинатель использует другое заклинание, Телепортация никалота — это действие, а не заклинание. Поэтому он может наложить невидимость, а на следующем ходу телепортироваться, не становясь снова видимым. Это позволяет ему не просто телепортироваться в другое место или к другому врагу, как может меззолот, а сначала стать невидимым, потом телепортироваться, а затем атаковать с преимуществом, когда враг не ожидает. Это требует дополнительного раунда, но никалот может провести эмпирическую оценку того, стоит ли промедление выгоды: например, есть ли у противника сильные целители, которые используют этот раунд, чтобы подлечить своих союзников.
Арканалоты. Корень «аркан» подсказывает, что это заклинатели-профи с огромным репертуаром. Но первое, на что я хотел бы обратить внимание, — их очень высокая Харизма, необычайно высокий Интеллект и владение Обманом и Проницательностью. Они умны и сперва попробуют вести переговоры, если будет такой шанс. Их основная цель — получить то, чего они хотят, самым простым способом, а не сложным.
Чего же они хотят? Больше всего — информации. Еще магических предметов, но в основном тех, которые помогут получить информацию либо напрямую, либо при обмене их у кого-то еще. Жадность до нее у арканалотов безгранична. Но информация, которую вы предлагаете в обмен на что-то, должна быть значительной ценности.
Когда мы определяем сравнительную ценность ячеек для заклинаний, уровень не так важен, как редкость. У арканалотов есть всего по одной ячейке 6-го, 7-го и 8-го уровней. Как правило, заклинатель не станет использовать эти ячейки для заклинаний иного уровня. С другой стороны, сокрытие разума может быть полезно в битве разумов, а когда дело касается битвы оружием — не особенно. Значит ли это, что арканалот может использовать ячейку 8-го уровня, скажем, под очень усиленный огненный шар? Может, но это будет его единственный шанс наложить заклинание на 8-м уровне. Думаю, эта ячейка заслуживает чего-то более особенного. Вот пляшущая молния действительно представляет собой заклинание, которое стоит усилить, использовав ячейку 8-го уровня. И позволить арканалоту применить это могучее заклинание дважды, а не единожды — лучший выбор.
Помня об этом, давайте заглянем в книгу заклинаний.
 Сокрытие разума, как уже упоминалось, — заклинание для социального взаимодействия, с ограниченным применением в бою (хотя его стоит использовать, если враги начинают накладывать заклинания предсказания или очарования). Наша ячейка 8-го уровня потенциально готова для использования.
 Перст смерти силен, но его нельзя усилить. У арканалота будет всего один шанс наложить это заклинание, так что он прибережет его для противника с модификатором спасброска Телосложения +2 или меньше.
 Пляшущая молния сильна, и ее можно усилить. Когда арканалот хочет быстро нанести много урона, он накладывает пляшущую молнию на 8-м уровне, поражая до пяти целей. Если ему придется накладывать это заклинание снова, он сделает это на 6-м уровне, поразив до трех целей.
 Связь с иным миром — ритуал, не подходящий для боя.
 Удержание чудовища. Комично, что оно включено в репертуар заклинаний, поскольку арканалот — враг для персонажей, а не других чудовищ. Если бы арканалот был способен наложить удержание личности, он бы использовал ячейку 5-го уровня, чтобы парализовать четверых гуманоидных врагов. Но поскольку он способен накладывать лишь удержание чудовища, ему придется потратить ту же самую ячейку, чтобы парализовать лишь одного. Просто жалко тратить на это ячейку. Так что же, арканалот использует удержание чудовища как дорогой эквивалент удержания личности или сэкономит ячейку 5-го уровня для усиления заклинаний 2–4-го уровня? Вот мое мнение: он придержит ячейку для удержания чудовища, если и только если встретит противника, который очевидно представляет значительно бо́льшую угрозу, чем любой другой противник, и имеет модификатор спасброска Мудрости +2 или меньше, что дает заклинанию шанс на успех два к трем или выше. (Его Интеллект достаточно высок, чтобы он мог эффективно «читать» статы персонажей, просто наблюдая за ними.) Также он может использовать это заклинание против любого негуманоидного союзника, которого призовут персонажи, например против элементаля.
 Изгнание — хороший способ справиться с проблемным противником с модификатором спасброска Харизмы +2 или меньше. Если доступна ячейка 5-го уровня, можно изгнать двоих. В зависимости от статов персонажей, изгнание может быть предпочтительной альтернативой удержанию чудовища.
 Переносящая дверь — это аварийный выход. Арканалот не боится смерти, но может посчитать неудобным то, что его нынешняя физическая форма будет уничтожена.
 Контрзаклинание — это автоматическая реакция против любой атаки заклинаниями (дальнего или рукопашного боя — в отличие от заклинания, которое требует спасброска) 5-го уровня или меньше. Против заклинания 4-го или 5-го уровня арканалот потратит ячейку, чтобы подавить его автоматически (но не станет использовать на это последнюю ячейку 4-го уровня, чтобы сохранить ее на случай, если придется накладывать изгнание).
 Огненный шар — то, к чему обращается арканалот для нанесения урона, когда у него кончились ячейки под пляшущую молнию. Он использует доступную ячейку 4-го или 5-го уровня, чтобы усилить заклинание (хотя опять же не будет использовать последнюю ячейку 4-го уровня). Налицо некоторое соревнование с контрзаклинанием за использование доступных ячеек 3-го, 4-го и 5-го уровней, но к тому моменту, когда арканалот будет накладывать эти заклинания, уже станет ясно, играет ли он в основном в атаку (огненный шар) или в защиту (контрзаклинание).
 Ужас — несколько непродуктивное заклинание для монстра, который уверен, что может убить противника, если нужно. Еще это заклинание требует концентрации, так что его нельзя использовать одновременно, скажем, с изгнанием. Но есть и плюсы: во-первых, заставляя рукопашных противников совершить Рывок, ужас дает арканалоту возможность на провоцированную атаку против одного из них. Во-вторых, заставляя противников бросать то, что они держат в руках, арканалот может обезоружить врагов, вооруженных магическим оружием, а затем либо схватить его, либо выбросить подальше. Опять же, если у ключевого противника нет модификатора спасброска Мудрости +2 или меньше, то смысла в этом заклинании нет. Назовем это заклинание ситуативным.
 Обнаружение мыслей — это заклинание для социального взаимодействия, единственное боевое применение которого — обнаруживать скрывшихся противников. Действие на целый ход — слишком высокая цена.
 Раскаленный металл — одно из врожденных заклинаний арканалота, отличный ход против врага в металлических доспехах или с магическим оружием. Но оно требует концентрации, а есть более приоритетные поддерживаемые заклинания.
 Отражения — хорошее заклинание, но оно может быть несколько неподходящим по рангу исчадию, владеющему пляшущей молнией, огненным шаром и изгнанием. Но если все это не останавливает противников, отражения могут неплохо охладить пыл нападающих в ближнем и дальнем бою.
 Воображаемая сила была бы полезнее для арканалота, если бы не требовала концентрации или если бы ее можно было усилить. На 2-м уровне она наносит минимальный урон. Могла бы быть полезной, если бы выматывала всех, а так — нет.
 Внушение требует концентрации, его нельзя усилить, и его эффекты не продлятся долго в боевой ситуации, если есть хоть какой-то шанс, что цель получит урон. В лучшем случае оно выведет кого-то из боя («Знаешь, лошадь, которую ты привязал снаружи, сейчас во власти стихий. Ты не думаешь, что ее стоит проверить, может, накинуть попону на случай дождя?») без потери ценной ячейки для заклинаний. Опять же нужен модификатор спасброска Мудрости +2 или меньше, иначе не стоит и пытаться.
 Обнаружение магии — заклинание для социального взаимодействия.
 Волшебная стрела… сразу нет. Просто зачем, если у тебя есть пляшущая молния и огненный шар.
 Тензеров парящий диск нельзя использовать как фрисби с уроном.
 Щит — заклинание, ради которого и существуют ячейки 1-го уровня. Но не забудьте, что у арканалота есть только одна реакция за раунд. Реакция, которая требуется на контрзаклинание, не может быть использована для щита, и наоборот. Арканалот способен быстро и правильно определить, которая ему нужна больше.
 Огненный снаряд наносит 3к10 урона огнем или в среднем 16 единиц урона, потому что арканалот — заклинатель 16-го уровня. Для сравнения: его атака когтями наносит ожидаемый рубящий урон 8 плюс урон ядом 8.
Как и все юголоты, арканалот с радостью сражается в темноте (у него 120-футовое истинное зрение), так что он первым делом использует тьму, если от этого есть хоть какая-то польза. Он поддерживает тьму, пока не наступает необходимость наложить другое поддерживаемое заклинание, скорее всего изгнание. Первым боевым заклинанием будет пляшущая молния 8-го уровня, а затем пляшущая молния 6-го уровня. Он использует удержание чудовища или изгнание (не оба), чтобы убрать одного или двух особо проблемных врагов с поля боя, если нет противника, чей модификатор спасброска Мудрости или Харизмы достаточно низок. Против одиночного опасного противника с низким модификатором спасброска Телосложения (особенно если у него 60 хитов или меньше) он применит перст смерти. Арканалот отражает входящие атаки заклинаниями своим контрзаклинанием, а атаки оружием — щитом, в зависимости от того, что угрожает сильнее. Арканалот применяет огненный шар против групп из четырех или более противников в радиусе действия заклинания, когда его ячейки под пляшущую молнию закончились. Он делает это сперва на 5-м уровне, потом на 4-м, затем на 3-м, но никогда не тратит на это заклинание последние ячейки 3-го и 4-го уровня.
Если арканалот может захватить рукопашника и еще как минимум двух других в конической области воздействия и этот рукопашник использует магическое оружие, арканолот применит ужас, чтобы постараться заставить врага бросить оружие и получить возможность на провоцированную атаку, когда тот совершит Рывок. Выходя против хорошо обученного противника, атакующего в рукопашном или дальнем бою, арканалот наложит отражения. И он умеет летать, так что, пока ему не нужно приближаться к противнику, он будет парить вне досягаемости, накладывая свои заклинания с 15 футов в воздухе, снижаясь только по необходимости.
Ультролоты не командные игроки, так что столкнуться можно только с одним за раз. Они с радостью бросаются — или скорее влетают, поскольку владеют полетом, — в центр боя, атакуя по разу за ход Гипнотическим взглядом, а потом три раза длинным мечом (враг, ошеломленный Гипнотическим взглядом, не может отбиваться, а броски атаки против такого врага обладают преимуществом). Между ходами они парят в 30 футах в воздухе, пикируя вниз в свой ход для атаки, а затем взмывая вверх; провоцированные атаки их не заботят.
Если цель ультролота — захват врагов, а не убийство, он может попробовать множественное внушение: «Не стоит и надеяться, что вы выиграете эту битву. Сложите оружие и сдавайтесь, и, может быть, я проявлю милосердие». Впрочем, если он будет уверен, что это трата времени — скажем, потому что персонажи в основном эльфы и их сложно очаровать или у большинства из них модификаторы спасброска Мудрости +3 либо выше, — он не будет и пытаться. В отличие от арканалотов, ультролоты не ведут переговоры, им нужна только победа.
Как и другие юголоты, ультролоты в первую очередь накладывают тьму, если от этого есть хоть какая-то польза (у них 120-футовое истинное зрение). Один раз в день ультролот может наложить огненную бурю, что он и сделает, если сможет захватить всех врагов в области воздействия заклинания. Будучи окружен четырьмя или более врагами, он использует огненную стену, чтобы окружить их и заставить выбирать, что лучше: поджариться или принять на себя Мультиатаку ультролота. Затем — просто потому, что он мерзавец, — ультролот взлетит или телепортируется наружу, чтобы атаковать врагов, которые выбрались, а прежних оставит запертыми в кольце огня. Он использует ужас, как описано выше: чтобы заставить противников бросить магическое оружие и раскрыться для провоцированных атак. И переносящую дверь, чтобы избежать неудобств, связанных с развоплощением. В других ситуациях ультролот будет использовать Мультиатаку, держа длинный меч двумя руками, потому что щита он не носит.

Кошмары

В AD&D кошмары были просто аналогом адских гончих — инфернальные кони, на которых ездят дьяволы. Очевидно, лор изменился. Вы читали описание кошмара в пятой редакции «Бестиария»? Это уже не просто дьявольский конь — теперь это пегас без крыльев. Серьезно. Просто ужас какой-то.
Какую бы историю происхождения вы ни предпочли, кошмары явно не эволюционировавшие существа, так что у них не будет тех же инстинктов выживания, что у большинства чудовищ. Но они и не нежить, так что их не обязательно ведет какое-то навязчивое желание. Они проходят по категории исчадий, так что их базовая мотивация, лежащая в основе остальных, если они есть, — это злонамеренность. Их работа — перевозить дьяволов и демонов, и она им подходит.
Помимо среднего Интеллекта, все остальные характеристики кошмара выше среднего. Его физические характеристики, особенно Сила, исключительно высоки, но также на удивление высока Харизма. Судя по всему, кошмар не использует Харизму, так что, я думаю, это просто показание того, что их сложно изгнать (изгнание — одно из очень немногих заклинаний, которое требует спасброска Харизмы). Кошмар можно считать бойцом-громилой, учитывая, что две самые высокие его характеристики — это Сила и Телосложение, но скорость предполагает внезапные атаки. Первым ударом он постарается нанести максимальный урон, но ему не обязательно отступать после этого. Поскольку скорость полета кошмаров выше их обычной скорости, они передвигаются по полю боя парящими скачками, если что-то не помешает им лететь.
У кошмаров иммунитет к урону огнем, и они могут воспользоваться Дарованием сопротивления к огню своим седокам. Это было бы тактически ценно, будь у них какая-нибудь собственная Огненная аура, но у них ее нет, так что Дарование сопротивления к огню — это скорее талант из серии «о, кстати», чем важная способность. То же самое относится к Свечению — таланту, который нужен для антуража, но имеет побочную пользу, компенсируя отсутствие темного зрения у кошмаров.
Эфирный шаг кажется более интересным. Этим действием кошмар может переносить себя и трех согласных существ на Эфирный План или с него. Какие преимущества это дает? В целом создания на Эфирном Плане невидимы для созданий на материальном плане, что дает отличную возможность неожиданно обрушиться на врагов (если у них нет заклинаний видение невидимого или истинного зрения). Эффективная внезапная атака в начале каждой боевой сцены была бы прекрасным умением для такого бойца — только кошмару, в отличие от исчезающего паука (см. с. 149), приходится тратить действие, чтобы выйти с Эфирного Плана, так что шанса на атаку не остается! Р-р-р!
Но зато он хотя бы может появиться рядом с врагом или в 90 футах и приблизиться к зоне его досягаемости, чтобы воспользоваться провоцированной атакой, если враг испугается и попробует убежать. Или — и я думаю, для этого Эфирный шаг и нужен, — кошмар появляется рядом с врагом, и его всадник получает возможность внезапно атаковать. Более того, кошмар может унестись обратно на Эфирный План после следующей атаки всадника с помощью рационального использования действия Подготовка. (То есть, если всадник делает ход первым, он готовит действие атаки, чтобы нанести ее, когда кошмар переносит его на материальный план; если кошмар ходит первым, он готовит Эфирный шаг, чтобы использовать его сразу же после атаки всадника.)
По сути, кошмар — это существо не для атаки, а для перевозки других исчадий, у которого просто есть собственная атака на тот редкий случай, когда он не носит всадника на Эфирный План и обратно. Еще обратите внимание, что Эфирный шаг действует не только на всадника кошмара, но и на трех согласных существ в 5 футах от него. Так что у вас может быть исчадие-всадник плюс до двух пеших исчадий-«оруженосцев» рядом с ним. Для них главное — оказаться рядом.
Дьяволы и демоны обычно не боятся смерти на материальном плане, поскольку их можно убить только на их родных планах, так что кошмару не придется сбегать из-за них. Я также не могу придумать причин, по которым кошмар может настолько переживать о собственной жизни, чтобы сбежать из-за ранения. После того как ему отрезали крылья (вздох), он, скорее всего, круглыми сутками размышляет о своем жалком существовании и только рад провести все до последней секунды собственной жизни, вымещая обиду на ком-нибудь еще.
Вот базовая схема сражения кошмара.
• Кошмар появляется в гуще врагов, используя Эфирный шаг, со всадником на спине (обычно это дьявол, демон или юголот со средним или высоким показателем Опасности) и двумя другими исчадиями послабее. Затем эти исчадия либо используют подготовленные атаки, если их ход был до кошмара, либо атакуют в свой ход, если он идет после.
• В последующие раунды кошмар атакует в свой ход, а его исчадия-союзники — в свой. Кошмар обычно атакует того же, кого атакует его всадник; он не выбирает цели самостоятельно, независимо от всадника. Но неоседланный кошмар предпочитает цели послабее, то есть с низким Классом Доспеха. Или паладинов — просто потому что.
• В какой-то момент кошмар готовит действие Эфирный шаг, чтобы использовать его, когда последний союзник-исчадие совершит атаку, — или, если он последний по инициативе, просто использует это действие. Как определить, что пора исчезнуть? Обычно это зависит от целей всадника кошмара. Может быть, всадник хочет уйти от группы врагов, не вызвав множества провоцированных атак. Или планирует внезапно атаковать одиночного врага, который наносит большой урон с расстояния. Либо преследует такую же мобильную цель. А может быть, его работа здесь просто окончена.

Камбионы

Подробное описание комбинации способностей и талантов камбионов довольно интригующе. Это не прямолинейный монстр. Напротив, его тактика предполагает больше гибкости, чем у многих других.
Во-первых, несмотря на то что все его физические характеристики очень высоки, самые высокие у него Сила и Ловкость. Камбион атакует внезапно, отлично приспособлен для стремительного передвижения и сильных ударов и скорее для быстрых и решительных боев, чем для затяжных. Но также у него высокий Интеллект, и Харизма еще выше, а значит, он способен заболтать противника и отвлечь от боя, который слишком затянулся.
У него есть бонус мастерства для нескольких спасбросков, но из них только Телосложение входит в «большую тройку» — то, что требуют заклинания, наносящие самый большой урон или ослабление. В качестве компенсации ему достаточно Ловкости, быть может, но не Мудрости. Так что несмотря на все его преимущества, камбиону стоит опасаться заклинателей, особенно бардов, колдунов и волшебников, у которых в репертуаре много заклинаний на контроль разума или обездвиживание.
Бонусы мастерства в социальных навыках камбиона включают Обман и Запугивание, но не Убеждение, так что переговоры не в его стиле: врагов слабее он задирает, а сильных пытается перехитрить. Также он владеет Скрытностью, вместе с характеристиками, подходящими для штурмовиков, это дает ему талант устраивать засады.
У камбионов есть сопротивление физическому урону от обычного оружия, урону холодом, огнем, электричеством и ядом, а также высокий Класс Доспеха, так что их не очень волнуют провоцированные атаки. Поскольку камбионы умеют летать — довольно быстро на самом деле, — тактика парить в воздухе, пикировать для удара, затем взлетать за пределы досягаемости вполне им подходит.
Мультиатака камбиона включает либо две рукопашные атаки (единственный вариант, прописанный в блоке статистики, — копье, которое камбион держит двумя руками, поскольку нет упоминания о том, что он носит щит) или два использования Огненного луча. Урон от копья превосходит Огненный луч, но несильно, так что камбион атакует c любого расстояния. Если выбранная цель сражается простым железом, он может спикировать на нее с копьем; если цель носит магическое оружие, он может обрушить на нее огонь с безопасного расстояния.
У камбиона врожденная способность накладывать смену обличья, приказ, обнаружение магии и уход в иной мир (только на себя). Последнее заклинание — это вариант отхода, который он использует, когда тяжело ранен (осталось 32 хита или меньше). Приказ можно применять, чтобы заставить противника вызвать провоцированную атаку, убегая из зоны досягаемости (или упасть ничком, но это полезно, только если у камбиона есть союзники, которые продолжат атаковать, прежде чем цель поднимется). Обнаружение магии редко используется во время боя.
Может показаться, что смена обличья в первую очередь нужна камбиону, чтобы передвигаться в гуманоидном обществе, не раскрывая, кто он такой. (Рога, крылья, хвост и алая кожа несколько нервируют.) Но если врагу камбиона, вступившему с ним в рукопашный бой, удастся загнать его в угол и обезоружить, тот может наложить смену обличья, выпустить когти а-ля Росомаха и продолжить сражаться, поскольку Огненным лучом на рукопашной дистанции он будет атаковать с помехой.
Интересный вопрос: будет ли он наносить дополнительный урон огнем 1к6, сражаясь рукопашным оружием, отличным от копья? Я бы сказал, что да, и вот почему. Проанализировав атаку камбиона, спасброски от заклинаний и модификаторы навыков, вы придете к выводу, что у него есть бонус мастерства +3. Далее вы поймете, что копье — не магическое оружие: у него нет бонусов к попаданию и дополнительного урона. Из этого следует, что огонь исходит из самого камбиона, а не от его оружия, а значит, он должен наносить дополнительный урон огнем, даже когда атакует другим оружием, включая естественное «оружие», вырастающее благодаря смене обличья (которое, к слову, магическое, с дополнительным +1 к попаданию и урону).
И наконец, у камбиона есть Чары исчадия, аналог очарования личности, которые различаются в двух аспектах: во-первых, очарованная личность подчиняется приказам камбиона, а во-вторых, успешный спасбросок дает цели иммунитет на 24 часа. Чары исчадия можно применить только против одной цели за раз — слишком медленно для боя. Но камбиону достаточно лишь посмотреть на цель, чтобы очаровать ее; Чары исчадия — это не атака, так что камбион может использовать эту способность, находясь в укрытии, и оставаться скрытым даже в случае провала. Единственный подвох — он рискует разрушить очарование, если атакует цель. (Куда менее важно, что его Интеллект недостаточно высок, чтобы «читать» статы персонажей, — он может лишь делать обоснованные догадки. Но он не настолько глуп, чтобы пытаться очаровать жреца, друида, следопыта, монаха, эльфа, холмового дварфа или гнома любого класса. А вот неэльфийские, нехолмо-дворфийские и негномские барды, плуты, варвары, воины, колдуны, чародеи и волшебники подойдут лучше всего. Паладины — рисковое дело; камбион может предпринять попытку только из-за презрения к ним и желая испытать удачу.)
Итак, вопросы, на которые вы как Мастер должны ответить заранее: почему камбион вообще оказался на пути персонажей, что ему может быть нужно от них и насколько сильно он хочет их смерти? Какими бы ни были цели камбиона, он постарается избавиться от помехи самым простым способом. Если он сможет отвязаться от персонажей или даже заставить их выполнить работу за него, очаровав парочку и уболтав остальных, он это сделает. Если персонажи ни в какую не идут на сотрудничество, так тому и быть. Одному камбиону под силу справиться с целой партией персонажей 1-го, 2-го и, может быть, даже 3-го уровня, если их не слишком много. В схватке с персонажами среднего уровня ему нужны союзники или миньоны.
Камбион, который всерьез намерен убить ваших персонажей, устроит им засаду. Оставаясь скрытым, он использует Чары исчадия против врагов в 30 футах, которых он посчитает перспективными целями и которые, будучи не очарованы, могут доставить неприятности. Затем он внезапно атакует из укрытия, используя копье, если противник находится в пределах досягаемости, или Огненный луч, если нет. Если он уже очаровал одного или нескольких членов отряда, он сможет приказать им: «Не вмешивайся!» — не используя действия. Он может велеть им делать и другие вещи во время боя, пока тем не нанесут урон и, следовательно, пока они не получат шанс на новые спасброски.
Приоритетные цели — заклинатели, особенно те, которые выглядят хрупкими; все, кто носит магическое оружие; и все в пределах 60 футов, кто стоит отдельно от своих союзников. Камбион сражается на расстоянии 10–30 футов в воздухе, пикируя, чтобы нанести удар копьем, затем снова взмывая вверх, если и пока его цель не проведет несколько провоцированных атак; после этого он стреляет Огненным лучом с воздуха. Если у кого-то из его противников есть магическое оружие, камбион может использовать приказ (действие), чтобы велеть противнику бросить оружие, затем спикировать (перемещение) и подхватить его (свободное воздействие). Разумеется, подняв оружие противника, он будет держать свое копье одной рукой. Если у него есть союзники или миньоны, окружающие противника, он может использовать приказ, чтобы велеть противнику бежать, вызывая шквал провоцированных атак. Но камбион накладывает приказ только на тех врагов, которых считает поддающимися очарованию; против всех остальных это, скорее всего, будет пустой тратой действия, а камбион не хочет терять действия в бою. Если он не может сразить одного противника за раунд, то начинает думать, что вся стычка вызывает больше проблем, чем должна бы.
Если после одного раунда боя камбион еще не начал побеждать, он начнет терять терпение и выкрикивать приказы сдаться (если противники слабее) или предлагать им жизнь, если они дадут ему то, чего он хочет (если они сравнимы по силам или сильнее). Он будет продолжать сражаться, но при этом будет разговаривать и прекратит атаковать, только если обе стороны смогут прийти к соглашению. Он начнет переговоры еще раньше, если получит среднее ранение (осталось 57 хитов или меньше) или если все его противники покажут, что могут серьезно ему навредить.
Происхождение камбиона как исчадия повлияет на его условия и на то, насколько твердо он будет держать слово. Отпрыск дьявола дотошно соблюдает любые соглашения, но всегда ищет лазейки. Отпрыск демона нарушит слово при первой же возможности. Отпрыск юголота будет держать слово, только пока получает от сделки то, что хочет. Отпрыск суккуба или инкуба будет держать слово, пока это развлекает его.
Камбионов можно убить на материальном плане, и их инстинкт самосохранения очень силен. Они отступят с помощью ухода в другой мир после тяжелого ранения и могут сделать это еще раньше, если бой складывается для них скверно и их противники скорее будут сражаться насмерть, чем заключат сделку.

Небожители
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Слово «ангел» происходит от греческого angelos, «посланник», и это та роль, которую обычно играют небожители: эмиссары, наблюдатели, дарители благ. Порой, если призвать их магически, они сражаются на стороне персонажей. Будь это могущественное создание с иных планов или земное существо непорочной добродетели, небожитель очень нечасто играет роль антагониста, если ваш отряд не состоит из персонажей со злым мировоззрением. Но даже если небожитель — это аватар добра, он все равно может иметь искаженную точку зрения на мирские дела и излишне фанатично стремиться к очищению. В самом худшем случае он может пасть и наделать большого вреда, хотя свои намерения считает самыми чистыми.

Ангелы

Кто будет сражаться с ангелом? «Злые персонажи» — очевидный ответ, но не единственный. Ангелы — законно-добрые, и группа хаотичных персонажей может найти немало поводов враждовать с ними. И даже нейтральные игроки — или в спектре добра и зла, или в спектре закона и хаоса, или и того и другого, — обнаружив, что шатаются по горе Целестии (или Семи Небесам, как мы их когда-то называли), могут как-то не поладить с правящей силой настолько, что придется навести суету.
Ангелы в «Бестиарии» бывают трех уровней: дэвы, планетары и солары. Они считаются противниками-боссами для искателей приключений среднего, высокого и высшего уровня, но в реальности игроки очень редко встречаются с ними прежде, чем получат доступ к заклинанию 7-го уровня уход в иной мир, а этого не происходит до 13-го уровня. Персонажи низкого уровня могут путешествовать на Внешние Планы с помощью магического предмета, который позволяет им накладывать уход в иной мир, или портала, созданного заклинанием врата. Или они могут призвать ангела на службу, используя планарные узы или планарный союзник. Но даже в этих случаях мы говорим о 9-м уровне и выше.
Главная идея такова: дэв вряд ли сыграет роль вражеского босса. Дэвы — это ангельские миньоны, с которыми можно столкнуться или до встречи с более могущественным планетаром либо соларом, или одновременно с ним. «Бестиарий» описывает их как «посланников или агентов». Они выполняют приказы, а не отдают их.
Прежде чем углубляться в отличия дэва от его более могущественных родственников, давайте посмотрим, что у ангелов есть общего.
• Умопомрачительные очки характеристик по всем статьям.
• Бонусы мастерства при спасбросках Мудрости и Харизмы. (Самый важный вывод: ангелов сложно контролировать и изгонять.)
• Сопротивление урону излучением и физическому урону от обычного оружия.
• Иммунитет к очарованию, истощению и страху.
• Знание всех языков, плюс способность общаться телепатически.
• Оружие ангела, то есть магическое оружие, наносящее бонусный урон излучением.
• Врожденная способность накладывать обнаружение добра и зла, общение и оживление.
• Преимущество при спасбросках против магии.
• Целебное касание, которое не только восстанавливает хиты, но еще снимает проклятья, нейтрализует яд и исцеляет болезни, слепоту и глухоту.
• Умение летать — быстро.
• И еще один момент, важность которого может быть не сразу очевидна: законно-доброе мировоззрение.
Почему последний пункт так важен? Потому что это значит, что ангелы не хотят причинить вам вред. Они абсолютно справедливые, добрые и сосредоточены на других. Исчадий они убьют, это да, да и нежить уничтожат. Но при взаимодействии с живыми существами действуют два важнейших правила: не навреди и не дай вреду коснуться других. Я не совсем согласен с утверждением в «Бестиарии»: «Ангелы убивают злых существ без угрызений совести». Я бы сказал, что ангелы убивают только злых от природы существ без угрызений совести.
Поэтому, если схватка не с исчадиями и нежитью, они всегда атакуют, чтобы подчинить, но не убить (см. «Нокаутирование существа» в главе 9 «Книги игрока»), даже противников со злым мировоззрением. Это не значит, что ангелы будут колебаться, вступая в бой. Они просто не нанесут больше урона (и тем более смертельного урона), чем необходимо, чтобы помешать своим не законно-добрым противникам творить те мерзости, что они творят.
Что еще можно сказать об ангелах, исходя из этих общих черт? Ангелы сражаются, паря в воздухе, и не особенно боятся заклинателей, хотя будут осторожно относиться к тем, кто накладывает заклинания, требующие спасброска Ловкости. (Дэвы так же относятся к заклинаниям со спасбросками Телосложения.) Столь же осторожно они относятся к магическому оружию. Если неподалеку у них есть свои миньоны, ангелы будут использовать Целительное касание, когда у тех снимут 20 хитов или тяжело ранят, смотря что случится первым.
И ангелов не обмануть. Они знают ваши слабости, как о них написано у вас на лбу. Они будут разговаривать перед боем, если это может принести плоды, но, учитывая Проницательность +9, дэвы наверняка увидят вашу ложь, а учитывая Божественную осведомленность, планетары и солары будут видеть ее всегда. Они могут сражаться так, как лучше в конкретной ситуации, но в большинстве случаев предпочтут старую добрую рукопашную схватку лицом к лицу.
Итак, вернемся конкретно к дэвам. Их Мультиатака — два взмаха булавой — проста и незатейлива. А вот Смена формы — это хитро. Сменивший облик дэв перенимает Класс Доспехов, перемещение, чувства, Силу и Ловкость своей гуманоидной или звериной формы. Еще он перенимает иные способности и умения этой формы, кроме классовых умений, легендарных действий и действия логова. (Он сохраняет свое Телосложение, хиты, спасброски, сопротивления и иммунитеты.)
Когда это выгодно? Обычный Класс Доспеха дэва — 17; ни у одного зверя такого нет, как и больше 120 футов темного зрения. Дэв может превратиться в кита или дельфина ради способности плавать, но во всех иных случаях любой гуманоидный или звериный облик, который может принять дэв, будет менее выгодным, какие бы умения он ни давал.
Так что я делаю вывод, что Смену формы дэв использует только ради того, чтобы ходить среди смертных под маскировкой. Если боевая ситуация очень вероятна, он немедленно использует действие, чтобы вернуть свой истинный облик: и чтобы вернуть себе превосходящие характеристики и умения, и ради того, чтобы сдержать персонажей. («Вы уверены, что хотите продолжать в том же духе, зная, что этот барсук на самом деле — могущественное небесное создание?»)
Дэвы ставят в приоритет цели по мировоззрению: сперва — хаотично-злые, потом хаотично-нейтральные и нейтрально-злые, потом законно-злые и нейтралы (хаотично-добрым тут дается послабление, если они не на их родном плане и не скандалят), потом законно-нейтральные и хаотично-добрые, потом нейтрально-добрые и наконец законно-добрые. Смысл в чем: если сперва удалить худшие элементы, остальные могут исправиться.
Манера боя дэва будет зависеть от его собственных сил и слабостей цели. Против громилы в первом ряду дэв применит тактику налетчика, паря высоко в воздухе и пикируя вниз, чтобы совершить две атаки оружием, а потом взмывать в воздух, не волнуясь из-за провоцированных атак. Столкнувшись с налетчиком, дальнобойным атакующим и заклинателем, дэв приблизится на рукопашную дистанцию и останется там, совершая собственные провоцированные атаки, когда его цель попытается уйти.
В отличие от дьяволов и демонов, ангелы не переносятся на родной план при уничтожении их телесной оболочки. Уничтожив ангела, вы его убьете. Так что несмотря на свою преданность долгу, дэвы могут и отступить при тяжелом ранении (осталось 54 хита или меньше); зависит от того, требует ли от них долг сражаться насмерть. Они наверняка будут сражаться до последнего против исчадий и нежити, но в определенных иных обстоятельствах могут извлечь больше выгоды, если улетят и доложат обо всем своему небесному начальству.
Отступающий дэв совершает Уклонение в качестве первого действия против рукопашного противника с одной атакой; Рывок — если у противника есть дополнительная атака или Мультиатака; и Отход, если рукопашные противники превосходят его числом. Избавившись от рукопашников, он уклоняется, пока не окажется вне досягаемости дальнобойных атак и заклинаний, и наконец переключается на Рывок.
Планетары — это небесные элитные войска. У них есть бонус мастерства к спасброскам Телосложения в дополнение к спасброскам Мудрости и Харизмы, у их оружия есть дополнительная кость урона излучением, а Целительное касание восстанавливает две дополнительные кости. Благодаря Божественной осведомленности, их нельзя обмануть, а еще у них есть истинное зрение, так что не заморачивайтесь насчет заклинаний иллюзии. Они могут накладывать невидимость на себя по желанию, а еще способны ограниченно использовать заклинания стена клинков, рассеивание добра и зла, небесный огонь, власть над погодой и нашествие насекомых.
В общем и целом планетары сражаются так же, как дэвы, но умение накладывать заклинания добавляет остроты ощущений. Давайте посмотрим на достоинства каждого заклинания.
 Власть над погодой. Ой, забудьте. Это просто показуха, да еще и накладывается 10 минут.
 Стена клинков, она же «стена бритв», — это планетарная карточка «В тюрьму», главная цель которой — изолировать конкретного врага, значительно более хаотичного и/или злого, чем все остальные. Планетар десантируется рядом с таким врагом и накладывает это заклинание в кольце вокруг себя, ловя в нем врага и отсекая всех остальных.
 Рассеивание добра и зла можно применить по-разному. Если среди противников планетара есть один небожитель, элементаль или фея, он может использовать вариант Изгнание, чтобы вывести этого врага из игры. Если таких врагов на поле много или есть исчадие либо нежить (один и больше), планетар, скорее всего, сохранит концентрацию на этом заклинании, чтобы наложить помеху на их броски атаки против него. Вариант Поломка чар ситуативен.
 Небесный огонь — это мощное одномоментное заклинание, наносящее урон в виде колонны с 10-футовым радиусом, требующее спасброска Ловкости против урона огнем и излучением. Используя старую добрую таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера», можно определить, что планетару надо, чтобы в эту область воздействия попало минимум двое врагов. Но вот загвоздка: оба этих врага должны быть целями первостепенной важности. Если планетар не сможет наложить это заклинание так, чтобы не навредить кому-то в задних рядах, он не будет этого делать.
 Нашествие насекомых похоже на небесный огонь, только тут требуется концентрация, а в итоге выходит сфера радиусом в 20 футов, так что планетару нужно, чтобы в зону воздействия попало минимум четыре врага. Применяется то же самое правило «не навреди»: все четыре (или больше) врага должны быть первыми в черном списке планетара.
 Невидимость, столь сильная во многих других обстоятельствах, кажется не очень-то полезной для планетара, ведь она ему почти никогда не нужна. Но одно применение я могу представить: помешать атакам от врагов, с которыми он не хочет сражаться. Например, предположим, что планетар схватился с группой персонажей, которые в основном хаотично-нейтральные, но к ним каким-то образом примкнул законно-добрый паладин, который сражается с планетаром из верности своим товарищам. Когда паладин вступает в рукопашную, планетар — который на паладина не обижен и надеется, что тот одумается, когда все его ХН-товарищи будут усмирены, — просто исчезает из его поля зрения и переходит на тактически более выгодную позицию как можно дальше от паладина, прежде чем появиться вновь.
Это длинный список возможных обстоятельств, но эти обстоятельства довольно специфичные. Если ни одно не соблюдается, планетар снова ведет себя как дэв и предпочитает рукопашную атаку. Пороговое число хитов для принятия решения об отступлении — 80.
На вершине ангельской иерархии стоит солар. Как и планетар, он владеет Божественной осведомленностью и истинным зрением. Так же как и планетар, может накладывать стену клинков, рассеивание добра и зла и невидимость (как и власть над погодой, но мы знаем, насколько она полезна) и делает это в тех же условиях и по тем же причинам. Но он превосходит младших ангелов: вместо оживления он накладывает заклинание получше — воскрешение.
У солара есть три легендарных действия. Самое дорогое — на него нужно потратить все три легендарных действия за ход — это Ослепляющий взор. Он разит только одну цель, накладывает тяжелое, но не выводящее из строя состояние, и Сл его спасброска на удивление низкая — 15. Зачем солару тратить на это все свои легендарные действия? Он это сделает, только если ему нужно победить одного противника.
Куда более нетривиальна Опаляющая вспышка: тут нужен спасбросок Ловкости со Сл 23 (спасибо, больше похоже на правду) против вспышки пламени и урона излучением, и ее можно нацеливать по выбору против любого противника(-ов) на расстоянии в 10 футов от солара. Естественно, он использует эту способность, если может поразить минимум две цели — и если эти цели находятся в начале его черного списка. (Если в области воздействия находится лишь одна персона нон грата, солар не будет париться.)
Если вы хотите свести игроков с ума, используйте Телепортацию. Интеллект солара составляет 25: он может читать битву, как карты при игре в бридж. Прежде чем у противника появится шанс атаковать солара, тот телепортируется из зоны досягаемости или из поля зрения и всегда будет на шаг впереди врагов. Он может это делать три раза за ход, во время ходов противников. (Разумеется, если противник не сможет его ранить, солар не станет париться — и просто примет удар.)
У солара два оружия, двуручный меч и Убийственный лук. Давайте их сравним.
• Двуручный меч: +15 к попаданию, в среднем 49 единиц урона при попадании, до двух атак за ход.
• Убийственный лук: +13 к попаданию, в среднем 42 единиц урона при попадании, только одна атака за ход, но, если у цели меньше 100 хитов и она проваливает спасбросок Телосложения, она умирает.
Может быть, я мыслю слишком буквально, но, глядя на иллюстрацию в «Бестиарии», думаю, что крылья будут мешать солару пристроить за спиной любое оружие. Как же тогда он должен использовать в бою и меч, и лук? Читая о его умениях, я думаю, он может провернуть это только одним способом: используя действие Летающий меч, чтобы послать меч заниматься своими делами, пока солар будет стрелять из лука. Это странно, но работает.
С другой стороны, это работает, но это странно. И сколько такая тактика приносит пользы? Зачем менять средние 7 единиц урона за раунд за скромный шанс убить врага сразу же, если у ангела вообще нет необходимости кого-то убивать?
Я считаю, солар действует так: он берет с собой Убийственный лук, только если сбирается сражаться с исчадиями и нежитью, которых нужно убивать. В любой другой ситуации он бьется только двуручным мечом. Не похоже, чтобы наличие одного меча вместо меча и лука мешало способности солара вершить правосудие, ведь он умеет летать со скоростью 150 футов за ход (!), парить, телепортироваться во время ходов других существ, у него есть две атаки мечом во время Мультиатаки, а базовый КД — больше, чем можно выкинуть на к20.
Солар, вооруженный только двуручным мечом, сражается так же, как дэв или планетар (включая применение стены клинков). Исключение — трюк с Телепортацией и случайным хирургическим применением Опаляющей вспышки. Но солар с мечом и Убийственным луком чаще всего остается в воздухе, пуская стрелы туда-сюда, и посылает меч вниз делать за него грязную работу. Этим мечом он может атаковать, чтобы убить (только исчадий и нежить) или усмирить (всех остальных), но луком всегда бьет на поражение — и выбирает свои цели соответственно.
Если какое-то божество считает ситуацию настолько серьезной, чтобы послать солара разобраться, поверьте: солар не улетит, пока не выполнит задание. Этот отступать не будет. Солар продолжит сражаться, пока не закончится битва — или не погибнет он сам.

Эмпиреи

Пятая редакция «Руководства мастера» описывает четыре этапа игры по уровням персонажей. На уровнях 1–4 персонажи являются местными героями, спасающими по деревне за раз. На уровнях 5–10 они герои королевства, известные в областях. На уровнях 11–16 они владыки королевства, от чьих деяний меняются судьбы стран. А на уровнях 17–20 они владыки мира, те, кого можно вызвать, чтобы разобраться с нашествием назойливого Векны.
Если ваши персонажи сходятся лицом к лицу с эмпиреем, лучше бы им быть владыками мира или иметь хорошую страховку жизни и здоровья. Эмпиреи, по сути, полубоги. Титаны. Монстры-боссы, не уступающие самым древним драконам. Большинство из них — хаотично-добрые и обитают на планах Арвандора, Арбореи или Олимпа в зависимости от того, насколько старой школы ваша космология. Но иногда они устраивают себе каникулы и отрываются в Тартаре или где-нибудь еще (простите, в Карцери), а возвращаются уже другими. Этих развращенных эмпиреев в итоге ссылают на материальный план, где они занимаются завоеванием королевств в качестве хобби. Если бог-ребенок высотой в 20 футов (6 метров) не может снова сделать Послеславный великим, то кто может — я прав?
Все до одной характеристики эмпирея необычайны, но, учитывая сверхнеобычайную Силу и Телосложение 30, это громила из громил. Один удар его молота может убить на месте персонажа с 23 хитами. Его Класс Доспеха без брони — 22. У него больше 300 хитов. Он обладает иммунитетом к физическому урону от немагического оружия, а атаки его собственного оружия магические. Еще он обладает преимуществом при спасбросках против магии. Он не боится потасовки с вами, даже если должен — если вы владыка мира и все такое.
По сути, эмпирею нравится разбираться с врагами по-простому: ринуться вперед, стукнуть, повторить. (С 10-футовой досягаемостью и умением летать он может совершать атаки молотом с воздуха, где его не достанут большинство атак рукопашным оружием.) Его дальнобойная атака снарядом хоть и мощная, но наносит не столько урона, сколько рукопашная, и эмпирей ею пользуется — на смешной дистанции в 600 футов, — только чтобы разить издали тех противников, с которыми он не может вступить в рукопашную. Благодаря Интеллекту 21, он знает, какой именно тип урона нанесет цели больше всего вреда.
Гипотетически эмпирей может использовать Снаряд, чтобы заткнуть заклинателя, который накладывает заклинания, обходящие его иммунитеты и сопротивления. Но дело в том, что благодаря блестящим модификаторам спасбросков таких просто нет. Землетрясение и метеоритный дождь вроде бы являются исключением, но даже против этих заклинаний, хоть модификатор спасброска Ловкости у эмпирея всего +5, у него есть Легендарное сопротивление, позволяющее ему выпрыгнуть из трещины невредимым или получить только половину урона от метеоров.
Как и прочие монстры с Легендарным сопротивлением, которое трижды в день выручает при провале спасбросков, эмпирей редко (если вообще когда-нибудь) проваливает спасброски; если проваливает — скорее всего, это спасбросок Ловкости. Следовательно, он не экономит на использовании Легендарного сопротивления. Он применяет его каждый раз при провале спасброска, пока не израсходует все попытки.
Один раз в день эмпирей может накладывать огненную бурю, которая наносит 7к10 урона огнем при провале спасброска и половину этого количества при успехе и должна поглотить всех до единого противников эмпирея. Он не начинает с этого заклинания и не ждет до последней минуты, чтобы его наложить. Скорее всего, эмпирей применяет его, когда начинает воспринимать противников всерьез, то есть когда они умудрились нанести ему среднее ранение (осталось 219 хитов или меньше).
А вот землетрясение он накладывает, как только начинается битва, потому что может поддерживать его на протяжении всего боя и оно дает ему сплошные преимущества: создает труднопроходимую местность (которую эмпирей может без усилий перелететь — он же способен всю битву парить в нескольких футах над землей), отвлекает заклинателей, которые пытаются сконцентрироваться, сбивает врагов с ног, открывает в земле трещины, в которые противники могут упасть.
Уход в иной мир — это, как обычно, способ бегства, которым эмпирей пользуется при тяжелом ранении (осталось 125 хитов или меньше). Разумеется, игроки будут этим искренне недовольны. Но на самых высоких уровнях приключения персонажи смогут усилить контрзаклинание настолько, чтобы остановить эмпирея, или у них самих будет доступ к уходу в иной мир и они смогут преследовать эмпирея, если поймут, куда он направился.
Остальные заклинания эмпирея в целом к делу не относятся; он накладывает рассеивание добра и зла, только если какой-нибудь персонаж призвал одного небожителя, исчадие или нежить либо группу оных, а эмпирей не сможет избавиться от них снарядом или ударом молота либо просто игнорировать.
Эмпиреи способны совершать до трех легендарных действий за раунд в конце каждого хода других существ. Первое, Атака, позволяет им провести дополнительную атаку молотом или снарядом. Ее они выбирают по умолчанию, поскольку она компенсирует их в целом не блестящую экономию действий (в отличие от большинства монстров-боссов, у эмпиреев нет Мультиатаки).
Поддержка используется, только когда рядом с эмпиреем сражаются союзники, и если так — то помоги небо вашим персонажам, ведь эмпирей и сам по себе смертелен.
Сотрясающий удар нужен для сдерживания толпы. На самом деле это крайняя мера, поскольку стоит два легендарных действия, а все, что делает, — сбивает противников с ног. Фактически его цель — уменьшить число врагов, с которыми эмпирею приходится сражаться за раз (особенно уместно, если вы используете опциональное правило «Окружение», описанное в главе 8 «Руководства Мастера»). Эмпирей ничего не боится, но сражаться с полудюжиной врагов одновременно… У этого, как бы сказал Феззик, свои сложности. Радиус Сотрясающего удара — 60 футов, так что против большинства отрядов искателей приключений это перебор. Скорее всего, эмпирей станет применять его, только если все противники будут находиться в области воздействия. Но вот столкнувшись с отрядом, который привел с собой армию миньонов, он изменит тактику: он захочет, чтобы в области воздействия оказались или все персонажи, или хотя бы с десяток врагов — и неважно, каких именно. Когда они упадут ничком, эмпирей отступит на половине максимальной скорости плюс 10 футов до того места, откуда сможет легко вступить в бой заново.
Как упоминалось выше, эмпирей скорее покинет поле боя, чем будет сражаться насмерть, но если уж персонажи смогли нанести эмпирею тяжелое ранение, то смогут и преследовать его после ухода в иной мир. Тяжело раненный, но уже продолбавший применение этого заклинания раз в день эмпирей выбирает между Уклонением, Рывком и Отходом, и все это может быть оправданно, но на практике, я полагаю, он прибегнет скорее к Уклонению или Отходу, но не к Рывку. Дело в том, что скорость перемещения эмпирея и так выше, чем почти у любого персонажа без магического усиления (варвар с Быстрым передвижением будет едва поспевать). Каковы шансы, что магия, которая позволяет персонажам передвигаться со скоростью больше чем 50 футов за раунд, даст возможность передвигаться быстрее чем на 100 футов за раунд? Эмпирей совершает Рывок, только если знает наверняка, что враги догонят его на его нормальной скорости, но не догонят на двойной. (А учитывая Интеллект 21, эмпирей это знает.)
Выбор Отхода или Уклонения зависит от количества врагов, участвующих в рукопашной схватке с эмпиреем. Если он один или их двое, эмпирей предпочтет Уклонение при отступлении; если три или больше — Отход. В любом случае отступление — это не выход из боя. Эмпирей совершает Рывок или Отход в свой ход, но, учитывая легендарные действия, он продолжает отбиваться от преследователей (вот и на это тоже годится Снаряд), а если его преследует разом дюжина врагов или больше, он использует Сотрясающий удар, чтобы их остановить.

Единороги

«В этих лесах есть единороги? Я хочу увидеть единорога!» Углубитесь в любой идиллический лес, и вы точно услышите этот запрос от какого-нибудь игрока.
Единороги — неуловимые звери. И вообще не звери, согласно системе классификации D&D, а небожители. Они кроткие и распространяют вокруг себя дух безмятежности, в том числе воздействуя на существ, обитающих рядом с ними. Но еще это бдительные защитники своих владений. Единорог может показаться добросердечному существу, но любой персонаж, решивший воспользоваться доброй природой единорога со злыми намерениями, об этом пожалеет.
В пятой редакции D&D единороги на удивление грозные противники, что очень впечатляет. Как я упоминал в разделе «Разнообразьте!» на с. 325, очень забавно брать знакомых монстров и давать им неожиданные способности. И когда я впервые стал думать о тактике единорогов, мне показалось, что будет забавно, если они призовут орду разгневанных лесных созданий, исчезнут, забежав за дерево, и снова появятся за другим, сходят «конем», встанут на дыбы и начнут копытами раздавать удары по кругу, как Чак Норрис. Как оказалось, это все было не нужно! Единороги и без того уже крутые.
Обычно я начинаю сверху блока статистики монстра и иду вниз, но в сейчас начну снизу, с легендарных действий единорога. Все верно, даже по тексту в «Бестиарии» единорог — легендарное создание. Действие Копыта позволяет единорогу совершить одиночную атаку копытами во время хода другого существа. Мерцающий щит, сто́ящий два из трех легендарных действий единорога, придает ему (или другому существу, стоящему рядом) бонус к Классу Доспеха +2 до конца следующего хода. Учитывая его очень высокую Мудрость, единорог легко поймет, когда это будет необходимо, и не станет ждать, чтобы атакующий попал в него. И наконец, Самолечение, которое стоит все три легендарных действия, восстанавливает в среднем 11 хитов, примерно одну шестую от максимального количества хитов единорога. к этому стоит прибегать при среднем ранении (осталось 46 хитов или меньше).
Что до других умений, меня позабавило, что единорог может бодаться и топтать врагов, как трицератопс! Умение Атака в броске добавляет дополнительный колющий урон при успешном попадании ро́га и требует от цели спасброска Силы, иначе ее собьют с ног. Если объединить это с Мультиатакой единорога, включающей в себя атаку рогом и атаку копытом, как раз и получается бодание плюс топтание. Учтите: если цель сбита с ног, единорог получает преимущество при броске рукопашной атаки копытом.
У единорогов есть Врожденное колдовство. Самые близкие к боевым заклинания — это опутывание и рассеивание добра и зла, каждое из которых они могут накладывать раз в день.
Опутывание — это зональное заклинание, которое требует концентрации, создает труднопроходимую местность и требует от цели спасброска Силы, иначе делает ее обездвиженной. В «Бестиарии» не говорится, что единорог может свободно передвигаться по труднопроходимой местности, но это не важно, ведь его базовая скорость перемещения — 50 футов за раунд, и ему нужно переместиться только на 20 футов, чтобы воспользоваться Атакой в броске и напасть с преимуществом, нанося бонусный урон любой цели, до которой можно дотянуться. (А вообще, позвольте единорогу передвигаться без помех, он же единорог.) Радиус заклинания — 20 футов, а учитывая, что единорог может наложить его всего раз, не стоит пользоваться им, если и пока в зону воздействия не попадут четыре или более противника (см. таблицу «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера»).
Рассеивание добра и зла тоже требует концентрации и может поддерживаться, чтобы наложить помеху на броски атаки других небожителей, элементалей, фей, исчадий или нежити. Или его можно наложить одномоментно, чтобы изгнать или «поломать» чары, наложенные одним из этих типов существ. Разумеется, с персонажами оно ничего не сделает, так что полезно, только если персонаж призвал одного или несколько союзников с других планов. Если один из упомянутых союзников очаровал, испугал или овладел телом союзника или подопечного единорога, тот использует вариант Поломка чар; если нет и такой союзник только один, он использует Изгнание, чтобы от него избавиться. В иных случаях будет поддерживать заклинание, пока упомянутые союзники находятся на поле.
Умиротворение может быть полезным, но только если персонаж или союзный отряду ПМ накладывает чары на подопечных или союзников единорога. Заклинания с неограниченным использованием — обнаружение добра и зла, искусство друидов и бесследное передвижение — более подходят не для боя, а как только он начинается, единорог их просто снимает.
Помимо атак копытом и рогом, у единорога есть еще два действия, которые он использует, чтобы защищать существо, попечителем которого он является, — Целительное касание и Телепортация. Но еще он может использовать Телепортацию для побега при тяжелом ранении (осталось 26 хитов или меньше) или Целительное касание — чтобы вылечить среднее ранение у союзника, если сам никого не охраняет, либо вне боя просто в качестве жеста доброй воли.
Наряду с исключительной Силой у единорогов высокие Ловкость и Телосложение. Первое делает их внезапными нападающими в начале битвы, а второе должно позволять сражаться в рукопашной, как громила. Но КД единорогов не очень высок, так что они менее выносливы, чем вы думаете, несмотря на девять костей хитов. И поэтому во время одного хода единорог использует Атаку в броске, а в следующем — Отход для побега, потом — Атаку в броске, потом — Отход, и так далее. У единорогов нет сопротивления к физическому урону от нормального оружия, а учитывая низкий КД, они не могут рисковать, вызывая на себя провоцированные атаки. Еще они будут на всю катушку использовать легендарное действие Мерцающий щит, хотя его цена может заставить вас, Мастера, применять его осмотрительно.
Очень высокая Мудрость единорогов означает, что они осторожны в выборе целей: сперва сосредотачиваются на злых врагах, потом на хаотичных и побеждают атакующих дальнобойным и рукопашным оружием до заклинателей (они могут себе это позволить из-за Сопротивления магии). Еще это значит, что они не станут вступать в бой, будучи в меньшинстве: они используют бесследное передвижение, чтобы скрыть самих себя и своих подопечных, и естественную скорость, чтобы оставаться вне досягаемости. Если вы готовите боевую сцену с единорогом — допустим, потому что персонажам нужен тот, кого единорог охраняет, или они просто гнилые по природе, — всегда надо включать достаточное число других единорогов, фей или зверей-союзников, чтобы это была смертельная сцена для отряда (см. «Сложность боевой сцены» в главе 3 «Руководства Мастера»). Единороги не сбегут, пока не убедятся, что тот, кого они охраняют, тоже спасется (умение Телепортация помогает с этим, ведь перенести можно еще максимум трех согласных на это существ).
Вы это предусмотрели, но все равно есть ощущение, что персонажи убьют единорога? Вы не должны этого допустить. Серьезно, выкладывайте все козыри. Пусть единорог встанет на дыбы и ржет, пусть из леса выйдут три единорога на каждого персонажа и окружат отряд, рассерженно на него взирая. Дайте им Тактику стаи, Увертливость, Невероятное уклонение, Шквал ударов и Ошеломляющий удар. Пусть у них будут врожденные заклинания призыв животных и призыв лесных обитателей. Пусть у них из рогов летят снаряды с уроном излучением. И если вы все это сделаете, а ваши персонажи все равно смогут завалить одно из самых благородных созданий в королевстве, дайте им всего 1800 опыта за победу над существом с Опасностью 5. Почему? Потому что вы напали на единорога, уроды.

Пегасы

Если у ваших персонажей нет возможности встретить единорога — это ничего; столкновение с пегасом, крылатым конем из греческой мифологии, восхитит их почти так же. Конечно, они вряд ли будут сражаться с пегасом. Скорее всего, он будет играть роль союзного скакуна.
Битва верхом в пятой редакции — это забавно (см. правила в главе 9 «Книги игрока»). В обычной ситуации скакун может быть или управляемым (он действует во время хода всадника и не может совершать никаких действий, кроме Уклонения, Рывка или Отхода), или независимым (он действует в свой ход и делает все что хочет). Но «разумный» скакун всегда действует независимо, а обладающий Интеллектом 10 пегас считается разумным. Это доброе существо, он делает то, что принесет пользу ему самому и его всаднику.
Пегасы быстрые: их нормальная скорость перемещения по земле — 60 футов за ход, а скорость полета — 90. Помимо исключительной Силы, у них очень высокие Ловкость и Телосложение, что предлагает выбор между тактикой быстрых набегов и затяжным ближним боем. Но поскольку у них нет никакого автоматического выхода из боя или другой защиты от провоцированных атак, им приходится сражаться в ближнем бою. Но это, наверное, нормально, ведь всадники могут им помогать.
У пегасов не очень хитрая тактика: они подлетают к врагу и бьют копытами при приземлении. (Оставаться в воздухе нелогично, ведь они не могут улететь, не вызвав провоцированную атаку, а если, по несчастью, их собьют навзничь в полете, они получат урон при падении.)
Но пегасы превосходно чувствуют степень опасности врага и могут использовать это, чтобы помогать всадникам лучше выбирать цели. Пегас не меняет критерии, по которым всадник выбирает цель; он помогает выбрать лучшую цель в рамках этих критериев. Если персонаж, сидящий верхом на пегасе, прикажет напасть на чересчур могущественного врага, пегас засомневается, беспокойно переступая копытами, как будто говоря: «Ты точно хочешь это сделать?» Также пегас с неохотой нападает на другое существо с добрым мировоззрением; но зато только рад напасть на исчадие.
Пегас без всадника вообще редко сражается, разве что с исчадиями; даже при самообороне он предпочитает совершить Отход и ускакать.
Если всадник не приказывает остаться в бою, пегас совершает Отход и улетает в безопасное место при тяжелом ранении (осталось 23 хита или меньше).

Коатли

Коатль редко встречается в кампании D&D, отчасти из-за мезоамериканской изюминки (большинство сеттингов в кампаниях упорно остаются квазиевропейскими), отчасти из-за законно-доброго мировоззрения (добрые монстры — это плохие враги), но крылатый пернатый змей был еще в первом «Бестиарии» AD&D. В пятой редакции его отнесли к небожителям.
Очки характеристик коатлей исключительны во всем, но их Ловкость и Мудрость особенно необычайны. Очки их ментальных характеристик в среднем выше физических, что говорит о предпочтении заклинаний, а не грубой помощи зубов и когтей (хотя их репертуар заклинаний не особенно поддерживает это предпочтение). Их 30-футовая скорость «ползая» меркнет перед 90-футовой скоростью полета; кроме того, у них потрясающий природный Класс Доспеха 19 и иммунитет к физическому урону от немагического оружия, так что если они вступают в бой, то чаще всего, паря в воздухе, пикируют на цели, а потом вылетают из зоны досягаемости, не беспокоясь из-за провоцированных атак.
В дополнение к иммунитету от нормального урона от оружия, коатли также обладают иммунитетом к урону психической энергией и сопротивлением к урону излучением. У них есть бонус мастерства для двух из «большой тройки» спасбросков — Телосложения и Мудрости, равно как и Харизмы, а магическое чтение мыслей и наблюдение на них не действует. Еще они обладают 120-футовым истинным зрением.
Что странно, пусть Мудрость — их самая высокая характеристика, для заклинательства они используют Харизму — возможно, из доброты к своим противникам. А еще большинство их заклинаний подходят для ситуации социального взаимодействия, а не для битвы. Особенно актуально это для заклинаний, доступных раз в день: вещий сон, великое восстановление и наблюдение — и все это услуги, о которых игровые персонажи могут просить коатля. Обнаружение добра и зла, обнаружение магии, обнаружение мыслей, сотворение пищи и воды и малое восстановление — все это заклинания, у которых нет прямого применения в бою.
С точки зрения тактики боя ключевые заклинания, на которые стоит обратить внимание, — это благословение, лечение ран, убежище и щит. Благословение — это мощное заклинание поддержки, которое коатль наложит на своих союзников, если они есть, и будет поддерживать на протяжении битвы. Он сделает это до любой атаки со своей стороны, поскольку он законно-добрый, йоу. Убежище накладывается в качестве бонусного действия — это важно, ведь, помимо этого заклинания и щита, экономия действий коатля ограничена одним действием за ход, — и ограждает его подопечного от атаки, так что коатль наложит его на самое уязвимое существо, находящееся под его защитой.
Щит накладывается в качестве реакции для самообороны, может применяться до трех раз, один за ход, если враг откидывает 19–24 при броске атаки. Лечение ран слабовато для своей цены, ведь оно поглощает все действие, чтобы восполнить в среднем всего лишь 8 хитов. И поэтому коатль вряд ли его использует, разве что спасая тяжело раненного союзника от неминуемой смерти. В этом случае в следующем ходу он использует щит, а остаток битвы проведет рядом с этим союзником, защищая его.
И пусть кажется, что коатль предпочитает атаки заклинаниями атакам рукопашным (дальнобойных атак у него нет), в его репертуаре ничего для такой тактики нет. Вместо этого у него есть два действия атаки, Укус и Сжимание. Укус наносит непосредственный урон, но также обладает потенциалом усыпить противника. Сжимание — это очень мощная атака, потому что не только наносит больше урона, но еще проводит захват и обездвиживание при попадании. Что это значит? Во-первых, что коатль получает преимущество при бросках атаки против схваченной цели в следующем раунде. Во-вторых, коатль может подняться в воздух вместе с целью, причем с приличной скоростью, несмотря на то что его перемещение урезается вдвое (см. «Перемещение захваченного существа» в главе 9 «Книги игрока»).
Как и другие законно-добрые существа, коатль вряд ли затеет драку, разве что со злыми от природы созданиями вроде исчадий и нежити. Однако некоторые коатли опекают существо, священные места или святые реликвии, и, если завладеть ими можно только силой, вы получите отпор.
Атакующий коатль использует свой первый ход, чтобы наложить благословение на любых присутствующих союзников, возможно, параллельно с убежищем, если кому-то нужна особая защита. В иных случаях стандартная тактика действий коатля выглядит так: он парит в воздухе вне досягаемости рукопашного оружия, пикирует на врага, который является его приоритетным идеологическим противником (см. раздел «Ангелы» выше), и атакует Сжиманием. Если он промахивается, то снова вылетает из зоны досягаемости; если попадает, то взлетает с захваченной в своих змеиных кольцах целью.
На следующий ход коатль кусает захваченную цель (с преимуществом, поскольку цель обездвижена), надеясь усыпить. Если у него получается, то он тут же — если может позволить себе оставить свой пост — относит противника подальше и бросает, как небожитель-вышибала. А потом возвращается посмотреть, услышат ли оставшиеся противники глас разума.
Но это времязатратная тактика, так что подходит только против малых групп (скажем, из трех членов отряда) или групп среднего размера (скажем, из пяти), где есть только парочка откровенно злых и/или хаотичных существ. Коатль, которому надо сражаться больше чем с двумя-тремя врагами, должен забыть о преимуществах атаки на обездвиженную цель и разбираться с противниками быстрее. В таком случае он полагается на атаку укусом, ставя врагов в приоритет по хаотичности и злобе, пикируя и кусая их одного за другим, пока они не потеряют сознание.
Коатли верны своему долгу и знают, когда умрут, пусть и не знают как. Коатль, которому нужно защищать существо, место или вещь, будет делать это до самой смерти, но, если такой необходимости нет, при тяжелом ранении (осталось 38 хитов или меньше) улетит на полной скорости и совершит Рывок, чтобы избежать атак.

Феи
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Обитатели Страны Фей — благие и неблагие — создания страстные и импульсивные, которые одинаково легко веселятся и обижаются, живут одним днем и при этом способны затаить обиду на века. Их логика — логика детей, логика снов, логика бреда. Их настроение может измениться за секунду, в зависимости от последнего события или произнесенного слова. Если относиться к ним с уважением, они могут оказать услугу. Если нет — способны превратить боевую сцену с ними в настоящий кошмар.

Пикси, спрайты и дриады

Пикси одновременно общительны и застенчивы, любопытны и безразличны. Они не сражаются — и точка. Если и возникнет боевая ситуация — а это произойдет, только если ваши игроки решат быть козлами, — они сбегут.
Проще всего исчезнуть, использовав Превосходную невидимость. Но если этого недостаточно, чтобы игровые персонажи оставили пикси в покое, у них в репертуаре еще есть смятение, рассеивание магии, опутывание, воображаемая сила, превращение и усыпление. Все эти силы действуют раз в день, но пикси никогда не летают в одиночку. (Да и с чего бы им, при Силе 2 и Телосложении 8? Крошечные хрупкие существа выживают благодаря количеству.) Их точно будет достаточно, чтобы использовать все эти силы раунд за раундом, плюс искусство друидов и пляшущие огоньки для дополнительной дезориентации противника. Они используют усыпление против заклинателей- неэльфов; рассеивание магии против попыток персонажей наложить заклинание; смятение, воображаемую силу и превращение против воинов; и опутывание против всех остальных. Пикси будут систематически мешать любой попытке им навредить; как Мастер вы можете быть несправедливы к игрокам, которые решили напасть на пикси.
Спрайты — это воины Страны Фей, но даже они не сражаются насмерть. Их длинный меч наносит эпический урон 1 при попадании, но они используют это оружие, только когда их кто-то хватает. Обычно они стреляют по противнику из луков, у которых есть шанс нанести урон дозой лишающего сознания яда. Как и пикси, спрайты собираются большими группами, и пусть даже каждый из них наносит только урон 1 за попадание, рой злых спрайтов может превратить персонажа в подушечку для булавок — причем подушечку без сознания. Опять же забудьте про честность: заставьте игроков сделать десяток спасбросков против этого яда. Сами напросились.
Идеальная дистанция боя для спрайтов — 40 футов: достаточно близко, чтобы был нормальный шанс попасть из луков, достаточно далеко, чтобы персонажи не сократили дистанцию. Если враждебный персонаж подойдет ближе, чем на 40 футов, они используют Невидимость, исчезнут и заново появятся в 40 футах от персонажа в другом направлении и снова будут стрелять весь следующий раунд.
Если персонаж умудрится попасть по спрайту, тот, скорее всего, умрет на месте, так что выбирать момент для отступления нужно исходя из количества убитых, а не полученного урона. Если персонаж умудрится убить 60 % роя, оставшиеся улетят.
Дриады — менее добросердечные и гораздо менее социальные, но тоже вряд ли вступят в бой; чтобы это произошло, персонажи должны варварски уничтожать их лес. Хотя есть одно вероятное исключение: если дриада прониклась симпатией к персонажу и очаровала его, а другой персонаж попытался вмешаться.
Они не слабы, но их ментальные характеристики выше физических, так что они рассчитывают на них и избегают боя, если могут, особенно рукопашного. Если схватка кажется неизбежной, они готовят дубовую кору как реакцию на враждебные действия персонажей; если схватка началась неожиданно, то накладывают это заклинание первым своим действием. Они пользуются дубинками, если злы (сперва накладывая заклинание дубинка в качестве бонусного действия) или загнаны в угол, но дриаду почти невозможно загнать в угол, особенно в ее родном лесу. Дриады никогда не отходят далеко от живых деревьев, и если персонажи пытаются к ним приблизиться, то используют Путешествие через деревья — как врожденный дар, не действие! — чтобы ускользнуть (в идеале они используют деревья, которые тоже находятся в зоне досягаемости нападающих, чтобы не вызвать провоцированной атаки). С безопасного расстояния 60 футов они могут наложить опутывание на ноги непрошеных гостей и после этого сбежать. Даже рассерженные, они выйдут из боя при тяжелом ранении (осталось 8 хитов или меньше).
«Дриады работают сообща с другими лесными существами, чтобы защищать свои леса», — говорит нам описание из «Бестиария». Но, учитывая профиль их характеристик, скорее всего, они делегируют серьезный бой другим и будут рассчитывать на очарование (Фейское очарование), чтобы убеждать одиноких путников, и на обман (искусство друидов), чтобы сбить с толку малые группы, и вызовут кавалерию на единорогах, чтобы справиться с более многочисленным врагом 16.

Сатиры

Сатиры, они же фавны (зависит от того, что вы больше любите: Грецию или Рим), — главные гуляки царства фей. Эти существа не стремятся вступать в бой, но, если вы его начнете, они способны его закончить.
Сила и Телосложение сатиров средние или чуть выше среднего, но Ловкость сильно выше среднего, и они избегают рукопашного боя, предпочитая дальнобойные атаки. Это несколько разочаровывает, поскольку самая характерная и прекрасная их атака — Таран; но у них нет особых причин ее использовать. Эта атака основана скорее на Силе, чем на Ловкости, и у нее меньше шансов на попадание, чем у короткого меча или короткого лука; она наносит несколько меньший урон, чем это оружие; и даже не сбивает врага с ног. Было бы сильно лучше, если бы блок статистики сатира включал Атаку в броске, это придало бы Тарану настоящую мощь. Сатир, втянутый в рукопашный бой, скорее всего, потратит свое действие на Уклонение.
Когда начинается бой, сатиры рассыпаются. Они прячутся в укрытиях за деревьями и устраивают Засаду, если могут, рассчитывая на то, что враги не смогут выследить их всех. Идеальное расстояние до врагов — 40–60 футов, обычная дистанция для лука. Достаточно близко, чтобы враги слышали звук зачарованных флейт, достаточно далеко, чтобы не могли сократить дистанцию за один раунд.
Если в сцене сатиров примерно столько же, сколько их противников, они либо используют короткий лук (если находятся на идеальной дистанции в начале хода); либо используют короткий лук, а затем переместятся дальше (если стоят ближе чем в 40 футах); либо переместятся ближе, а затем используют короткий лук (если стоят дальше 80 футов). Если вы используете вариант с панфлейтами сатиров, то один сатир в 60 футах от противников использует свою панфлейту, чтобы сыграть Пугающий аккорд, который вызывает помехи при бросках атаки у врагов, проваливших спасброски. И его нельзя оборвать преждевременно, как Чарующую мелодию и Нежную колыбельную (последние гораздо чаще используются забавы ради, а не для самозащиты).
Если сатиры значительно превосходят противников количеством, они применяют более смертоносную тактику: пока один сатир играет на флейте, половина их группы стреляет по противникам из коротких луков, а вторая половина переходит на другую позицию, за пределами видимости целей, и прячутся в Засаду. В следующем раунде те, кто спрятался, стреляют с преимуществом, выдавая свои позиции, в то время как те, кто стрелял, прячется, пользуясь тем, что их враги отвлеклись. Таким образом, они наносят меньше урона в этом раунде, но и получают меньше урона, и использование Скрытности, диктующее ритм боя, работает в их пользу. Шанс на попадание вырастает, скажем, с 55 % до почти 80 % против КД 15, в то время как укрытие за деревьями улучшает их собственный КД с 14 до 16 (укрыт наполовину) или 19 (укрыт на три четверти).
Интеллект сатиров достаточно высок, чтобы скоординировать атаку подобным образом, но Мудрость среднего уровня означает, что они не особо разборчивы в выборе целей. Поскольку у них есть Сопротивление магии, они меньше опасаются заклинателей, чем всех остальных. Наоборот, если они собираются сосредоточить огонь на ком-то, это будет кто-то самый большой — или тот, кто смог подойти на расстояние удара к их собратьям. В других случаях они будут стрелять по тому, кто ближе.
Сатиры как могут стараются оставаться вне рукопашной досягаемости противников; если кто-то сможет приблизиться к одному из них, сатиры уклоняются и отступают, используя для перемещения всю дистанцию в 40 футов. (У них достаточно высокий Интеллект, чтобы они понимали, что такое Отход, а с такой скоростью это очень выгодно, но им не хватает Мудрости, чтобы обладать для этого дисциплиной.)
Тяжело раненный сатир (осталось 12 хитов или меньше) уклоняется и отступает глубже в лес. Если хотя бы 60 % из группы сатиров тяжело ранены или убиты, они перестанут уклоняться и совершат Рывок прочь — и раненые, и не раненые.

Карги

Злые создания-феи, карги, полагаются на магию и обман, чтобы осквернить все и уничтожить всех вокруг них. Во многих случаях к тому моменту как игроки понимают, что против их персонажей выступает одна или несколько карг, избежать столкновения уже невозможно.
Все карги обладают очень высокими Силой и Телосложением и могут наносить серьезный урон когтями, а потому не будут стесняться боя грудь в грудь. Когда они собираются шабашами по трое, то получают доступ к арсеналу могущественных заклинаний. Чтобы наложить их, они все должны находиться в пределах 30 футов друг от друга, что несколько ограничивает их мобильность. Но пока их не заставили покинуть эти пределы, мы можем полагать, что они сражаются спиной к спине, развернувшись лицом к врагу. Таким образом, если кого-то из них сбивают на спину, к примеру, она скорее упадет на других, а не в сторону. Это делает их уязвимыми к окружению, но также дает некоторую защиту от атаки с флангов, поскольку большинство персонажей не будет бежать прямо в середину их тройки.
Шабаш карг может также создавать глаза карги, маленькие «камеры наблюдения», через которые они могут смотреть. Описание в «Бестиарии» говорит, что «обычно глаз доверяют помощнику для сохранения и переноски», но также его можно повесить в непримечательной локации, что позволит шабашу карг замечать тех, кто приближается к их логову. Однако, если они так поступят, им надо тщательно оберегать глаз, потому что, если его уничтожить, они не только получат от малого до среднего урона, но и будут временно ослеплены.
Давайте посмотрим на заклинания, доступные шабашу карг:
 Разящее око — это поддерживаемое заклинание, требующее концентрации, оно вызывает ослабляющее состояние (бессознательность, испуг или «болезнь» — фактически отравление) при успешном действии на цели, провалившие спасбросок Мудрости.
 Связь с иным миром и наблюдение реже применяются в бою, чаще в ситуациях социального взаимодействия, в которых персонажи могут обратиться к каргам за мудростью из другого мира.
 Воображаемый убийца — это слабак, требующий от цели не одного, а двух проваленных спасбросков Мудрости, чтобы нанести хоть какой-то урон, а еще для него нужна концентрация. Морские карги все равно могут его использовать, поскольку для их Смертельного взгляда нужно, чтобы цель была напугана, а для этого требуется всего один спасбросок.
 Превращение может сделать персонажа тритоном. Ему станет лучше, но только через час или когда заклинание будет снято или развеяно. В это время карга, наложившая заклинание, не может использовать другие поддерживаемые заклинания.
 Проклятие — еще одно заклинание, требующее концентрации, если только его не накладывать при помощи ячейки 5-го уровня. И так вышло, что у наших карг есть две ячейки 5-го уровня, которые они, скорее всего, не будут использовать в бою! Так что, используя проклятие, они делают это через одну из этих ячеек, а значит, не тратят на это концентрацию и эффект продлится 8 часов.
Какое же проклятие они накладывают? Если карга явно нанесет больше попаданий, чем ее цель, то стоит выбрать усиление урона некротической энергией. Если больше попаданий будет у цели, то стоит выбрать вариант помехи атакам. (Есть очень простой способ понять, кто скорее нанесет больше попаданий, карга или цель: тот, у кого ниже результат, если вычесть его модификатор атаки из вражеского КД.) Однако в любом случае, если у цели есть классовое умение Дополнительная атака, карге стоит обратиться к варианту траты действий, поскольку он имеет наибольшее влияние на экономию действий противника, способного атаковать больше одного раза за действие.
При всем этом персонажу с достойной Мудростью или модификатором мастерства будет несложно успешно провести спасбросок Мудрости со Сл 14 (13 для морской карги). Карга в целом попробует использовать проклятие только против врага с нулевым или отрицательным модификатором спасброска Мудрости и абсолютно точно не будет пробовать его против врага с модификатором больше +3.
 Контрзаклинание — это автоматический рефлекс против любого входящего заклинания, несущего урон. При этом используется реакция, так что карге не нужно тратить на это действие — но также оно стоит ячейки 3-го уровня.
 Молния соперничает с контрзаклинанием за использование ячейки 3-го уровня. Если карги в шабаше видят возможность зацепить трех или более противников линейной областью воздействия молнии, уже поразили необходимое количество целей проклятием и у них еще осталась ячейка 5-го уровня, они используют заклинание на этом уровне. Но если ячеек 5-го уровня не осталось или если карги собираются снова использовать проклятие, они наложат молнию, используя ячейку 3-го уровня, но только если заклинатели в отряде персонажей уже обезврежены. Иначе они приберегут эту ячейку для контрзаклинания.
 Удержание личности требует концентрации и — как и каждое заклинание, которое мы уже видели, — проваленного спасброска Мудрости. Но оно не такой уж и плохой вариант, и, если наложить его с помощью ячейки 5-го уровня (см. выше), оно может парализовать до четырех противников.
 Поиск предмета и опознание — заклинания-предсказания и не подходят для боя.
 Луч болезни — одно из атакующих дальнобойных заклинаний, которым обладают все карги в шабаше. Оно требует скорее броска на попадание, а не спасброска на сопротивление, что делает его полезным против противников с низким КД и высокой Мудростью. Также это заклинание мгновенного действия, концентрация не требуется. Если накладывать его с ячейки 5-го уровня, оно нанесет урон 6к8 при попадании, что почти так же хорошо, как молния 3-го уровня, и есть шанс дополнительно отравить цель. Это может покалечить волшебника или чародея низкого или среднего уровня, если не полностью вывести их из игры. Главное, проследите, чтобы ячейка 5-го уровня не была нужна вам для проклятия.
Заметьте, что бóльшая часть заклинаний требует спасброска Мудрости. Шабаш карг может победить отряд с низкой Мудростью, но против отряда с высокой Мудростью им придется полагаться на когти, луч болезни и прочие умения такого типа.
Теперь давайте посмотрим на три типа карг.
Морские карги — самый слабый тип, они не способны скрывать свое безобразное обличье; в лучшем случае они покажутся нормальными, но очень уродливыми гуманоидами. Тем не менее они поддерживают эту иллюзию до тех пор, пока не атакуют или не будут атакованы, в надежде приманить жертв достаточно близко, чтобы использовать Кошмарную внешность.
Когда все персонажи находятся в 30 футах от одной или нескольких морских карг, они внезапно принимают свой истинный ужасный облик (бонусное действие), после чего персонажи должны сделать спасбросок Мудрости со Сл 11, иначе они будут напуганы, что наложит помехи на все проверки характеристик и броски атаки, пока карги находятся в пределах видимости. Затем каждая карга направляет Смертельный взгляд (действие) на напуганного противника, начиная с тех, у кого самый низкий модификатор спасброска Мудрости (морские карги достаточно умны, чтобы неплохо догадываться об этом, но не настолько, чтобы безошибочно читать статы персонажей). Если никто не был напуган, они атакуют ближайшего персонажа когтями; если они в шабаше, то используют воображаемого убийцу (не разящее око, поскольку это может вынудить противников совершить Рывок из области воздействия Смертельного взгляда) и попытаются снова испугать персонажей, которые смогли сопротивляться Кошмарной внешности морской карги.
В следующий раунд действия морской карги зависят от того, в шабаше ли она и насколько близко находится к испуганному противнику. Морская карга, которая не поддерживает воображаемого убийцу и находится близко к испуганному противнику, поражает его Смертельным взглядом. Та, что дальше от испуганного противника, но ближе к тому, кто может провалить спасбросок Мудрости, попробует разящее око (на болезнь), проклятье, превращение или удержание личности (в таком порядке, учитывая, какие ячейки для заклинаний доступны); в приоритете будут враги, готовые вступить в рукопашный бой. Карга, которая находится далеко от напуганного противника, но не имеет реальных шансов обойти заклинанием спасбросок Мудрости врага, атакует его когтями, если противник находится в рукопашной досягаемости, и лучом болезни — если нет. Если карга не в шабаше, есть решение попроще: Смертельный взгляд, если в 30 футах находится испуганный противник; когти — если нет (в отличие от Кошмарной внешности, Смертельный взгляд можно повторно использовать против цели, которая уже совершила успешный спасбросок, пока эта цель еще напугана).
В третьем раунде боя карги попробуют другие заклинания, такие как проклятие, удержание личности и молния, хотя к этому моменту им бы уже стоило понять, что не нужно использовать первые два, если остальные заклинания против спасбросков Мудрости потерпели неудачу.
Морская карга с тяжелым ранением (осталось 20 хитов или меньше) сбежит, совершив Рывок (по воде, если возможно, чтобы использовать повышенную скорость плавания). Если тяжело раненная карга является членом шабаша, шабаш распадется. Если у любой из трех морских карг все еще осталось 37 хитов или больше, а другая на поле боя тяжело ранена, та обернется против тяжело раненной карги и попытается ее убить. Когда одна участвовавшая в шабаше погибнет, остальные две прекратят координироваться и будут сражаться индивидуально.
Зеленые карги способны замаскироваться под нормальных, даже привлекательных гуманоидов и используют эту маскировку, чтобы приманить к себе жертв. У зеленых карг нет никаких умений, которые давали бы им тактические комбинации, так что они почти всегда встречаются в шабашах. Они используют разящее око, чтобы поразить болезнью дальнобойных атакующих и налетчиков, напугать заклинателей и заставить сильных бойцов рукопашного боя уснуть. Они не будут тратить силы на воображаемого убийцу, и сразу перейдут к проклятию, за которым, если нужно, последуют превращение и удержание личности. Но и они откажутся от заклинаний, требующих спасброска Мудрости, если те очевидно не работают, и перейдут на когти и луч слабости.
В шабаше зеленые карги используют Невидимую ходьбу, чтобы лишить сознания стоящих отдельно врагов, которые доставляют им неприятности, приближаясь к ним и неожиданно появляясь для атаки когтями. Они одновременно используют действие, чтобы стать невидимыми, и двигаются вместе, чтобы оставаться на расстоянии не более 30 футов друг от друга. Зеленая карга в шабаше не будет использовать Невидимую ходьбу одна, не будучи тяжело раненной.
Зеленая карга, у которой осталось 32 хита или меньше, использует Невидимую ходьбу, чтобы исчезнуть и сбежать — если возможно, в направлении глаза карги, который раненая карга постарается защитить. Успешное спасение глаза карги сохранит шабаш в безопасности на какое-то время. Но если по каким-то причинам у нее не получится, то так же, как у морских карг, зеленая карга с 58 хитами или больше обратится против тяжело раненной сестры, которая все еще находится в пределах досягаемости, и как только одна из трех погибнет, оставшиеся две больше не будут координироваться.
Ночные карги классифицируются не как феи, но как исчадия; как суккубы и инкубы, они наслаждаются, совращая смертных гуманоидов и получая права на их души. В отличие от морских и зеленых карг, которые могут маскировать свою внешность визуально, но не тактильно, ночные карги используют Смену формы, физически превращаясь в гуманоидов. (Эта трансформация требует действия для снятия, так что ночная карга не может использовать это ради эффекта неожиданности, как зеленые или морские карги.)
Тактика ночной карги держится на комбинации Эфирности и Ночных кошмаров. Эфирность позволяет ночной карге перемещаться к месту отдыха цели, в то время как Ночные кошмары вызывают у цели мучительные сны, которые мешают отдыхать, не только отменяя восстановление хитов, которое приходит с отдыхом, но и снижая максимум хитов. Цель ночной карги — свести этот максимум к нулю в тот момент, когда жертва будет в достаточной мере совращена на творение злых дел. Ночные видения сами по себе помогают способствовать этим злым делам, например, заставляют достойного персонажа подозревать, что некто невинный совершил преступление.
Другими словами, сцена с ночной каргой — это скорее длинная второстепенная ветка сюжета, совсем как сцены с суккубами и инкубами. У них много общего, включая отношения с каргой под маскировкой в дневное время и тайные ночные визиты, пока жертва спит. И сражаться карга будет только при условии, что ее разоблачили.
Ночные карги могут вступать или не вступать в шабаш; я склонен думать, что они, скорее всего, станут действовать в одиночку, поскольку вряд ли согласятся, чтобы кто-то забрал душу одинокой цели. Если бы они работали вместе, шабашем, им бы пришлось искать три разные жертвы, и этим жертвам пришлось бы физически находиться друг рядом с другом, чтобы члены шабаша могли поддержать заклинаниями одна другую, если что-то пойдет не так.
Мне кажется, это слишком сложно, и я не уверен, что карги решат, будто оно стоит усилий. Но если вдруг, то у них был бы тот же приоритет по заклинаниям, что у и зеленых карг. Помимо ухода в другой мир, врожденные заклинания ночной карги не включают ничего особо полезного, пока у них нет доступа к заклинаниям шабаша:
 Волшебная стрела предлагает крохотный гарантированный дальнобойный урон, но ничего более, и, скорее всего, она бесполезна против волшебников или чародеев, поскольку у них есть щит.
 Луч слабости — низкобюджетное квазипроклятье, которое надо поддерживать концентрацией, и его единственное достоинство состоит в том, что это дальнобойное заклинание, а не в том, что оно требует спасброска Мудрости.
 Усыпление, скорее всего, не подействует ни на одного персонажа на том уровне, когда они решат столкнуться хотя бы с одной ночной каргой.
Учитывая слабость всех этих заклинаний (очень слабо для существа с Опасностью 5 и 15 костями хитов), одинокая ночная карга не вступает в эпические магические дуэли. Если доходит до боя, ее единственный вариант — когти. Гораздо полезнее не допускать того, чтобы дошло до боя.
Ночная карга знает, что если поймать ее до того, как она получит душу жертвы, то миссия будет провалена и больше не будет смысла находиться рядом. Требуется всего лишь легкое ранение (12 единиц урона или больше), чтобы обнаруженная ночная карга сбежала, используя Эфирный План или уход в иной мир. Только если как-то помешать ей и загнать в угол, у нее будут причины сражаться, и, чтобы использовать в бою когти, она применит Смену формы, чтобы вернуться в истинный облик, если не сделала этого раньше.

Элементали
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Обитатели планов, которые управляются не законами природы, а идеями о природном мире, элементали сотканы из смысла, как из материи. И они ведут себя в соответствии с этими идеями, если призваны магией в качестве помощников или преследуют собственные интересы на своих родных планах. Они хотят того же, чего «хотят» составляющие их элементы стихий, и действуют так, как действуют они. Когда им угрожают, в них идет упорная борьба между стремлениями защитить собственную жизнь и выразить свою суть, несмотря ни на что.

Духи стихий

Элементали — это духи воздуха, огня, воды и земли, которых обычно призывают, чтобы выполнять поручения заклинателя. Каждый из них в своем роде физически силен, не слишком умен, способен видеть в темноте, может провести две атаки рукопашного боя за ход, имеет сопротивление к урону от немагического оружия и иммунитет к истощению, параличу, окаменению, отравлению и лишению сознания. Помимо этого, стихии, из которых они созданы, дают им дополнительные силы и влияют на их стиль перемещения и боя.
Элементали — это призванные духи, а не эволюционировавшие существа. У них нет особенного инстинкта самосохранения — напротив, они связаны с волей призвавшего их, и это их раздражает, а больше всего они хотят вернуться обратно на свой план. Если они будут уничтожены, то получат именно то, чего хотят. Таким образом, элементали сражаются насмерть, и их совершенно не заботит полученный урон. Также они неразборчивы в выборе целей и могут атаковать одного противника раунд за раундом, а могут разных.
Воздушные элементали отличаются шикарной скоростью полета в 90 футов (их единственный способ перемещения), невероятно высокой Ловкостью, сопротивлением к урону электричеством и звуком, иммунитетом к захвату, обездвиживанию и сбиванию с ног и умениями Воздушное тело и Вихрь. У них также высокие Сила и Телосложение, но контур их физических характеристик предполагает, что в бою они рассчитывают на скорость и на то, что по ним сложно попасть.
Вихрь перезаряжается, поэтому можно заключить, что это любимое оружие воздушных элементалей. Они Большие существа, а значит, занимают четыре клетки по 5 футов (или три гекса по 5 футов). Их умение Воздушное тело позволяет занимать то же пространство, что и враждебное существо, а Вихрь дает возможность поражать существ «в пространстве элементаля», то есть на всех клетках (или гексах), которые они занимают. По таблице «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства Мастера» мы можем рассчитать, что заклинание, эффект которого может покрыть ту же область, что и воздушный элементаль, обычно окажет эффект на двух персонажей. Следовательно, воздушный элементаль использует эту способность, когда: a) она доступна и б) два или больше его противника находятся в пределах клетки на 10 футов (или треугольника из гексов по 5 футов).
Вихрь отбрасывает существ, проваливших спасбросок Силы, на расстояние до 20 футов в случайном направлении. Интересно, что указана случайность направления, но расстояние определяет Мастер. Я бы выбрал один из трех методов определения дистанции и направления:
• Определить направление случайно, бросив к8 для карты с клетками (или к6 для карты с гексами), и назначить цифры по часовой стрелке, начиная с «северо-востока»; цель движется в этом направлении сколько может, пока не встречается с препятствием (стена, мебель, другое существо) или не достигает максимальной дистанции в 20 футов.
• Определить направление случайно, как описано выше, и определить расстояние также случайно, броском 1к4 и умножением результата на 5 футов.
• Определить направление и расстояние самостоятельно, просто потому, что это интересно.
Когда воздушный элементаль не сосредоточен на группе врагов перед использованием Вихря, он постоянно движется сужающимися и расширяющимися кругами (против часовой стрелки в северном полушарии вашего игрового мира и по часовой — в южном). Он петляет между противниками и атакует Размашистыми ударами двух противников, между которыми проходит, или, если проходит только мимо одного, наносит Размашистый удар дважды. (Мультиатака дает воздушному элементалю две атаки Размашистым ударом; нигде не сказано, что они должны проводиться против одной цели, и движение между атаками и другими действиями можно прервать так, как кажется удобным.) Он использует полное перемещение каждый раунд, и его абсолютно не волнуют провоцированные атаки противников.
Земляные элементали отличаются перемещением копая; невероятно высокими Силой и Телосложением и низкой Ловкостью; уязвимостью к урону звуком; чувством колебаний, которое позволяет им «видеть» других существ, ощущая вибрацию, которую они передают через землю; и умениями Скольжение сквозь землю и Осадное чудовище.
Земляные элементали — это громилы, которые сразу бросаются в рукопашный бой. Хотя они выбирают цели случайно, сделав этот выбор, упрямо атакуют именно ее, пока та не ослабнет, если тот, кто их контролирует, не прикажет иного. Если они сражаются бок о бок с другим существом, которое владеет дальнобойным оружием или заклинаниями, и это существо выбрало целью того, кто сражается из укрытия, элементаль выберет скорее не живую цель, а уничтожит само укрытие. Умение Осадное чудовище дает им двойной урон против укрытий; Класс Доспеха и хиты неодушевленных предметов даны в разделе «Предметы» в главе 8 «Руководства Мастера».
Заметьте, что умение Скольжение сквозь землю дает земляным элементалям возможность перемещаться только сквозь необработанную почву и камень. Они могут свободно и легко проходить через стены пещер или земляной пол в крестьянской хижине, но не через каменные стены или пол замка. Однако они могут пробиться через каменные стены или перекрытия.
Огненные элементали отличаются иммунитетом к урону огнем, захвату, обездвиживанию и сбиванию с ног и умениями Огненное тело, Свечение и Восприимчивость к воде. У них всего лишь средняя Сила, но Ловкость и Телосложение очень высоки: они дуэлянты. Как и воздушные элементали, огненные элементали могут занимать то же пространство, что и один или более противников, и используют это умение, чтобы прорываться сквозь строй врагов.
Огненные элементали не обязательно двигаются постоянно, как воздушные элементали; они просто пытаются всех поджечь. Они поджигают и созданий, и воспламеняемые объекты с помощью умения Огненное тело и атаки Касанием. Когда огненный элементаль использует Огненное тело, чтобы поджечь одно или несколько существ, с которыми находится на одном пространстве, это автоматически наносит 5 единиц урона каждому существу; его Огненное касание наносит в два раза больше урона каждому существу при попадании, но требует броска на атаку. Против КД 15, у него есть 60 %-й шанс на попадание, что означает 6 единиц ожидаемого урона — немногим выше, чем у Огненного тела.
С другой стороны, Огненное тело — это не действие, оно просто работает при движении огненного элементаля. Ему не требуется останавливаться в пространстве враждебного существа, чтобы поджечь его, — он поджигает существо, как только входит в его пространство в свой ход. Он может двигаться дальше, а существо продолжит гореть. Таким образом, если он может пройти 50 футов мимо каждого персонажа по пути, поджигая их всех, именно это он и сделает! И он все еще может совершить две атаки Огненным касанием по пути вперед или обратно! И так на каждом ходу!
Выбор цели огненным элементалем выглядит примерно так. Есть ли здесь тот, кто горит? Могу ли я его поджечь, просто проходя мимо? Если нет, могу ли я дотянуться до него атакой Огненное касание в конце моего хода? Если да, так и сделаю. Если нет — о, может, в следующем ходу. Если все горят, то я просто останусь на месте и буду бить кого-нибудь в пределах досягаемости Огненным касанием.
Есть две вещи, которые не любят огненные элементали: урон водой и холодом. Они не просто ускоряют возвращение огненных элементалей на их родной план — они ослабляют их суть, что раздражает. Однако они недостаточно умны и мудры, чтобы наверняка понять, стоит ли им избегать источник неприятного эффекта или сделать его приоритетной целью для убийства. Они могут поступить и так, и так. Бросьте монетку.
Водяные элементали отличаются перемещением плавая, сопротивлением к урону кислотой, иммунитетом к захвату, обездвиживанию и сбиванию с ног и умениями Водяное тело, Замерзание и Захлест. У них высокая Ловкость и невероятно высокие Сила и Телосложение, контур, который делает их скорее громилами, чем кем-то еще. И, как и воздушные и огненные элементали, они могут занимать пространство других существ.
Как Вихрь у воздушного элементаля, умение Захлест водяного элементаля перезаряжается, делая его самым предпочтительным для атаки против любой группы из двух или более противников, стоящих кучкой на клетке в 10 футов (или трех прилежащих гексах по 5 футов). Один или двое из этих противников могут в итоге быть захвачены и утоплены. Если противник из-за этого потеряет сознание, водяной элементаль отпустит его. Это отличный вариант на твердой почве, но на открытой воде — не особо, поскольку персонажи без сознания имеют свойство тонуть, особенно отягощенные доспехами, припасами и пропитавшейся водой одеждой. Водяные элементали не кружат вокруг, как делают воздушные элементали, и не скользят от противника к противнику, как огненные. Если умение Захлест недоступно (или нет групп противников, против которых его можно применить), они будут наносить атаки Размашистыми ударами любому, кто находится в зоне досягаемости, а если в ней никого нет, переместятся к ближайшему противнику и нанесут Размашистый удар дважды. Если им придется двигаться дальше чем на 30 футов по сухой поверхности, чтобы добраться до противника, они выберут группы противников, а не одиночек.
В отличие от огненных элементалей, которые терпеть не могут урон водой или холодом, водяные элементали безразличны к замерзанию. Это не сделает их менее водными, а просто замедлит. В остальном они ведут себя так же, как обычно.

Эйзеры

Несмотря на то что они также являются созданиями стихии огня, законно-нейтральные эйзеры рациональны и дисциплинированны на контрасте с хаотично-нейтральными магминами. Они терпеть не могут, когда их призывают, поскольку некогда были рабами ифритов, но будут сотрудничать, если отнестись к ним учтиво и с уважением. Если нет, они будут «работать по контракту» — делать только то, что им прямо приказали, и ничего более.
При исключительной Силе и высоком Телосложении эйзеры — бойцы-громилы. У них есть иммунитет к урону огнем и ядом и состоянию отравления, но нет сопротивления обычному, не магическому оружию. Таким образом, они не будут рисковать получить провоцированную атаку, если им придется отступать. Их Интеллекта и Мудрости достаточно, чтобы Отход был для них правдоподобным действием, и они совершат это действие при тяжелом ранении (осталось 15 хитов или меньше) и если сражаются не с одним противником. Если они тяжело ранены в бою всего с одним противником, они всё равно применят Отход, если только противник не будет их преследовать; в таком случае они воспользуются Уклонением при отступлении.
Получив от своего призывателя приказ сражаться, подчиненный эйзер атакует того или то, что ему приказали; будучи громилой, он хорош против бойцов передовой линии и других громил. Поскольку он носит щит, свой боевой молот он держит одной рукой. Так как у него нет темного зрения, он использует собственное Свечение, чтобы видеть при тусклом свете или темноте, если ему не приказано иное. (Опять же, он использует умения в зависимости от отношения к нему. Если отношения с призывателем хорошие, он предвосхитит его пожелания. Если отношения плохие, он будет делать то, что ему вздумается, пока призыватель не прикажет иного.)
Эйзер, который вырвался из-под контроля призывателя, немедленно обратится против него, если к нему относились плохо, потом сразится со всеми, кто попытается вмешаться, хотя и не станет продолжать сражение, будучи тяжело раненным. В таком случае он отступит, как было описано выше, в любое безопасное место, которое сможет найти, чтобы укрыться там, пока не спадет призывающее заклинание. Если к нему относились хорошо, он откажется подчиняться приказам после освобождения, но и не нападет. Эйзеры, призванные с помощью заклинания призыв элементаля, могут быть освобождены таким образом, в то время как призванные призывом малых элементалей просто исчезнут обратно на Стихийный План Огня.
Эйзеры, встреченные на своем родном плане, будучи законно-нейтральными, по умолчанию безразличны к незнакомцам и будут сражаться, только если на них нападут или жестко спровоцируют. Когда один эйзер тяжело ранен, другой эйзер выходит вперед, чтобы прикрыть отступление раненого. В это время раненый эйзер применяет Отход или Уклонение, как было описано выше, и спешит сообщить другим эйзерам, что на них напали.

Водные аномалии, галеб дур и невидимые охотники

Вы можете заметить, что один из четырех классических элементов — огонь — отсутствует в этой группе. По каким-то причинам пятая редакция «Бестиария» не предлагает огненного эквивалента этим трем существам, каждое из которых отдельно описано как создание, которого можно призвать с его родного стихийного плана. Ближайший эквивалент — который технически можно призвать призывом элементаля, хотя в описании нигде об этом не упомянуто, — это саламандра. Однако саламандры нейтрально-злые и, судя по их описанию, вполне независимые. Водные аномалии, галеб дур и невидимые охотники нейтральны и (обычно) покладисты.
Водные аномалии — это стражи, которых их призыватели расставляют в бассейнах или фонтанах, чтобы остановить незваных гостей. Обладающие очень высокими Силой и Ловкостью и Телосложением лишь чуть выше среднего, невидимые при погружении в воду, они являются мастерами устраивать засады: наскакивают на жертв и быстро вытаскивают из зоны досягаемости союзников. Хотя они умрут, если их вытащить из воды, в которой они обитают, у них имеется иммунитет к захвату, так что вытащить из воды их можно либо телекинезом (вытянуть, не захватывая по-настоящему), либо уничтожением воды (самоочевидно).
У них есть только одно атакующее действие — Сжимание, которое наносит дробящий урон и автоматически захватывает и обездвиживает Среднюю цель или меньше при попадании. Также оно подтаскивает цель на 5 футов к водной аномалии, читай — «в воду».
После успешного Сжимания водная аномалия «пытается утопить» свою цель. Согласно разделу «Удушение» в главе 8 «Книги Игрока», водные аномалии способны удерживать цель под водой достаточно долго, чтобы утопить, если только по вашим правилам цель не получает шанса вдохнуть и начинает захлебываться немедленно (см. «Плащевики», с. 386). Но поскольку блок статистики водной аномалии не говорит открыто, что она не может продолжать сжимать ту же самую цель (только то, что не может сжимать другую), я бы сказал, что попытка утопления также включает дополнительную атаку Сжиманием — с преимуществом, потому что цель обездвижена, — пока цель не вырвется либо не потеряет сознание.
Перемещение водной аномалии связано с ее стратегией. Ее скорость плавания 60 футов, плюс досягаемость 10 футов. В зависимости от того, сколько пространства для маневра есть у других существ вокруг резервуара с водной аномалией, она может лежать в засаде прямо у кромки воды или на 5 футов вглубь; последнее предпочтительнее, если возможно. Успешно захватив и обездвижив цель, водная аномалия немедленно затаскивает ее как можно дальше в воду: до 30 футов, если цель среднего размера, до 60 футов, если маленькая. В зависимости от глубины воды, водная аномалия будет тянуть жертву не только вдаль, но и вглубь. (Чем больше водоем, тем больше преимущество у водной аномалии.)
Если жертва вырвется от водной аномалии и попытается уплыть, та первым делом приблизится к ней на 10 футов, затем снова попытается захватить еще одной атакой Сжиманием и, если преуспеет, снова потащит как можно дальше и глубже. Успешно утопив жертву, аномалия метнется обратно к кромке воды, чтобы схватить еще одного противника.
Действуя в рамках приказа призывателя, водные аномалии могут случайно выбирать себе жертв, хватая всех в пределах досягаемости. Если атака не проходит, водная аномалия может атаковать ту же цель еще раз или переключиться на другую. Однако как только она наложит свои псевдоподии на цель, то всецело посвятит себя тому, чтобы прикончить ее, прежде чем отправляться за следующей, используя все преимущества своей высокой скорости плавания, чтобы не дать жертвам уйти.
Водные аномалии не побегут и не прервут атаку, сколько бы урона ни получили.
Галеб дур — это тоже стражи, призванные защищать локации на суше. Их срок жизни и терпение по большому счету бесконечны. Подобные валунам как по форме, так и по структуре, они переваливаются с комичной скоростью в 15 футов за раунд, но могут удвоить свою скорость, если покатятся кувырком, и увеличить в четыре раза, если покатятся со склона. Кроме того, они могут пробудить один или два близлежащих валуна к жизни и сделать из них катящихся помощников, удвоив или утроив свои атакующие силы. Они используют умение Оживление валунов сразу же, когда их присутствие обнаружено и они не вступили в рукопашный бой ни с одним противником или когда получили среднее ранение (осталось 59 хитов или меньше); смотря что произойдет первым.
Галеб дур обладают необычайными Силой и Телосложением и больше, чем водные аномалии, подходят для продолжительного рукопашного боя; если они вступают в рукопашную, то и ведут ее. Однако если они смогут совершить Катящуюся атаку в броске до своей первой атаки против цели, они так и сделают. Это лишит их преимущества невидимого атакующего при броске атаки, но дополнительный урон от Катящейся атаки в броске стоит того. А если они прикончили всех врагов, с которыми вступили в рукопашный бой, следующая цель, к которой они направятся, по возможности будет на расстоянии 20–30 футов.
Галеб дур более разборчивы в выборе целей, чем водные аномалии. Поскольку враги с магическим оружием могут преодолеть их сопротивление дробящему, колющему и рубящему урону, они будут держаться подальше от этих целей до тех пор, пока не смогут направить на них парочку оживленных валунов одновременно. В таком случае они и их оживленные валуны постараются ликвидировать заклинателей из задних рядов, метких стрелков и налетчиков, прежде чем столкнутся с бойцами на передовой, которые будут представлять меньше угрозы с нормальным, не магическим оружием.
Галеб дур также не бегут и не прерывают атаку, сколько бы урона они ни получили. Однако остановятся для переговоров, если кто-то станет общаться с ними на их первобытном языке. Тогда они спокойно объяснят, в чем состоит их долг, и дадут нарушителям шанс отступить без боя.
Воздушные невидимые охотники — это скорее охотничьи, чем сторожевые, псы. Иногда их призывают, чтобы найти и вернуть что-нибудь, иногда это незаметные убийцы.
Водные аномалии и галеб дур сливаются с окружающей средой, раскрывая себя при атаке, а невидимые охотники сливаются с самим воздухом — они всегда невидимы, как и предполагает их название. Это значит, что они почти всегда совершают броски атаки с преимуществом, даже когда об их присутствии знают; только персонажи под заклинанием видение невидимого или истинное зрение либо их эквивалентами смогут отменить это преимущество. Кроме того, их двойной модификатор мастерства Скрытности означает, что, если у противника нет исключительно хорошей пассивной Внимательности, они будут атаковать внезапно.
Невидимые охотники искусно оценивают способности своих противников, но ограничены приказами своих призывателей: если им было приказано убить конкретную личность, они атакуют именно ее, и точка. Но если им приказать убить нескольких, они могут подойти к делу творчески. Заклинатели, которые наносят прямой урон или накладывают изгнание (в противовес заклинаниям, которые вызывают ослабляющие эффекты), — это их приоритетные цели, как и все, кто может их видеть и у кого есть способности, либо дающие преимущество при бросках атаки против них, либо снимающие их собственные преимущества.
Невидимые охотники используют невидимость и высокую скорость полета, постоянно перемещаясь и атакуя с неожиданных сторон. Типичный ход невидимого охотника состоит либо из перемещения, двух атак Размашистым ударом и перемещения или перемещения, одной атаки Размашистым ударом, перемещения, еще одной атаки Размашистым ударом и снова перемещения. Если возможно, невидимый охотник всегда начинает и заканчивает свой ход вне рукопашной дистанции противника. В зависимости от того, как расположены противники, это может быть взлет в воздух на 5 или 10 футов над ними. Поскольку вы должны видеть врага, чтобы провести по нему провоцированную атаку, пока невидимый охотник остается невидимым, они по нему не проходят.
Невидимые охотники не любят, когда призыватель заставляет их служить ему, но именно это вынуждает их исполнять свой долг полностью. Это значит, что, если невидимому охотнику поручили убить одиночную цель, он не прекратит атаковать эту цель, пока у нее не останется 0 хитов, — он будет атаковать, пока не убьет ее. После выполнения приказа он будет свободен от связывающего его заклинания и уйдет обратно на родной план. Невидимый охотник, которого отправили за несколькими целями, постарается лишить их всех сознания, прежде чем прикончить. Как галеб дур и водная аномалия, невидимый охотник не отступает, не выходит из боя и не бежит, сколько бы урона ни получил.

Мефиты

Мефиты — маленькие вредные создания, злобные воплощения парных стихий пыли, льда, магмы, грязи, дыма и пара. «Бестиарий» называет их «озорниками», но они нейтрально-злого мировоззрения, а не хаотично-нейтрального, так что их «шутки» определенно недобрые. Я не вижу причин, почему они должны вести себя как эволюционировавшие существа, со всем уважением к их инстинкту самосохранения, но если выживание — их приоритет номер один, то нанесение безосновательного вреда и раздражение окружающих — номер два.
Мефиты не сильны — у половины из них Опасность ¼, а у другой половины — ½. У них всех низкая Сила, они умеют летать и обладают темным зрением (а значит, они либо живут под землей, либо активны в основном ночью) и умением Предсмертная вспышка, которое делает нечто при их смерти, но само это «нечто» зависит от типа мефита. И у них всех есть простая рукопашная атака вместе с оружием дыхания, у которого всего один шанс из шести на перезарядку, так что, скорее всего, они смогут воспользоваться им лишь раз. Большинство (но не все) из них владеют Скрытностью и потому любят устраивать засады. А низкая Сила предполагает, что обычно их можно встретить довольно большими группами; одинокий мефит не рискнет вступить в бой более чем с парой врагов за раз.
У пылевых мефитов высокая Ловкость и среднее Телосложение, указывающие на предпочтение дальнего боя. Они уязвимы к огню, так что будут держаться подальше от факелов и костров, и, как только противник наложит заклинание, наносящее урон огнем, или замахнется горящим оружием, они удерут.
Пылевой мефит начинает с Ослепляющего дыхания, атакуя из укрытия, чтобы атака вышла внезапной, и дожидаясь, пока он сможет поймать хотя бы двух противников в 15-футовый конус воздействия. (Если получится поймать больше, так даже лучше, но, если будет двое, он уже не станет ждать, чтобы зацепить троих.)
То, что мефит сделает на второй раунд боя, зависит от того, насколько ему повезло в первом. Он атакует ослепленного врага когтями, но не станет этого делать, если рядом есть неослепленный враг, который может вмешаться. Если он снова сможет использовать Ослепляющее дыхание, он выберет этот вариант, но, скорее всего, не сможет. Если у мефита нет союзника, который его поддержит, то он просто улетит, использовав действие Рывок, чтобы удвоить перемещение, довольствуясь небольшим ослаблением своих жертв. С другой стороны, если все враги ослеплены, он воспользуется преимуществом и атакует когтями. Он неразборчив в выборе целей; будет бить того, кто ближе.
Как только враг сбросит ослепление пылью, мефит сбежит, если не может снова использовать Ослепляющее дыхание. Он недостаточно умен для Отхода и недостаточно ловок для Уклонения — он просто совершит Рывок. Еще мефит сбежит, если его ослепленный противник, несмотря на броски с помехой, умудрится нанести удачный удар и снизить хиты мефита до 6 или меньше. Но прежде чем это сделать, мефит воспользуется усыплением, которое может наложить раз в день, в надежде отключить врага и избежать провоцированной атаки.
Ледяные мефиты похожи на пылевых, но, так как уязвимы для дробящего урона, будут держаться подальше от тех, кто носит соответствующее оружие. В остальном их тактика такая же, как у пылевого мефита. Они начинают с Ледяного дыхания, также пытаясь захватить как минимум двух врагов в охлаждающий конус. Однако, поскольку Ледяное дыхание не дает преимущества мефиту и помех его противникам, они не продолжают бой рукопашными атаками. Вместо этого они летают вне досягаемости, ожидая, пока перезарядится Ледяное дыхание, и подготавливая действие Рывок, чтобы избежать рукопашного боя в том случае, если их противник приблизится на расстояние 10 футов. Это предполагает, что мефитов преследует рукопашник; если нет, но при этом их атакует дальнобойный боец, они применят Уклонение. Иметь дело и с тем и с другим для них чересчур. В таком случае они сбегут.
Если ледяной мефит получит серьезный урон (осталось 8 хитов или меньше), он использует туманное облако, которое может наложить раз в день на область, где находится нападающий, а затем использует ослепление врага, чтобы сбежать, поскольку лишенный зрения рукопашник не может провести провоцированную атаку. Другие, не так сильно раненные мефиты не полетят в туман, чтобы атаковать ослепленного врага, поскольку тоже будут ослеплены: темное зрение не поможет им видеть в области, серьезно перекрытой чем-то, кроме тьмы.
У магмовых мефитов Телосложение чуть выше среднего, что вкупе с Ловкостью чуть выше среднего делает их налетчиками, которые больше готовы к рукопашному бою, чем пылевые или ледяные мефиты. Также, в отличие от этих двоих, магмовые мефиты начинают с врожденного заклинания, которое могут наложить только раз в день, — это раскаленный металл. Оно потенциально может улучшить их экономию действий и наложить помехи на броски атаки у противников. Каждый магмовый мефит при столкновении выбирает врага, который носит металлическую броню или металлическое оружие, и накладывает раскаленный металл, чтобы нагреть их докрасна. В последующие ходы, если враг все еще носит доспехи или оружие, мефит использует бонусное действие, чтобы снова нанести этот урон.
Хотя магмовые мефиты не так сомневаются, вступать ли в рукопашный бой, как пылевые и ледяные мефиты, они любят превосходство, так что вступят в рукопашный бой когтями только против врагов, которые либо бросили оружие, либо мрачно держатся за раскаленное докрасна оружие, которое их жжет, либо сняли доспехи, которые приносят им такие же неудобства. Против врагов, которые не носят металлической брони или владеют неметаллическим оружием, они используют Огненное дыхание, расположившись за пределами досягаемости немедленной рукопашной атаки, и, если возможно, там, откуда смогут достать как минимум одного врага конусом воздействия. Пока Огненное дыхание перезаряжается, они сделают все, что можно, чтобы оставаться вне доступа для рукопашных атак. Они подготовят действие Рывок, на случай если кто-то из противников подойдет на 10 футов, или Уклонение, если им приходится избегать нападающих в дальнем бою, а не в рукопашном.
Когда противник возвращает себе остывшее оружие, магмовый мефит заканчивает бой, равно как и при тяжелом ранении (осталось 8 хитов или меньше), и улетает, используя Рывок.
Грязевые мефиты, как и магмовые, — налетчики. В отличие от всех упомянутых мефитов, у них нет врожденного заклинания, которое они могли бы использовать, чтобы доставить неприятности врагам или прикрыть свой отход. Но зато они могут обездвижить врагов своим Грязевым дыханием (я не очень понимаю, как грязь можно выдыхать; мне кажется, это скорее грязевая рвота), и с этого они и начинают.
Если оружие «дыхания» грязевых мефитов не обездвижит всех врагов, они, как и пылевые мефиты, не могут фактически ничего, так что им придется нырнуть и проваливать (по всей видимости, грязевые мефиты умеют плавать в грязи так же, как в воде, так что скорее отступят именно так, а не улетят). Если они смогут обездвижить всех противников, придет пора пустить в ход кулаки, и начнут они с ближайшего обездвиженного врага.
Если враг вырвется из обездвиживания, избивающему его грязевому мефиту не хватит скорости, чтобы убежать или даже уплыть; ему придется сдаться на милость судьбы. Обратите внимание, что, если предыдущие три типа мефитов были с Опасностью ½, у грязевых мефитов Опасность ¼, так что их количество будет даже больше — как минимум по трое на каждых двух врагов, а лучше больше — иначе они вряд ли решатся вступить в бой.
У дымовых мефитов Опасность также ¼, и опять же они не начнут бой, если их не будет как минимум по трое на каждых двух врагов. У них есть врожденное заклинание пляшущие огоньки, которое они могут использовать раз в день, но оно бесполезно в бою. Я бы сказал, что они применяют его, только чтобы позлить тех, с кем не собираются сражаться, но все равно хотят поиздеваться.
Если и когда они решат вступить в бой, то начнут с Пепельного дыхания, которое, как и Ослепляющее дыхание пылевых мефитов, может лишить зрения врагов в конусе его воздействия. Во всех других отношениях (минус заклинание усыпление, которого у них нет) дымовые мефиты ведут себя так же, как пылевые мефиты.
У паровых мефитов Опасность ¼, но они чуть лучше экипированы, чтобы продержаться в бою, чем грязевые и дымовые мефиты. Они начинают с размытого образа, их врожденного заклинания, прежде чем раскрыться своим жертвам, и только потом используют Паровое дыхание против ближайших врагов — как всегда, стараясь зацепить как минимум двух врагов конусом его воздействия.
Поскольку размытый образ дает врагам помехи при бросках атаки против них, паровые мемфиты будут меньше бояться провоцированных атак. Как налетчики, эти мефиты используют испытанную полетную тактику — взмыть в воздух, спикировать для атаки когтями, затем снова взлететь за пределы досягаемости рукопашников. Это вызовет провоцированную атаку каждый раз, когда они будут улетать от своих противников, но, как и упоминалось, эта атака будет проводиться с помехой, и противник с Дополнительной атакой не получит этого добавочного удара, атакуя в качестве реакции. Если Паровое дыхание перезарядится, мефиты с радостью используют его снова, снизившись до нужной высоты.
Паровые мефиты улетят при тяжелом ранении (осталось 8 хитов или меньше), используя Рывок.

Магмины

Магмины могут появиться благодаря заклинанию ваших персонажей призыв малых элементалей или участвовать в запланированной сцене, и, пока они подчиняются своим призывателям, им можно отдавать приказы. Но если кто-то из них освободится, он немедленно впадет в амок, поджигая как можно больше вещей вокруг себя.
При высокой Ловкости и Телосложении выше среднего подчиненного магмина можно использовать как налетчика, чтобы охотиться на не очень бронированных, более мобильных врагов. Поскольку обычно их призывают группами по четыре, они могут рассыпаться, чтобы зацепить много целей, разбиться на пары против двух целей или разом навалиться на одну. Если им прикажут сражаться таким образом, они на полной скорости двинутся навстречу своим целям, в идеале стараясь приблизиться на дистанцию 10–30 футов. Также они используют действие Рывок, если при этом не промахнутся мимо цели; если промахнутся, они сожгут (ха!) действие в свой ход, поджигая ближайший воспламеняемый предмет. Когда они смогут перейти к столкновению на вышеупомянутой дистанции, они атакуют, используя Касание.
Подчиненные магмины вынуждены следовать приказам призывателя, и если им отдан приказ атаковать, они не вольны отступить, даже если под угрозой находятся их жизни. Следовательно, они будут продолжать сражаться, пока их не убьют, и в таком случае умение Предсмертная вспышка вызовет поджигающий взрыв. Другим магминам это не навредит — у них иммунитет к урону огнем. Напротив, им это даже понравится — они могут спонтанно вспыхнуть (через умение Свечение от горения) от восторга.
А вот бесконтрольные магмины стараются избегать других разумных видов. Разумные существа плохо горят. Дерево, бумага, ткань и масло горят отлично! Магминов неудержимо влечет к этим материалам, они поджигают их, используя Касание, а когда поджигают вокруг себя все, что только можно поджечь, то убегают в поисках, чего бы поджечь еще. Они даже не отбиваются: учитывая сопротивление физическому урону немагическим оружием, магмины обычно мало страдают от провоцированных атак и просто совершают Рывок прочь от любого врага, который умудрится к ним приблизиться, используя действие Касание, только когда их загнали в угол, и поджигая все, что только можно, пока кто-нибудь их не поймает и не убьет.
Хотя умение Свечение от горения помогает им испускать свет, им самим он не нужен: у них есть темное зрение со стандартной дальностью в 60 футов. Так что это черта не очень ориентирована на бой, но полезна, если их призывателю нужен свет, чтобы сражаться. Если же у их призывателя есть темное зрение, бездумное использование этого умения лишит его преимущества, и призыватель может приказать прекратить его использовать.

Горгульи

Вы можете решить, что горгульи — это конструкты (статуи, которым даровали жизнь) или чудовища с подобной камню кожей, но в пятой редакции D&D это элементали, создания из разумного камня. Это определенно не типичные создания стихии земли: они умеют быстро летать и их мировоззрение хаотически-злое, что, бесспорно, дает им стремление разрушать и злобные черты. Они рыщут среди каменных развалин и суровых скал, и им не требуется пропитание; они охотятся и убивают из злобы и, возможно, желания предать тела других существ земле.
Горгульи — это летающие громилы с высокими Силой и Телосложением, не обладающие дальнобойными атаками. У них нет умений, позволяющих избегать провоцированных атак, зато есть сопротивление физическому урону от немагического оружия (кроме разве что адамантового), что позволяет им оставаться на лету между ходами, подлетать с Мультиатакой к своим целям, а потом снова взмывать вверх, за пределы рукопашной дистанции. Их цели смогут совершать провоцированные атаки против них, но обычно эти атаки будут наносить только половину урона.
Хотя горгульи не владеют Скрытностью, умение Обманчивая внешность позволяет им маскироваться под статуи и получать преимущество от элемента неожиданности. У горгулий есть темное зрение, так что они предпочитают нападать после заката, но поскольку они привязаны к территории, а не кочуют, у них часто нет выбора.
Жестокая, злобная натура горгулий вынуждает их нападать в первую очередь на самые маленькие и слабые цели, хотя они не отступят и при нападении на более сильного противника. Поскольку у них имеется иммунитет к истощению, они агрессивно преследуют убегающих врагов (см. раздел «Погони» в главе 8 «Руководства Мастера»). Также у них есть иммунитет к урону ядом, состоянию отравления и окаменения, но это не влияет на их тактику.
Горгульи отступают, улетая и используя действие Рывок, при тяжелом ранении (осталось 20 хитов или меньше).

Саламандры

Саламандры — это ближайшие огненные аналоги водных аномалий, галеб дур и невидимых охотников, но они гораздо более независимые, служат только ифритам (и тем с неохотой и раздражением). У них есть собственное общество на Стихийном Плане Огня, и если они и появляются на материальном плане, то, скорее всего, против своей воли.
Как бойцы саламандры — штурмовики. У них исключительные Сила, Ловкость и Телосложение (Телосложение выше Ловкости, но незначительно): они могут схватиться лицом к лицу или вести атаки в стиле «бей-беги», но в целом предпочитают рукопашный бой дальнему, поскольку на близком расстоянии могут нанести больше урона.
У саламандр есть иммунитет к атакам огнем, они уязвимы к атакам холодом, и у них есть сопротивление физическому урону немагическим оружием. Таким образом, они будут гораздо осторожнее с врагами, владеющими магическим оружием, равно как и с заклинателями, которые владеют морозными заклинаниями. Но они холерики: могут как избегать упомянутых врагов, так и, наоборот, сосредоточить на них свои атаки.
Саламандры носят копья, скорее всего, двумя руками, поскольку их Класс Доспехов не включает щита или оружия под свободную руку. При отсутствии одежды или каких-то креплений они не могут переносить иного оружия, кроме того, что находится у них в руках, — так что они скорее будут бить копьем, чем кидать его. Если они метнут копье во врага, у них больше не будет оружия. Таким образом, саламандра быстро приближается к врагу и немедленно проводит Мультиатаку хвостом и копьем. Атака хвостом идет первой, поскольку успешное попадание захватывает и обездвиживает цель, давая преимущество при последующей атаке копьем. Также это дает автоматическое попадание хвостом в последующих ходах, пока жертва остается захваченной, — а поскольку захваченное создание по определению прикасается к саламандре, ее Раскаленное тело наносит дополнительный урон огнем, который включен в урон от атаки хвостом.
В целом это все. У саламандры недостаточно высокая Мудрость, чтобы тщательно выбирать врагов, но достаточно Интеллекта, чтобы сменить приоритеты, когда кто-то использует магическое оружие или ледяные заклинания. Если она находится достаточно близко к заклинателю или атакующему магическим оружием, то переключается на этого врага и пытается захватить его хвостом. Противник с магическим рукопашным оружием представляет собой сложную проблему. С одной стороны, раскаленное тело наносит урон такому противнику, когда тот попадает, но с другой — в идеале саламандра вовсе не хотела бы, чтобы в нее попало такое оружие. Как уничтожить носителя, но избежать ударов его оружия?
Благодаря Большому размеру саламандры и ее исключительной Силе, опциональные правила из 9 главы «Руководства Мастера», «Опциональные действия», предлагают решение: она может использовать действия, чтобы обезоружить противника, — состязание, в котором у нее есть преимущество, если противник держит оружие одной рукой, и нет помех, если он держит его двумя руками. Саламандра может схватить это оружие одной рукой (см. «Использование предметов» в главе 9 «Книги игрока») или выбить из зоны досягаемости хвостом. Если оружие выбито и противник пытается добраться до него и подобрать, саламандра может провести провоцированную атаку!
Саламандры говорят на собственном древнем языке, Игнане, общем языке для Стихийного Плана Огня. Саламандра, которую атакует враг с магическим оружием, может сообщить об этом своим союзникам. Если враг обезоружен и его оружие отброшено, другая саламандра может быстро его подобрать (или, если это Морозный клинок, выкинуть гнусную штуку далеко-далеко) либо напасть на того же врага с другого направления (см. «Опциональное правило: окружение» в главе 8 «Руководства Мастера»).
Инстинкт самосохранения у саламандр включается, когда они тяжело ранены (осталось 36 хитов или меньше). Они недостаточно умны или дисциплинированны для Отхода, но не так тупы, чтобы просто сбежать: саламандры совершают Уклонение и отступают на полной скорости движения.
Огненная змея — это саламандра в юности. У нее также есть умение Раскаленное тело, Мультиатака (укус плюс хвост) и те же самые иммунитеты, уязвимости и сопротивления, как и у взрослых саламандр. Но они не особенно сильны, круты или умны. Они сражаются только на инстинктах, и, хотя так же смертоносны, как их взрослые родственники, им не выдержать длительного столкновения и приходится полагаться на атаки в стиле «бей-беги».
Огненные змеи в компании взрослых саламандр сражаются иначе, нежели гнездо огненных змей без старших поблизости. Пока взрослые саламандры занимаются своими делами, огненные змеи кусают за пятки их противников (опять же см. «Опциональное правило: окружение»). Как только противник обернется и начнет атаковать огненную змею, она совершит Рывок прочь, не обращая внимания на провоцированные атаки. Если она не будет тяжело ранена (осталось 8 хитов или меньше), она позже вернется и продолжит атаковать, пока внимание противника снова обращено на взрослую саламандру. А группа огненных змей без старших рядом атакует нерешительно, используя половину перемещения, чтобы сократить дистанцию с врагом, Мультиатаку, а затем вторую половину перемещения, чтобы вернуться назад, — опять же не обращая внимания на провоцированные атаки. Любой враг, который проведет провоцированную атаку против огненной змеи, сам напрашивается, чтобы его сожгли.

Зорны

Трехногие, радиально симметричные, пожирающие металл зорны удивляли искателей приключений со своего первого появления в «Бестиарии» AD&D. Беженцы со Стихийного Плана Земли, они прогрызают свой путь в Подземье в поисках скопления драгоценных камней и металлов — иначе говоря, сокровищ. Нейтральные по мировоззрению, они не обязательно будут враждебны при встрече с незнакомцами, но они хотят то, что хотят, и учуют, если это есть при вас. И они неумолимы, как катящийся камень.
При исключительной Силе, необычайном Телосложении и без дальнобойных атак зорны по определению громилы; все остальные их характеристики средние. Они владеют Скрытностью и Внимательностью, и у них есть умение Каменный камуфляж; более того, умение Скольжение сквозь землю позволяет им копать, не беспокоя землю или камень, через который они прокапываются. Они могли бы быть фантастическими мастерами засад, если бы хотели, но это не их стиль. Во-первых, они не злые. Во-вторых, не охотятся на живых. Кому нужно подкрадываться к кучке монет? Она все равно не убежит.
У зорнов есть темное зрение и чувство вибрации, и то и другое в радиусе 60 футов; также у них есть уникальное умение Нюх на сокровища, которое позволяет им вынюхивать драгоценные металлы и камни в том же радиусе. Таким образом, если зорн катится через камень у вас под ногами и находится достаточно близко, чтобы услышать у себя над головой шаги ваших неустрашимых искателей приключений, этого расстояния также хватит, чтобы учуять, несут ли они с собой столько сокровищ, чтобы пробудить его интерес.
Из-за этого «атака» зорна выглядит не совсем так, как атака других монстров. Он наполовину высовывается из-под земли — так, что видна только его пасть и руки-лапы, — рядом со своей целью. Но вместо того, чтобы кусать или бить когтями свою цель, он хватает рюкзак, мешок или сумку цели и начинает рвать ее на части. (Если вам нужен механизм для определения, сможет ли зорн сорвать рюкзак со спины персонажа, вы можете использовать действие Обезоруживание из раздела «Опциональные действия» главы 9 «Руководства Мастера». В качестве альтернативы зорн может не рвать рюкзак на части, он может его просто вскрыть.)
Если персонажи не атакуют, когда первое удивление проходит, зорн следующим действием вытаскивает все найденные монеты и драгоценные камни и без колебаний их пожирает. (Назовем это действие Использованием предмета, где «использование» означает «поедание».) Раунд за раундом зорн будет вскрывать сумки и поедать вкусности внутри, пока ничего не останется, после чего он мирно уйдет; или пока кто-то не вмешается, после чего он не уйдет мирно.
Зорн вынужден сражаться грязно. Вместо того чтобы оставаться на поверхности, на открытом месте, он погружается под землю — технически не покидая досягаемости противника, поскольку он остается рядом, просто под землей! — и незаметно оказывается под противником. Затем он устраивает Засаду, используя Каменный камуфляж, чтобы получить преимущество для проверки своих характеристик, и поднимается настолько, чтобы выставить наружу сомкнутую пасть. Если противник над ней в свой ход уйдет более чем на 5 футов со своей клетки или гекса, зорн использует провоцированную атаку, чтобы нанести укус с преимуществом невидимого атакующего: огромная зубастая пасть внезапно появляется в полу и начинает жевать противнику ногу.
На следующий ход, если противник все еще находится над ним, зорн использует свою Мультиатаку целиком. Зорн всегда сначала атакует укусом, а если он не выдал свою позицию провоцированной атакой, то добавляется преимущество невидимого атакующего к атакующему действию, которое наносит больше всего урона, а если выдал, порядок не особенно важен. Затем зорн продолжает атаки когтями. Наконец, он использует перемещение, чтобы втянуть лапы и пасть обратно в землю, где его не достать. Если в начале хода в пределах досягаемости нет ни одного противника, зорн переместится к одному из них. Затем, если не осталось перемещения, он будет ждать; если перемещение осталось — атакует. Каждый раз, погружаясь под землю, он снова устраивает Засаду при первой же возможности, чтобы выдвинуть пасть на поверхность и получить преимущество невидимого атакующего при следующем укусе.
Умные персонажи будут подготавливать атаки, чтобы бить зорна, как только снова увидят его на поверхности. Но наполовину закопанный зорн, у которого видны только пасть и лапы, должен рассматриваться как наполовину сидящий в укрытии, а зорна, у которого видна одна пасть — без лап, — следует рассматривать как находящегося в укрытии на три четверти. Эти обстоятельства повышают и так высокий КД зорна с 19 до 21 или до 24! А еще, раз у зорна есть сопротивление колющему и рубящему урону от неадамантового, немагического оружия, его будет чрезвычайно сложно убить и менее сложно отпугнуть, поскольку он отступит в глубины земли при тяжелом ранении (осталось 29 хитов или меньше).
К счастью, не каждый зорн становится берсерком, почуяв аромат драгоценных минералов. Если он недавно хорошо поел, то может вылезти из земли целиком, указать на рюкзак персонажа одним когтем, на его верхний клапан другим и на свой рот третьим, а не будет нападать немедленно, раздирая поклажу на части. Если кто-нибудь в отряде не говорит на Терране или у него нет заклинания понимание языков или языки, будет довольно сложно заключить сделку с зорном так, чтобы она была выгодна для отряда так же, как и для зорна. А зорн, который не сумеет убедить отряд отдать ему сверкающие, блестящие вкусняшки, может сделаться нетерпеливым и в итоге враждебным.

Джинны

Джинн — это душа, привязанная к стихийной сути воздуха. По умолчанию джинны хаотически-добры, но также надменны и мстительны, и отряд персонажей может вступить в сражение с таким, если он пытается отомстить тому, кто некогда его предал. Джинны не размножаются естественным путем, так что ведут себя не так, как существа, которые размножались поколениями. Но они заинтересованы в выживании — и к тому же хитрые торгаши, — так что с готовностью вступят в переговоры с теми, кого считают серьезной угрозой.
У джиннов высокая Ловкость и необычайно высокие Сила и Телосложение — контур характеристик воина-громилы, но на самом деле он позволяет им сражаться, как они захотят. Также у них высокие Интеллект и Мудрость и необычайно высокая Харизма, так что они обладают сильным инстинктом самосохранения, разумно выбирают цели, сильны в стратегии и самое главное — умеют и хотят решать конфликты с помощью переговоров. Их спасброски и иммунитеты к урону мало влияют на стиль боя, разве что их столько, что джинны не боятся большинства заклинателей. Вам нужно быть лучшими из лучших, чтобы победить джинна.
У джинна есть тройная Мультиатака скимитаром, которая наносит не только рубящий урон, но и дополнительно урон электричеством или звуком. Это простой, но суровый способ нанести урон. Создание смерча полезно для обездвиживания врагов, против которых потом у джинна будет преимущество при бросках атаки.
Большинство заклинаний джиннов не ориентированы на бой (это то редкое существо, которое использует создание пищи и воды, чтобы швыряться копчеными окороками), но несколько подходят. Призыв элементаля может призвать союзника, чьи тактики описаны выше. Газообразная форма, невидимость и уход в иной мир предлагают пути отхода, а уход в иной мир еще может быть использован в качестве атаки против одиночного врага. Образ может создать диверсию. Волна грома становится опасна, когда джинн выходит против нескольких рукопашников, благодаря Сл спасброска 17 и тому факту, что он может накладывать ее по желанию.
Джинн отнесется к вам серьезно, если вы нанесете ему среднее ранение (осталось 112 хитов или меньше) или как-то сможете заранее продемонстрировать свою способность это сделать. Например, если вы в отряде из четырех искателей приключений, каждый из которых может гарантированно нанести 12 единиц урона или больше за ход. Под «может нанести» я имею в виду, что в среднем каждый персонаж нанесет 12 единиц урона или более, принимая во внимание вероятность попадания против КД 17 и нормальное распределение костей урона. Такой отряд может сообщить об этом только своим отношением и поведением, равно как отряд из пяти человек, способных наносить по 10 единиц урона или более за раз, или отряд из шестерых, способных наносить по 8 единиц урона или более за раз. (Делайте эти расчеты до вашей сессии в ходе подготовки.)
Если джинн воспринимает персонажей всерьез, он будет вести с ними переговоры и попытается заключить сделку, которая послужит и его интересам, и интересам персонажей. Однако это предполагает, что персонажи его не оскорбляли. Если оскорбляли, ему будет нужна сделка, которая послужит только его интересам, а польза для персонажей окажется мнимой, и на самом деле он подставит их. Может быть, джинны и хаотично-добрые по мировоззрению, но они не терпят унижений. Заклинание сотворение — хороший способ для джинна надуть грубых персонажей, поскольку продукт, который оно «создает» — включая золото и драгоценные камни, — распадется в пыль через какое-то время, от десяти минут до часа. Или он может призвать для персонажей элементаля-«слугу», который нападет на них, когда джинн благополучно отправится своей дорогой.
Если бой неизбежен, джинн использует Создание смерча, свою самую яркую способность, в первые секунды боя. В зависимости от состава противников, он может использовать Создание смерча, чтобы захватить группу врагов, обездвижить самого сильного рукопашного противника или вывести из игры потенциально опасного дальнобойного бойца. Затем джинн двигает смерч по кругу, чтобы захватить побольше противников, пока в нем остается место. У него неплохая вместимость: накрывая четыре клетки в 5 футов (или три гекса в 5 футов) и будучи 30 футов в высоту, он может удерживать трех-четырех врагов среднего размера на каждом из трех «этажей». Также джинн умеет летать, держась во время этого вне досягаемости дальнобойных бойцов.
Далее джинн использует Мультиатаку скимитаром против самого сильного противника в пределах досягаемости, в первую очередь против того, кто уже обездвижен смерчем. Если в какой-то момент джинн окажется против двух или более противников рукопашного боя не в смерче, он соберет как можно больше их перед собой и использует волну грома, чтобы отогнать. Достаточно сильный заклинатель, которому удастся пробиться заклинанием через защиту джинна и нанести ему как минимум 49 единиц урона и который провалит свой спасбросок Харизмы со Сл 17, внезапно обнаружит, что его план сменился на Стихийный План Воздуха.
Если и переговоры, и бой не задались, джинн сбежит при тяжелом ранении (осталось 64 хита или меньше), используя газообразную форму или уход в иной мир.

Ифриты

Ифриты — это огненные гении, стихийные создания, похожие на джиннов, но намного более вредные и злобные. Они сильны, коварны и безжалостны, и видят в смертных гуманоидах низших созданий, подходящих только для порабощения и других форм эксплуатации.
При необычайно высоких Силе и Телосложении они откровенные бойцы-громилы. Но не тупые: их Интеллект, Мудрость и Харизма тоже высоки. У них есть бонус мастерства при спасбросках Мудрости вместе с Интеллектом и Харизмой, но не Ловкости или Телосложении. Их природное Телосложение так велико, что за спасброски Телосложения им не приходится волноваться, но Ловкость у них едва выше среднего для гуманоида, так что они чуть больше опасаются заклинателей, чем джинны.
Обладающие двойной атакой скимитарами, которая наносит и рубящий урон, и дополнительный урон огнем с ужасающим модификатором попадания +10, ифриты также могут метать пламя, нанося урон огнем 5к6 на расстоянии до 120 футов. (Можете быть уверены, что заклинатели с их Классом Доспеха ниже среднего и способностью обходить высокий КД ифрита будут первоочередной целью этого заклинания.) И модификатор атаки, и урон от этой атаки дальнего боя ниже, чем у рукопашной атаки скимитаром. Так что ифрит использует Метание пламени, только если определенный дальнобойный боец доставляет ему больше неудобств, чем рукопашные противники, и при этом находится на расстоянии более 60 футов, за пределами перемещения ифрита по воздуху. Если ближе, то ифрит просто обрушится на врага и атакует скимитаром.
Набор заклинаний ифрита такой же, как у джинна. Ифриты тоже могут использовать газообразную форму, невидимость и уход в иной мир, каждое заклинание раз в день; хорошие варианты, чтобы сбежать при тяжелом ранении (осталось 80 хитов или меньше); уход в иной мир также может быть использован в качестве атаки против одиночного врага. Призыв элементаля позволяет призвать союзника, чьи тактики описаны выше, а образ можно применять для диверсии.
Ифриты умеют кое-что, чего не умеют джинны: раз в день они могут накладывать огненную стену, которая наносит 5к8 урона огнем в ход всем противникам внутри нее или в 10 футах рядом с ней. Поскольку огненная стена непрозрачна, ифрит может использовать ее, чтобы отрезать себя от вражеских заклинателей и бойцов дальнего боя. А еще лучше установить стену в форме кольца вокруг себя, радиусом 10 футов, чтобы рукопашники получали урон и от скимитаров, и от стены. Это Большое существо, у него 200 хитов, огненный скимитар и иммунитет к урону огнем, так что это не его с вами заперли — это вас заперли с ним!
Ифриты также могут наложить увеличение/уменьшение до трех раз за день. Для очень кратких взаимодействий ифрит может уменьшить себя до Среднего размера, сделавшись внешне безобидным, насколько это возможно, когда ты краснокожий огненный дьявол. Но длительность заклинания всего минута, так что на самом деле оно для боя, а не для общения. (Что до использования уменьшения в качестве оскорбления, тут есть сложность: наилучшие кандидаты для этого скорее всего преуспеют в спасброске Телосложения.) Скорее всего, ифриты наложат увеличение на себя в бою, ради дополнительных 1к4 урона, которые они получат к каждому удару. Вопрос только — когда? Эффект требует полного действия, и цена за возможность этого действия гораздо выше, чем 2к4. Если стать Огромным существом, а не Большим, это дает немного преимуществ, но одно я могу сообразить сразу: цель для атаки захватом не может быть более чем на размер больше атакующего. Значит, игровой персонаж Среднего размера, достаточно безумный и сильный, чтобы попробовать схватить ифрита, поймет, что это попросту невозможно, когда ифрит станет из Большого Огромным. Получается, ифрит увеличит себя, когда Огромный размер позволит ему избежать атаки или эффекта.
Ифриты — умные и терпеливые бойцы, которые могут продержаться дольше более хрупких врагов и знают об этом. Если рукопашник доставляет им неприятности, они применят Отход, взлетят за пределы досягаемости противника, разместившись так, чтобы встретиться со всеми противниками разом, не боясь окружения. В воздухе они могут применять Метание пламени, чтобы уничтожить или усмирить заклинателей и других дальнобойных бойцов, а затем перейти к избиению своих рукопашных противников.
Ифриты не идут на переговоры так же охотно, как джинны, а когда идут, всегда стараются найти какую-нибудь лазейку, которая поможет им заключить сделку получше. Если помочь им, это ни в коем случае не гарантирует, что они помогут вам. Ифриты охотно отзываются на готовность сдаться, но в плену у них все становятся рабами — а служение ифриту вполне может означать нежданное путешествие на Стихийный План Огня.

Мариды

Четыре стихии — огонь, вода, воздух и земля — были придуманы греками. Но где-то по ходу дела какой-то автор D&D прочитал, что джинны в арабских мифах были сверхъестественными существами воздуха, а ифриты — сверхъестественными существами огня. Решил, что должны быть соответствующие существа для воды и земли, и втиснул маридов на роль гениев воды — быть может, потому что слог «мар» на латыни означает «море». Однако в арабском مارد māriк означает «непокорный» или «мятежный» и используется для описания всех видов существ-смутьянов, включая не только определенных гениев, но и демонов и великанов.
Мариды из D&D, как их огненные кузены, ифриты, — это бойцы-громилы с необычайно высокими Силой и Телосложением, но также необычайно высокими ментальными характеристиками. Как и у джиннов, у маридов есть бонусы мастерства в спасбросках Ловкости, Мудрости и Харизмы, а Телосложение достаточно высокое, чтобы с легкостью совершать спасброски без бонусов, так что они не очень боятся заклинателей.
Эквивалент Создания смерча у джиннов и Метания пламени у ифритов — это Струя воды, линейная атака с гарантированным уроном, которая может отбрасывать и сбивать врагов с ног. Учитывая, что дистанция этой способности 60 футов, не стоит ожидать, что она зацепит больше двух существ разом (основываясь на таблице «Цели в области воздействия» в главе 8 «Руководства мастера»). И поскольку марид всегда может расположиться так, чтобы у него на линии прицела было два любых противника, есть ли у него причины не использовать эту способность снова и снова?
Струя воды отнимает целое действие, и любой может подняться из положения «ничком» в свой ход, просто потратив половину скорости своего движения, поэтому здесь нет особенной возможности для комбинации, если марид не находится в компании других существ. С другой стороны, даже если забыть о сбивании с ног, Струя воды, направленная на две цели, ожидаемо нанесет в среднем больше урона, чем два удара Трезубцем, правда, подходящие ситуации для этого бывают нечасто. При всем этом бонус спасброска Ловкости у защищающегося составляет +8 или больше (+3 или больше с преимуществом при спасброске, например, когда варвар использует классовое умение Чувство опасности), и их КД 12 или меньше, так что вам даже не надо рассматривать другие случаи.
У марида Интеллект 18. Он интуитивно знает, какая атака нанесет больше урона конкретным целям. И это будет Струя воды, если его будущие цели не обладают невероятным проворством и если те, кого он может достать трезубцем, не носят очень плохой доспех.
Струя воды также является хорошим способом на время избежать урона, если марид хочет сократить риск вызвать провоцированную атаку при смене позиции. Также можно использовать особенности окружающей среды и толкнуть персонажа в опасную зону, с обрыва или с палубы корабля. А если марида сопровождают один или несколько миньонов, они могут повысить свой ожидаемый урон, напав с преимуществом на сбитого с ног персонажа.
Но есть кое-что, что может усилить привлекательность атаки трезубцем. Скоро я к этому перейду.
У марида есть тот же самый стандартный «набор гения» из газообразной формы, невидимости, ухода в другой мир и призыва элементаля. В отличие от джиннов и ифритов, у него нет образа, но зато есть несколько других фокусов в рукаве.
Власть над водами — мощная способность, применимая раз в день, которая позволяет мариду создать водоворот, затягивающий в себя персонажа и подвергающий дробящему урону; затапливающий местность любым количеством стоячей воды; или обрушающий 20-футовую приливную волну на врагов.
Не стоит недооценивать и туманное облако, которое марид накладывает по желанию. Оно требует концентрации, так что его нельзя накладывать одновременно с властью над водами, призывом элементаля или невидимостью. Но зато оно может серьезно затенять местность, ослепляя персонажей, но не беспокоя самого марида, поскольку у него есть слепое зрение на дистанцию до 30 футов. В пределах этого радиуса у марида есть преимущество при бросках рукопашной атаки против ослепленных персонажей, а у них — помеха при бросках атаки против него. Варвар, ослепленный туманом, не сможет использовать Чувство опасности, чтобы увернуться от Струи воды. А дальнобойные атакующие и заклинатели, находящиеся за пределами туманного облака, не смогут ничего в нем разобрать. Учитывая преимущество, которое дает заклинание, атаки трезубцем становятся вероятными против противников, одетых в средние доспехи (до КД 15), но только если у перспективных целей Струи воды есть такие же высокие бонусы к спасброскам Ловкости, как упоминалось выше.
Мариду не нужно накладывать подводное дыхание и хождение по воде на себя: он амфибийный. Но он может наложить их на персонажей, если они убедят его оказать им эту услугу (то же самое касается заклинаний сотворение или уничтожение воды и очищение пищи и питья). Но тут придется постараться. У маридов хаотично-нейтральное мировоззрение, они кичливы и капризны, их желания меняются по щелчку пальцев, и они легко обижаются. Если мариду очень-очень не понравится конкретный персонаж, он может попробовать применить к нему уход в иной мир и переместить на Стихийный План Воды.
Если персонажи сократят здоровье марида до 160 хитов или ниже либо смогут нанести за ход 17 единиц урона или больше, он захочет заключить сделку. Пусть даже его интересы могут показаться персонажам эксцентричными или оскорбительными. При тяжелом ранении (остался 91 хит или меньше) марид удерет, используя газообразную форму, невидимость или уход в иной мир.

Дао

Я включаю сюда дао только ради полноты картины, потому что — будем честны — это вовсе не такой интересный монстр, если только вы не ведете тематическую кампанию на Стихийном Плане Земли. Есть ощущение, что он, как и мариды, существует лишь потому, что кто-то подумал, будто существование воздушных и огненных гениев в мифах предполагает наличие водных и земных. Похоже, у него вообще нет источников в арабском фольклоре. И его второстепенная природа проявляется в способностях.
Дао — чистые громилы, им не хватает смекалки их кузенов, хотя они все равно обладают Интеллектом, Мудростью и Харизмой выше среднего по стандартам гуманоидов. У них нет бонуса мастерства в спасбросках Интеллекта, Мудрости и Харизмы, их Телосложение необычайно высоко, но они восприимчивы к заклинаниям, требующим спасбросков Ловкости, чем могут воспользоваться заклинатели.
Дао могут нападать безоружными и с молотом; последний наносит больше урона и позволяет сбивать цели с ног, так что это явно предпочтительный вариант. У них нет никакой специальной атаки, связанной с их стихией, только черта Устойчивый, которая дает им преимущество при спасбросках против сбивания с ног их самих.
У дао есть Врожденное колдовство и стандартный набор гения: газообразная форма, невидимость, уход в иной мир и призыв элементаля, нет образа, но есть воображаемый убийца, каменная стена, создание прохода, движение почвы и изменение формы камня. Заклинаний много, но дают они мало. Я уже успел отметить неприятное условие воображаемого убийцы: цель должна провалить два спасброска Мудрости подряд, чтобы получить хоть какой-то урон. Чтобы дао получил хотя бы две трети шанса навредить противнику воображаемым убийцей, противник должен обладать модификатором спасброска Мудрости –3 и –1 для грубого шанса 50:50. Это достаточно скверно, чтобы дао сделал вывод: заклинание работает нечасто и возиться с ним не стоит. Другие заклинания в арсенале дао, связанные с землей, не наносят урон и не налагают ослабляющие состояния. Единственное исключение — каменная стена, которую можно использовать, чтобы заключить в ней вражеского заклинателя.
Все это ведет нас к выводу, что нехитрая тактика дао ограничивается следующими действиями:
• Призвать земного элементаля на помощь.
• Если заклинатель кидается заклинанием, требующим спасброска Ловкости, — запереть его стеной.
• Выбрать ближайшую цель и вмазать по ней огромным молотом.
Дао получают тяжелое ранение, когда у них остается 74 хита или меньше, и в таком случае уходят из боя с помощью одного из вариантов перемещения, которых у них в достатке. Они могут летать, копать и накладывать создание прохода, газообразную форму, невидимость и уход в иной мир. (Последнее, как я уже замечал, можно использовать, чтобы изгнать надоедливого врага на другой план, но, если честно, я не верю, что дао обладают таким воображением или способностью точно угадывать, обладает ли враг достаточно низкой Харизмой, чтобы это все стоило усилий. Они могут наложить заклинание на кого угодно, просто от ярости или злобы, и еще больше разъяриться и озлобиться, если у них не получится.)

Конструкты
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Конструкты — это однозначно не эволюционировавшие существа: чаще всего это магические создания из неживых предметов. А значит, они могут вести себя так, как хотят их создатели… в некоторых пределах. И все-таки, если вы создаете оживленный предмет, вы явно хотите, чтобы он функционировал как можно эффективнее, учитывая качества, которыми вы его наделили. Более экзотические конструкты создаются из самой логики на плане чистого закона, и эти создания преследуют свои цели с неиссякаемой энергией — и непреклонностью машины.

Оживленные предметы

Оживленный доспех несложен: это робот-рукопашник. Он не владеет способностью различать противников, адаптироваться и инстинктом самосохранения, так что сражается, пока его не уничтожат.
Но тут все равно есть место для гибкости. В описании Мультиатаки написано: «Доспех совершает две рукопашные атаки». Как всегда, в пятой редакции D&D читать правила следует абсолютно буквально. Например, про Мультиатаку солара сказано: «Солар совершает две атаки двуручным мечом» (курсив мой). Тут конкретизируется, каким оружием должен пользоваться солар, когда атакует не единожды за свой ход. Но Мультиатака оживленного доспеха говорит только о двух рукопашных атаках. Захват и толчок — тоже рукопашные атаки, которыми можно заменить одну атаку в действии Атака или в действии Мультиатака.
Так что же лучше: две атаки Размашистым ударом или попытка толкнуть противника и сбить его с ног, а затем совершить атаку Размашистым ударом с потенциальным преимуществом?
Нужно начать с нулевой гипотезы о том, что «толчок / Размашистый удар» не лучше двух Размашистых ударов. В конце концов, хотя толкание противника наземь предоставляет преимущество при броске атаки Размашистым ударом, два Размашистых удара тоже дают оживленному доспеху сделать два броска с дополнительной возможностью, что обе атаки могут попасть. «Толчок / Размашистый удар», напротив, предоставит не более одного попадания.
При толчке происходит состязание между Силой (Атлетика) нападающего и Силой (Атлетика) или Ловкостью (Акробатика) цели. У оживленного доспеха нет навыка Атлетика, и его Сила выше среднего, но не исключительная. Так что логично использовать эту атаку только против врагов с Силой от низкой до средней — и такой же Ловкостью. Кто попадает под этот профиль? Скорее всего, персонажи поддержки — жрецы, друиды, барды. И уж точно не бойцы на передовой, ушлые плуты или дальнобойные заклинатели. И мы уже установили по отсутствию интеллекта у оживленного доспеха, что он не различает цели. Так что если он не находится под прямым контролем создателя, то не сможет выбрать атаку в зависимости от класса цели.
Если у цели высокий Класс Доспеха, Размашистый удар оживленного доспеха может обладать низким шансом попадания, и попытка сперва сбить цель с ног может быть оправданна. Но опять-таки оживленный доспех не может понять КД цели, если ему не отдали очень конкретный приказ, например: «Толкни стоящих нарушителей в металлических доспехах». Ничего сложнее оживленный доспех выполнить не может — и это только если высоко оценить его способность к независимому суждению.
Таким образом, если нам нужно логическое обоснование для «толчка / Размашистого удара», нужно искать его не в вероятности успеха, но в результате — то есть сбивании цели с ног. Что может повысить ценность этого состояния? Как насчет множества союзников, которые тоже могут атаковать сбитую с ног цель? Представьте себе галерею замка с привидениями, уставленную доспехами вдоль каждой стены, где-то с дюжину. В такой обстановке «толчок / Размашистый удар» может приносить пользу, но «захват/толчок» может быть еще лучше. При условии, что обе атаки успешны, эта комбинация может сократить скорость цели до 0, а потом сбить с ног. По сути, это борцовское туше. Учитывая скорость 0, сбитая с ног цель не может подняться, и все последующие атаки Размашистым ударом будут наноситься с преимуществом. Эвристика проста: цель стоит или лежит ничком? Если стоит — захват, за которым следует толчок при попадании и Размашистый удар при промахе. А если цель лежит ничком? Два Размашистых удара.
Еще один момент: толчок не обязательно сбивает цель с ног. Он может также оттолкнуть на 5 футов. Допустим, в яму.
И еще один: «захват / Размашистый удар» — тоже вариант. Захват не дает преимущества при бросках атаки, но, возможно, оживленный доспех — это миньон какого-то другого существа; возможно, его задача не убить, но взять в плен. В этой ситуации «Размашистый удар / захват» не лучше и не хуже «захвата / Размашистого удара».
Но это исключения из правил. Почти всегда вам нужно будет придерживаться двух Размашистых ударов.
Летающие мечи — странная штука: почему у них вообще есть бонус мастерства при спасбросках Ловкости, но при бросках атаки и урона они используют Силу? Мне кажется, что летающий меч по определению должен быть фехтовальным оружием. В этом случае он должен обладать +4 к попаданию и наносить рубящий урон 1к8 + 2. (Если вы используете эту модификацию, поднимите показатель опасности летающего меча с ¼ до ½.)
Поскольку они обладают скоростью полета в 50 футов и умеют зависать, летающий меч парит в воздухе вне досягаемости своих целей — 10 футов должно быть достаточно почти всегда, — пикирует для атаки, а потом снова взлетает вверх. Цели смогут совершить провоцированные атаки, но это приемлемый риск для конструкта с КД 17. А вот если враги сгрудились вместе, он атакует с того расстояния, которое не допускает дополнительных провоцированных атак от других врагов, кроме его цели. Помимо этого, у летающего меча нет способности различать цели — да он к этому и не стремится.
Летающий меч сражается, пока не уничтожат.
У ковра удушения исключительная Сила, высокая Ловкость, всего лишь среднее Телосложение и скорость перемещения только 10 футов за раунд. Что делает его засадным хищником, который должен бить быстро и сильно. Его атака Удушением не наносит немедленного вреда, но захватывает, обездвиживает и ослепляет цель, а потом наносит урон в начале ее хода.
Окутывая цель, ковер не может атаковать кого-то еще; а все союзники цели будут атаковать его (и ранить цель в процессе, поскольку половину урона, нанесенного ковру удушения, получает тот, кто внутри). Есть шансы, что первая атака — единственная, которую он получит.
Если хотите посмешить игроков, пусть ковер Рывком уйдет вместе с жертвой (с головокружительной скоростью 10 футов за раунд — не 20, поскольку он тащит схваченную жертву), попытается уклониться от атак или даже спрятаться за какой-нибудь другой мебелью. Но если играть серьезнее, тот факт, что ковер обездвиживает жертву, значит, что союзник ковра удушения, если он есть, может ударить жертву оружием или заклинанием и получить преимущество при броске — или наложить заклинание, противостояние которому требует спасброска Ловкости, на который у жертвы будет помеха.
Ковер удушения сражается, пока его не уничтожат.

Пугала, шлемоносные ужасы и щитостражи

Пугало и шлемоносный ужас лучше приспособлены к тому, чтобы действовать независимо, чем оживленные предметы; а вот щитостраж скорее похож на антропоморфный дрон.
В отличие от оживленных предметов, пугала пробуждаются к «жизни», когда в них вселяют духов убитых исчадий или иных злых существ. У них странный контур характеристик, в основном плоский, но с Ловкостью и Харизмой выше среднего. Похоже, последнее нужно лишь для умения Ужасающий взор и скромной защиты от изгнания. Первое предполагает либо предпочтение дальнобойных атак рукопашному бою, либо расчет на Ловкость при атаке и защите. Но об этом чуть позже.
Пугала уязвимы к огню, и это предоставляет интересную особенность поведения. Как и прочие конструкты, пугала должны выполнять приказы своих создателей, но, в отличие от большинства прочих конструктов, источник их динамической силы — это дух существа, которое когда-то было живым. Учитывая достаточно высокую Мудрость, а значит, нормальный инстинкт выживания, пугало, которому угрожают огнем, будет разрываться между инстинктивным порывом бежать и навязчивым желанием подчиниться создателю. Это слегка сводит его с ума, поскольку оно пытается одновременно бежать от огня и убить врага, который его зажег. В этой ситуации не волнуйтесь о том, чтобы в тактике пугала был смысл. Оно должно вести себя иррационально.
У пугала есть сопротивление к физическому урону от нормального оружия. Еще у него есть эффективная Мультиатака «коготь/коготь», которая может вводить в испуганное состояние, создающее помехи для противника, пытающегося отбиваться. Атаки когтем используют Ловкость, а не Силу, так что пугало можно считать штурмовым нападающим, который специализируется на быстрых и сильных ударах и с неохотой вступает в затяжной бой. С другой стороны, даже на двух костях урона сложно выкинуть много, когда это кости к4. Как же тогда сделать это существо успешным штурмовым нападающим?
Ключ в Ужасающем взоре и в том, что он может накладывать паралич, ужасное состояние для любого, кто ему подвергается. Парализованный противник недееспособен и недвижим, все броски атаки против него идут с преимуществом, а каждое рукопашное попадание с расстояния в упор автоматически является критическим. Вот что делает пугало штурмовым нападающим: кости двойного урона.
Складываем все вместе: используя Обманчивую внешность, пугало, оставаясь неподвижным, ждет, пока цель окажется в 30 футах от него. Оно смотрит на цель Ужасающим взором. Ему для этого даже не надо поднимать голову, только повернуть глаза. Как говорится в правилах, это не атака, так что вне зависимости от результата это умение не выдает пугало: оно все еще кажется простым соломенным болваном. А еще, в отличие от, например, Ужасающей внешности драконов, Ужасающий взор можно пытаться применять к одной и той же цели повторно, если в первый раз не получилось.
Пугало использует свою дальнобойную не-атаку, пока не испугает и не парализует цель. (Если оно пробует свой Ужасающий взор на цели дважды, а цель оба раза откидывает спасбросок, то пугало сдается и переходит к другому противнику: оно понимает, когда умение не работает.) Когда цель парализована, тогда-то пугало и вступает в бой. В следующий ход оно приближается на рукопашную дистанцию и совершает мультиатку с преимуществом на оба броска атаки когтем. Каждое попадание — критическое, и это значит, что цель продолжает быть испуганной до конца следующего хода пугала, так что при попытке отбиваться бросает с помехой. (Кстати говоря, учтите, что даже если сообразительный союзник цели накладывает малое восстановление, чтобы снять паралич до атаки пугала, цель все еще остается испуганной: малое восстановление не снимает этот эффект.)
Пугало потратит два хода на рукопашную с целью. Если после этого цель не мертва — что ж, очень жаль. В конце второго хода пугало отступит на полной скорости перемещения (30 футов), не обращая внимания на провоцированные атаки из-за сопротивления урону. (Возможно, противник сократит эту дистанцию; но, может, и не захочет, учитывая урон, который уже нанесло пугало.) Эта дистанция снова дает пугалу пространство для использования Ужасающего взора против той же цели или против кого-то другого.
У пугал есть темное зрение, и если сражение происходит в темноте, это побуждает их нападать на не парализованных и не испуганных существ, у которых нет темного зрения. Против дварфов, эльфов, гномов и так далее они применяют стандартную тактику: сперва взгляд, потом атака.
Тяжело раненное пугало (осталось 14 хитов или меньше) бежит, используя действие Рывок, если это не противоречит приказам его создателя. Если создатель приказал сражаться насмерть, оно так и будет делать, шипя и огрызаясь от боли и ярости.
Одно пугало будет представлять опасность для целого отряда, только если он целиком состоит из персонажей 1-го уровня. Хотя у пугал недостаточно высокая Мудрость, чтобы избегать боев с противником, имеющим численное превосходство, если вы как Мастер хотите сделать встречу с пугалом интересной для отряда высокоуровневых персонажей, пусть пугало будет не одно. Можете ориентироваться на правила по балансировке сцены в главе 3 «Руководства Мастера», чтобы понять, сколько пугал выпускать против отряда. Лично я считаю, что, если вы вообще хотите создать боевую сцену с пугалами, она должна быть Сложной. Ее атмосфера должна быть пугающей, а не в стиле «Скуби-Ду».
Шлемоносные ужасы куда более прямолинейные. Это громилы с высокими Силой и Телосложением и двойной Мультиатакой длинным мечом. Они не ровня Сунь-цзы, но могут приспосабливаться к неблагоприятным обстоятельствам (хотя не будут превентивно пытаться изменить их в свою пользу), опознавать класс персонажа и оценивать его слабости с той же точностью, что и обычный наблюдатель. Если есть такой выбор, они сперва нападут на «колоссов на глиняных ногах».
Шлемоносные ужасы умеют летать на той же скорости, с какой движутся вдоль земли, и если их противники не из слабых, то ужасы воспользуются этой способностью, чтобы остаться в воздухе на высоте 10 футов, потом спикировать для атаки и затем вернуться за пределы досягаемости рукопашников. Учитывая КД 20, сопротивление физическому урону от нормального оружия и приличный запас хитов, провоцированные атаки не будут их волновать.
Если создатель шлемоносного ужаса не обладает каким-то знанием об отряде персонажей и их способностях, используйте список сопротивлений заклинаниям по умолчанию или приспособленный для сеттинга приключения. Однако если создатель что-то знает об отряде, можете свободно придавать шлемоносному ужасу сопротивление к заклинаниям, на которые персонажи рассчитывают больше всего.
У шлемоносного ужаса нет причин покидать поле боя, пока его не уничтожат, и единственным указанием на то, сколько он получил урона, будут отбитые куски доспехов и странные нерегулярные вспышки света из мест, в которые попали.
Внешне щитостраж очень похож на шлемоносный ужас или оживленный доспех, хотя персонажи с наметанным взглядом могут описать его как что-то вроде бронированного голема. Его контур характеристик выдает чистого громилу, он не владеет оружием и атакует только кулаками. Щитостражи — телохранители, а не часовые; в каком-то смысле это даже не существа, а устройства, которыми пользуются те, кого они защищают. Щитостражи действуют только так, как им приказано. Следовательно, считайте их тактику не их собственной, а продолжением тактики того, кто их контролирует. Более злобный контролер может послать щитостража сокрушить врагов; тот, кто хочет, чтобы его оставили в покое, может приказать атаковать только тех, кто представляет прямую угрозу.
При этом ключевое умение, которым захочет воспользоваться создатель, это Щит, заставляющий щитостража функционировать в стиле персонажа-воина или паладина с боевым стилем Защита; но вместо наложения помехи при броске атаки он повышает КД контролера на 2. Помимо этого, щитостраж — это простой рукопашный бот. Он оптимизирован для битвы лицом к лицу и больше ничего не может, кроме наложения залпа припасенным заклинанием.
Щитостражи не обладают сопротивлением к урону от оружия, но зато регенерируют, вне зависимости от типа полученного ущерба. Еще у них есть черта Хранение заклинаний, которая не требует от контролера пребывать в сознании: «Когда владелец прикажет или возникнет ситуация, определенная заклинателем заранее (курсив мой), щитостраж накладывает хранящееся заклинание со всеми параметрами, заданными исходным заклинателем». Поэтому Хранение заклинаний может работать в аварийной ситуации, активируясь в тот момент, когда контролер теряет сознание или даже в какой-то момент после этого.
Я говорю «контролер», а не «создатель», потому что создатель щитостража может передать контроль кому-то еще, отдав амулет, к которому привязан щитостраж. Убийство щитостража, скорее всего, уничтожит амулет, но убийство конкретно контролера — нет. Персонаж, завладевший амулетом, перенимает контроль над щитостражем.
У щитостража нет причин покидать поле боя, пока его не уничтожат.

Големы

Големы — это живые статуи, оживленные магией. Согласно легенде, их оживили с помощью подключения к божественной силе, которой создавалась жизнь; согласно «Бестиарию» — с помощью призыва оживляющего духа со Стихийного Плана Земли. Големы создаются, чтобы быть слугами — с огромной силой, ограниченным интеллектом и отсутствием свободной воли. Голем, отрезанный от приказов своего создателя, может быть или инертным и безвредным (если смог исполнить последний приказ), или опасным берсерком (если не смог).
Гомункулы
Гомункулы – это конструкты, зависимые от воли и указаний своих создателей, но они в некоторой степени способны мыслить независимо. Несмотря на наличие высокой Ловкости, они слабо приспособлены наносить урон и их нельзя посылать на кого-то крепче обывателя. Их ядовитый укус не обладает высокой Сл к противостоянию, и они не знают эффективного способа побега после рукопашной атаки для избегания провоцированных атак. А еще у них так мало хитов, что даже у персонажа 1-го уровня есть неплохой шанс убить гомункула одним ударом.
Поэтому единственный умный ход для гомункула, на которого напали, – слинять. Поскольку у него есть не только собственный интеллект, но за ним еще стоит и интеллект создателя, можно дать ему кредит доверия и предположить, что он способен на Отход, который и применяет, если к нему подступает враг. Он бежит на полной скорости, Рывком, если не нужно применять Отход. И использует атаку укусом, только если загнан в угол.

В «Бестиарии» указаны четыре типа големов: глиняные, каменные, железные и мясные. И все они разные. Мясной голем по сути своей — это монстр Франкенштейна, и из всех типов големов у него самый неподходящий сосуд для жизненной силы и самый экзистенциальный ангст. Глиняный голем — прямой концептуальный потомок Пражского голема, а каменные и железные — его более сильные вариации.
Все големы — откровенные громилы с исключительной (а в некоторых случаях необычайной) Силой и Телосложением плюс Ловкостью ниже среднего. Если что, они даже больше громилы, чем громилы среднестатистические, благодаря иммунитету к обычному оружию и множеству ослабляющих состояний (их можно сделать недееспособными, сбить с ног, обездвижить и оглушить, но не очаровать, испугать, парализовать, превратить в камень или отравить). Любые вариации в поведении исходят из их особых умений.
Самая отличительная черта мясного голема — это Боязнь огня. Мясной голем, которому наносят урон огнем, получает помеху на броски атаки и проверки характеристик до конца своего следующего хода, так что он будет держаться подальше от любого, кто носит пылающее оружие любого вида, включая факел, и от неконтролируемого открытого пламени, вроде пятна горящего лампового масла или алхимического огня. В свой ход голем компульсивно отступит от такого пламени на расстояние минимум 30 футов. Он может сочетать это перемещение с перемещением вперед к другой цели, но дистанция от огня в приоритете. И если он не может переместиться к какому-то конкретному месту или вещи, мясной голем движется по прямой от огня. Эта боязнь не применяется к другим «жгучим» типам урона, таким как кислота или излучение, только к огню. А урон электричеством и вовсе восстанавливает его хиты, спасибо черте Поглощение электричества. (Но молнии его не привлекают.)
Вторая отличительная черта мясного голема — это черта Берсерк. Будучи конструктами (то есть магическими созданиями из неодушевленных материалов), големы не обладают инстинктом самосохранения в традиционном смысле. Они будут избегать очевидной опасности в ходе выполнения приказов. Конечно, если велеть голему принести что-нибудь с другой стороны пропасти, он будет искать мост, а не шагнет прямо в пропасть. Но если им приказать сражаться, то они будут сражаться, пока их не уничтожат. Подконтрольный или бесконтрольный, тяжело раненный мясной голем не побежит, но впадет в буйство, нападая на ближайшее существо в пределах дистанции перемещения. Если на этой дистанции никого нет, он нападет на предмет.
Создатель голема может уговорить его прекратить атаковать, но помимо этого единственный способ остановить ярость берсерка, вопреки очевидному, — поднять голему хиты до максимума.
У глиняного голема тоже есть черта Берсерк, а еще Поглощение кислоты: кислота не только не вредит ему, но еще и исцеляет. Поэтому в то время как мясной голем компульсивно избегает огня, как только глиняный заметит, что один из его врагов наносит урон кислотой, он компульсивно начинает его преследовать. Если урон кислотой наносят несколько врагов, голем идет к тому, кто ближе.
У глиняных големов есть черта Спешка, что немного странно из-за того, как она описана. Для глиняного голема Спешка — это действие, а значит, его нельзя совершать в тот же ход, что и Мультиатаку. Но голем под Спешкой может наносить Размашистый удар в качестве бонусного действия.
Давайте посмотрим на два возможных варианта поведения глиняного голема в течение двух раундов.
 Мультиатака, Мультиатака. В раунде А голем совершает две атаки Размашистым ударом. В раунде Б голем совершает еще две атаки Размашистым ударом.
 Спешка, Мультиатака. В раунде А голем совершает одну атаку Размашистым ударом в качестве бонусного действия. В раунде Б голем совершает две атаки Размашистым ударом, а потом и третью в качестве бонусного действия. Еще он получает +2 к Классу Доспеха и преимущество к спасброску Ловкости в обоих раундах.
По сути, используя Спешку, голем получает бонус к КД и преимущество к спасброскам Ловкости ценой того, что положит больше яиц (атак) в корзину второго раунда. Полезно ли это будет для голема? Похоже, разработчики D&D в это верят, раз снабдили Спешку перезарядкой.
При этом гораздо больше пользы будет, если забыть про атаку в первом боевом раунде взамен на бонусы, которые применяются в первом и втором раундах, чем если, допустим, забыть про атаку в третьем раунде взамен на бонусы, которые применяются в третьем и четвертом. Глиняный голем скорее сможет воспользоваться атакой, отложенной до 2-го раунда, чем отложенной до 4-го раунда или позже.
Но вот в чем подвох: у глиняного голема Интеллект 3. Его поведение не просто механическое, а чисто механическое. Мало сказать, что, если глиняному голему доступна Спешка, он ее, наверное, использует, или что использует, если это ему покажется логичнее, чем не использовать. Придется сделать вывод, что если у глиняного голема есть доступная Спешка, то он использует ее автоматически. (С одним очевидным исключением: даже если она перезаряжается, голему нелогично использовать Спешку два хода подряд. У Спешки будет ничтожный выхлоп, если голем не совершит три атаки Размашистым ударом в последующем раунде.)
Единственная уникальная черта каменного голема — это Замедление, которое тоже перезаряжается. Оно ограничено только радиусом, а не числом целей, и применяется, по сути, ко всем персонажам, вступившим в рукопашный бой с големом, возможно, включая персонажей поддержки. Учитывая радиус в 10 футов, использование Замедления оправданно, когда влияет даже всего на двух врагов; но против одного трата действия оказывается нецелесообразной, потому что голему нужно будет отказаться от Мультиатаки. Отсюда правило, что каменный голем использует Замедление, если а) оно доступно и б) в 10 футах от него находятся два или более врагов, которые еще не подверглись Замедлению.
У железного голема есть Поглощение огня, которое работает точно так же, как Поглощение кислоты глиняного голема, только в отношении огня, а не кислоты. Еще у него есть Ядовитое дыхание, малый эквивалент оружия дыхания дракона. 15-футовая коническая область воздействия предполагает необходимость наличия минимум двух целей; однако, учитывая Интеллект 3, железному голему не хватает ума, чтобы не использовать это умение на дварфах и коренастых полуросликах. Он использует Ядовитое дыхание против ближайших врагов, кем бы они ни были.
Что до атак оружием, у меча железного голема самая большая досягаемость, и он наносит больше всего урона, так что голем всегда предпочитает атаку мечом, а не Размашистым ударом, разве что его как-то обезоружат.

Модроны

Модроны — это конструкты, автоматы с математически выстроенными телами, гуманоидными лицами и полными губами, при взгляде на их изображение в пятой редакции «Бестиария» становится тревожно. Чем более продвинут модрон, тем более он многозадачен, тем больше у него власти над другими модронами. Все модроны обладают природным доспехом, Ловкостью выше среднего, 120-футовым истинным зрением и чертами Косное сознание и Распад.
Одна из многих странностей модронов состоит в том, что это обитатели внешнего плана, но их показатель опасности равен максимум 2. Сколько искателей приключений низкого уровня попадут на Механус? Возможно, эти существа должны существовать как минимум в качестве декораций. Они не представляют опасности для персонажей, которые встречаются с ними, разве что их будет легион.
Монодрон — это простейший модрон самого низкого уровня. Он умеет летать, но никак не может избежать провоцированных атак, так что тактика «займи позицию в воздухе, спикируй для атаки и улети назад» для него неоптимальна. Вместо этого монодрон использует перемещение летая, чтобы совершать дальнобойные атаки метательным копьем над прикрытием противников, движется вертикально и игнорирует труднопроходимую местность. (Не то чтобы на Механусе такая местность была.)
Несмотря на среднюю Мудрость, Интеллект монодрона находится на уровне животного: он атакует без разбора и не умеет адаптироваться к меняющимся условиям. Какими бы ни были приказы, он следует им буквально.
Монодрон носит кинжал и метательное копье и чуть-чуть лучше атакует первым, чем вторым (+3 к попаданию против +2). Вот простая тактика монодрона: приблизиться на 30 футов, бросить метательное копье, потом выйти на рукопашную дистанцию с кинжалом. Если в какой-то момент у монодрона получится победить или оттеснить противника, — подобрать метательное копье, GOTO 10.
Монодроны не могут мыслить независимо, и поскольку их запас бесконечен, не обладают инстинктом самосохранения. Поврежденный монодрон следует инструкциям, пока его не уничтожат.
Дуодроны лишь немного разумнее монодронов и не умеют летать. Они могут атаковать дважды за одно действие, но должны это сделать одним оружием: либо две атаки метательным копьем, либо две атаки кулаком, но не одна копьем, а вторая кулаком. Как и монодроны, дуодроны обладают Ловкостью, которая чуть выше Силы. Но, в отличие от монодрона, дуодрон не носит фехтовальное оружие для рукопашного боя.
Я думаю, что в битве у дуодрона должно быть несколько метательных копий, и число их должно быть нечетным (скоро увидите почему). Так исторически сложилось, что в классические времена солдаты носили 3–5 метательных копий в свободной руке или — что редко и только к концу эпохи — в колчане. Дадим дуодрону пять метательных копий, потому что на иллюстрации его пальцы длинные и тощие; наверняка он может удержать большую связку.
Когда битва начинается, дуодрон подходит на 30 футов и кидает два метательных копья. Если противник идет на сближение, он использует одно из оставшихся копий в качестве рукопашного оружия; если нет, швыряет еще два, и тогда у него остается только одно — для рукопашного боя. Дуодрон может сражаться кулаками, но не обязан. Метательное копье наносит больше урона, так что лучше одно оставить.
Как и монодрон, дуодрон подбирает метательные копья, когда в бою наметился перерыв. Но только если может подобрать два, которые попали в одну личность, место или вещь. Если подобрать только одно копье, система дуодрона сглючит. Как и монодроны, дуодроны не отступают, сколько бы урона им ни нанесли.
Тридрона ничего не отличает от дуодрона, кроме Мультиатаки (три атаки, то есть он всегда носит с собой 3n + 1 метательных копья; начнем с семи, ведь у него есть две дополнительные руки) и примерно среднего Интеллекта, который позволяет ему адаптироваться к меняющимся ситуациям. Тридроны не будут отступать и спасаться, но смогут занимать и менять позицию на поле боя, чтобы пользоваться преимуществами местности, укрытия, узких проходов и так далее с потенциальной тактической выгодой. А еще будут приказывать низшим монодронам делать то же самое. Также они будут адекватно реагировать на препятствия и опасные зоны, созданные их противниками. Однако им не хватает Интеллекта, чтобы самим создавать тактически выгодные условия, препятствия или опасные зоны; они могут лишь пользоваться уже существующими.
Монодроны и дуодроны недостаточно разумны, чтобы совершать Отход независимо, но если тридрон на поле боя отдаст приказ, то они повинуются. Тридроны прикрывают отступление монодронов и дуодронов, которые совершают Отход для занятия новой позиции. А еще тридрон может опознать атаку, которая наносит дополнительный урон конструктам, например атаку Булавой кары. Как только враг совершает такую атаку, тридрон сосредотачивает все свои атаки на нем и приказывает другим модронам сделать то же самое.
Квадроны — лучники, чья Ловкость и Мультиатака предполагают больший успех в дальнобойных атаках, чем в рукопашных. И в отличие от тридронов, квадроны руководят с тыла, а не с передовой. Если кому-то нужно решить проблему, квадроны приказывают тридронам это сделать. Квадроны сохраняют позицию в 35–80 футах от ближайшего противника, с которой открывается хороший обзор на все поле боя, и находятся в наиболее надежном укрытии. Оттуда они осыпают врагов стрелами со скоростью четыре выстрела за ход. Двадцать — хорошее число стрел в их колчане.
У квадрона кончаются стрелы после пяти боевых раундов, и этого достаточно, чтобы квадроны поняли: что-то идет не так. Тогда они приказывают отступать в локацию, где находится еще больше модронов, в том числе квадронов, а все выжившие тридроны в отряде прикрывают отход в арьергарде.
Пентадроны находятся на высшей ступени в иерархии модронов (по крайней мере, так гласит «Бестиарий»; но мы можем строить гипотезы о существовании бесконечного количества типов модронов), но это все равно бойцы-громилы. Если вы используете боевую сетку, не забудьте, что пентадроны — Большие существа, так что занимают больше места.
Пентадроны маршируют прямо на передовую линию битвы, выпускают конус Парализующего газа, как только смогут поймать в него минимум трех врагов (им не хватает Интеллекта, чтобы направлять его именно на тех врагов, которые наиболее восприимчивы к нему), а потом начинают колошматить всеми пятью руками, выбирая в качестве целей тех, кто не подвергся параличу. Они оставляют парализованные цели низшим модронам, находящимся под их руководством, которым преимущество при бросках атаки нужно больше, чем пентадронам, и которые меньше экипированы для битвы с персонажами, кидающими спасбросок Телосложения. Они продолжают атаковать руками, пока Парализующий газ перезаряжается, а потом снова используют это оружие.
Пентадроны, как и тридроны, прикрывают отступление низших модронов, если возникает такая необходимость. Но даже они не отступают только потому, что понесли серьезный урон. Они приказывают отступать, только если бой длится больше пяти раундов, ведь тогда у квадронов под их началом заканчиваются стрелы.
Когда пентадроны возглавляют битву с другими модронами под их началом, монодроны, дуодроны и тридроны забудут про дальнобойные атаки, чтобы атаковать парализованного противника на рукопашной дистанции с выгодой: что ни попадание — то крит. Если на дистанции перемещения нет парализованных противников, они снова начинают метать копья, если они у них еще остались.
И наконец, давайте поговорим о том, почему законно-нейтральные существа вообще вступают в битву. Законно-злые по умолчанию захотят убить незваных гостей, но законно-нейтральным хочется сохранить порядок самым простым способом, а бой редко бывает простым. Их отношение к чужакам по умолчанию безразличное, не враждебное. Они оставят ваших персонажей в покое, если те не нарушают правила модоронов или не начинают сеять хаос.
К несчастью для персонажей-задир, модроны не оснащены умениями, годящимися для захвата. Они могут выбрать атаку на усмирение, а не на поражение (см. «Нокаутирование существа» в главе 9 «Книги игрока»), и я считаю, что это совпадает с ценностями плана чистого закона. Зачем убивать, если можно захватить в плен и предать суду? Суды наверняка являются апогеем народных развлечений на Механусе.
Обратите внимание: несмертельными могут быть только рукопашные атаки. Дуодроны и особенно квадроны оптимизированы для дальнего боя. Мелкие проблемы могут решить и монодроны, которые толпой набросятся на нарушителей спокойствия и возьмут их в плен. Но проблема, слишком серьезная для монодронов, часто требует подключать тех модронов, которые не будут занижать свою боевую эффективность, лишь бы не убивать врагов. А метод решения проблем у модронов простой: отправить больше модронов. Механус никогда не оскудеет.

Слизи и растения
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Слизи и растения — два типа существ с одной общей чертой: большинство из них считаются скорее опасными зонами, чем злодеями. Им не хватает необходимой мобильности, интеллекта и амбиций, чтобы представлять угрозу, помимо той, которую предоставляют своей непосредственной близостью. Есть исключения, но даже не исключения нужно сделать максимально угрожающими для персонажей, которые на них наткнутся.

Слизи

Пятая редакция «Бестиария» утверждает, что слизи не имеют «чувства тактики или самосохранения», но вот в последнее я не верю. Они «тянутся в сторону движения и тепла», но даже амеба отползет в сторону от электрического тока. Слизи изначально были фрагментами демонического повелителя Джуиблекса, но я все равно считаю их эволюционировавшими существами, похожими на слизевики — падальщиков, входящих в подземную экосистему.
«Бестиарий» перечисляет четыре типа слизей: серая слизь, золотистый студень, черная слизь и студенистый куб. У всех есть несколько общих черт: ничтожные Интеллект и Харизма (золотистый студень с Интеллектом 2 — среди них гений), низкая Ловкость и Мудрость, высокое Телосложение, разъедающая атака ложноножкой и 60-футовое слепое зрение. А еще все, кроме студенистых кубов, аморфны и могут лазить по стенам.
Серая слизь — самая слабая и простая из четверки. Обманчивая внешность позволяет ей сливаться с мокрыми камнями, так что очевидно, что именно на них серая слизь и лежит в ожидании трапезы. (В отличие от других слизей, у серой есть «навык» Скрытности +2, отражающий ее способность к камуфляжу.) Когда живое существо приближается к ней на 60 футов, она чувствует его присутствие. Если существо движется к слизи, она лежит тихо; если уходит, слизь ползет за ним, медленно преследуя, пока не обнаружит себя (то есть не переползет на место, не являющееся мокрым камнем). Когда слизь наконец-то оказывается в досягаемости живого существа, она вытягивает ложноножку и хватает его.
Мысль о том, что серая слизь превращается в большой кулак и лупит кого-нибудь, для меня нелепа, так что я предпочитаю считать ее дробящую атаку стискиванием: когда слизь обматывает ложноножку, скажем, вокруг ноги персонажа, она начинает сжимать и всасывать ногу в себя, нанося физический урон и урон кислотой. Она продолжает нападать — разъедать любой металл на цели, — пока ей не нанесут достаточно урона, чтобы отогнать или убить, или пока персонаж полностью не переварится.
Под «полностью переварится» я имею в виду не сокращение хитов персонажа до 0, а настоящую смерть. Бессознательную жертву можно считать полностью поглощенной серой слизью, но она еще не мертва, а только движется к этому. Поглотив жертву, серая слизь уползает от других живых существ на полной скорости перемещения, продолжая «нападать» на цель внутри себя. И только когда цель провалила три спасброска от смерти (включая каждый раз, как она несет урон), она наконец-то умирает.
Серая слизь начинает с 22 хитами и перестает вести себя как хищник, когда это количество сокращается до 8 хитов или меньше. В этот момент она отпускает цель, которую атакует, и Рывком уползает прочь (потенциально вызывая провоцированные атаки). Разумеется, Рывок для слизи означает перемещение на потрясающей скорости в 20 футов за раунд, и для мстительного отряда не составит трудности ее догнать. Если слизь сможет просочиться в какую-то трещину, она это сделает.
Золотистый студень функционирует примерно так же, как серая слизь, но есть два отличия. Во-первых, у него есть Паучье лазание, поэтому он предпочитает свисать с потолка и падать на жертву. Во-вторых, его можно порубить или взорвать на множество маленьких золотистых студней.
У полноразмерного, невредимого золотистого студня 45 хитов. Допустим, к нему подходит хирург со скальпелем и аккуратно разрезает его надвое. Большой студень не получает урон от разреза, но разделяется на два Средних студня, имеющих по 22 хита, и каждый в свою очередь можно разделить на два Маленьких студня, имеющих по 11 хитов. (Маленькие студни разделить нельзя.) Чтобы заставить Большой студень отступить, количество его хитов надо сократить до 18 или меньше нерубящим уроном и уроном не от электричества; Среднему студню — до 8 хитов или меньше; а Маленькому — до 4 хитов или меньше. Как и серая слизь, эти студни совершают Рывок со скоростью 20 футов за раунд; в отличие от серой слизи, они забираются на ближайшую стену до потолка, их безопасной зоны, если не могут просочиться в какую-нибудь трещину.
Черная слизь — что-то среднее между серой слизью и золотистым студнем: может разъедать оружие и броню, как первая, и свисать с потолков и разделяться на части, как второй. Она расползается по потолку пещеры и не падает на жертву, а дотягивается и вбирает в себя склизкой ложноножкой. Большая черная слизь отступает, когда у нее осталось 34 хита или меньше от нерубящего урона и от урона не электричеством; у Средней слизи должно остаться 16 хитов или меньше; а у Маленькой — 8 хитов или меньше. Если разрубить свисающую черную слизь пополам, одна половинка упадет на землю, а вторая так и останется висеть на потолке. Та, что на земле, ведет себя как серая слизь или золотистый студень, оставаясь на месте, пока не поглотит добычу (сократит количество хитов до 0), а потом вползет обратно на стену, чтобы спокойно переварить. Если черная слизь, свисающая с потолка, сокращает количество хитов жертвы до 0, она всасывает ее в себя прямо с земли.
Студенистый куб всегда в движении и не делает никаких попыток скрываться или атаковать внезапно. Это мощная махина, которая систематично шерстит местность в поисках, что бы переварить, — как подземельный робот-пылесос. Я бы, честно говоря, вообще предложил не придавать ему форму куба. Она совершенно нелогична и казалась логичной, только когда все подземелья рисовали на бумаге в клеточку по шкале «10 футов на квадратный дюйм». (Мне бы хотелось думать, что сейчас нам, Мастерам, хватает логики рисовать пещерные проходы естественной, непостоянной ширины, формы и направления.) Вместо этого «куб» должен быть огромной каплей от пола до потолка, и любопытные персонажи-самоубийцы, которые к ней подойдут, должны будут увидеть, как она постоянно вытягивает и втягивает жуткие мелкие ложноножки, чтобы смести любую неровность на стене пещеры.
Обычно куб двигается медленнее, чем с полной скоростью перемещения — скажем, только 5 футов за раунд, — так что не пропустит ни крошки. Но, чувствуя живых существ, он приближается на полной скорости на расстояние 25 футов, а затем замирает и ждет один раунд, рассчитывая, что Прозрачность не даст целям заметить его, пока те не подойдут в зону досягаемости. Если подойдут, куб атакует с элементом неожиданности. Если сохранят дистанцию и хотя бы один персонаж в конце этого раунда окажется в 25 футах или ближе, куб использует полную скорость перемещения на 15 футов, потом действие Поглощение — которое включает еще 15 футов перемещения, — чтобы впитать в себя добычу. Если существа уходят от куба, он следует за ними, совершая Рывок, если нужно, пока не окажется в 25 футах от них или пока не отстанет настолько, что уже не сможет догнать.
В отличие от прочих слизей, студенистый куб не уползает, когда впитывает жертву. Он продолжает двигаться вперед, поглощая всех и каждого на своем пути. Единственное, что заставит его сменить направление, — это сокращение хитов до 33 или меньше. Тогда он Рывком уходит от персонажей. (И горе любому персонажу, который избежал Поглощения, но очутился у куба в тылу.)

Заразы

В D&D некоторые растения являются пробужденными: они обладают сознанием и мобильностью. И разумеется, некоторые пробужденные растения злые и хотят вас убить. Они называются заразами.
Будучи растениями, они получают питательные вещества из почвы, так что им не нужно убивать, чтобы есть. Они нападают исключительно из злобы.
Ветвистые заразы живут в лесах и заброшенных поселениях в лесистой местности; они Маленькие и драчливые, с низкой Силой, но высокими Ловкостью и Телосложением. Они не обладают высокой мобильностью, так что компенсируют численностью, прорастая, занимают большие участки. Еще у них есть владение Скрытностью и черта Обманчивая внешность, так что нападение из засады — вероятная тактика (вставьте сюда шутку про Бирнамский лес). У них 60-футовое слепое зрение и уязвимость к огню.
Когда отряд искателей приключений встретится с полянкой ветвистых зараз, они будут неподвижны и замаскируются под обычный сухой кустарник. Когда жертвы войдут в зону досягаемости, заразы атакуют с элементом неожиданности (что дает им преимущество по броскам атаки за то, что спрятались на виду, если только персонажи специально их не ищут).
Это прóклятые существа, неэволюционировавшие, так что инстинкта самосохранения у них нет; они нападают, пока их не уничтожат. Они последуют за врагом, который пытается отступить, но не будут совершать за ним Рывок. Но если их численность такова, что они могут окружить врага, они это сделают. Если на ветвистых зараз напасть с огнем, они совершат Рывок прочь от источника.
Игольчатые заразы высотой в человеческий рост водятся в вечнозеленых лесах, это смесь растительной материи и листьев в форме игл, которые они могут метать в противников. Игольчатые заразы могут встречаться группами персонажей, но, в отличие от ветвистых, не всегда: им хватает Силы и Телосложения, чтобы в одиночку справиться с противниками низкого уровня. Но чем больше местность подвержена влиянию зла, тем больше их число. Они не нападают из засады: у них нет навыка Скрытности. Их не заботит, увидят их или нет, им важно, с чем к ним придут (что они могут обнаружить с дистанции в 60 футов с помощью слепого зрения).
Их Интеллект в лучшем случае животный. И пусть игольчатые заразы не медленные, они не двигаются, если им не нужно. Когда отряд персонажей подходит на 30 футов, они атакуют иглами; если кто-то подходит на рукопашную дистанцию, атакуют когтями. Если рукопашный противник отходит, заразы совершают провоцированные атаки, но могут и не захотеть его преследовать, если не пытаются выгнать незваных гостей со своей части леса. Они не бегут при ранении и сражаются до самой гибели; огня они не боятся.
Вьющиеся заразы водятся в лесах и джунглях. Это массы сплетенных лоз, напоминающие гуманоидов, которые могут внезапно бросаться и хватать других существ. У них есть какая-никакая Скрытность — ее достаточно, чтобы, при наличии Обманчивой внешности, слиться с окружением в тусклом свете. Но они неловкие, так что, устраивая засаду жертвам, ждут, пока те подойдут очень близко, а потом используют Опутывающие растения, чтобы обездвижить противников. Затем вьющиеся заразы вступают с обездвиженными врагами в рукопашный бой, хватая и сжимая их, пока те не упадут. Они совершают провоцированные атаки против отступающих противников и преследуют их. Но скорость перемещения вьющихся зараз не впечатляет: всего 10 футов. Если они могут поймать отступающего противника в 15-футовом радиусе Опутывающих растений, они это сделают.
Вьющиеся заразы, согласно описанию в «Бестиарии», связаны с древом Галтиаса, демоническим древовидным созданием, которого нет в «Бестиарии». Интернет сошелся на том, что с древом Галтиаса нужно обращаться как с пробужденным деревом, имеющим злое мировоззрение. Пробужденные деревья — Огромные громилы с 10-футовой досягаемостью; все, что они делают, — постоянно бьют противников ветками и убегают от огня. Они не настолько интересны и представляют лишь слабую опасность. Если вам нужен более грозный противник, возьмите трента со злым мировоззрением: у них больше хитов, а еще они швыряются камнями.
Но, учитывая, что оригинальный Галтиас, согласно описанию, был вампиром, кровь которого была настолько наполнена злой силой, что превратила деревянный кол, которым его пронзили, в росток-нежить, мне кажется, что тут нужно что-то посерьезнее. Какой-нибудь доморощенный монстр, наполовину пробужденное дерево/трент, наполовину вампир — возможно, у него есть способности Регенерация и Очарование, или он наносит урон некротической энергией, или и то и то. Что-то вроде этого.
Древо Галтиаса
Огромное растение, нейтрально-злое
Класс Доспеха 13 (природный доспех)
Хиты 59 (7к12 + 14)
Скорость 20 фт.
Сил 19 (+4) Лов 6 (–2) Тел 15 (+2) Инт 10 (0) Мдр 10 (0)
Хар 10 (0)
Уязвимость к урону огонь
Сопротивление к урону дробящий, некротической энергией, колющий
Чувства слепое зрение 120 фт. (слеп за пределами этого радиуса), пассивная Внимательность 10
Языки Общий
Уровень опасности 4 (1100 опыта)
Ползучий туман. На расстоянии в 500 футов от древа Галтиаса лес пронизывают густые миазмы, блокирующие солнечный свет. Вся местность тускло освещена и слегка туманна. Сильный ветер (минимум 30 км/ч) рассеивает туман.
Обманчивая внешность. Пока древо Галтиаса остается без движения, его не отличить от обычного дерева.
Регенерация. Древо Галтиаса восстанавливает 10 хитов в начале своего хода, если у него остался минимум 1 хит и оно не находится на солнце. Если древо Галтиаса получает урон излучением, эта особенность не действует в начале его следующего хода.
Действия
Мультиатака. Древо Галтиаса совершает две атаки, только одна из которых может являться атакой Пронзанием.
Размашистый удар. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, досягаемость 10 футов, одна цель. Попадание: Дробящий урон 14 (3к6 + 4). Вместо причинения урона древо Галтиаса может схватить цель (Сл высвобождения равна 16).
Пронзание. Рукопашная атака оружием: +6 к попаданию, досягаемость 10 футов, одно существо, схваченное древом Галтиаса, становится недееспособным или обездвиженным. Попадание: Колющий урон 7 (1к6 + 4) плюс урон некротической энергией 10 (3к6). Максимум хитов цели уменьшается на количество, равное полученному урону некротической энергией, а древо Галтиаса восстанавливает такое же количество хитов. Уменьшение хитов длится до тех пор, пока цель не окончит продолжительный отдых. Цель умирает, если этот эффект уменьшает максимум ее хитов до 0. Гуманоид, убитый этим способом, а после закопанный в землю, восстает следующей ночью в виде вьющейся заразы и находится под контролем древа Галтиаса.


Микониды

Микониды — это существа-грибы, напоминающие гуманоидов, которых «Бестиарий» причисляет к растениям несмотря на то, что сейчас мы в курсе: грибы ближе не к растениям, а к животным (я не шучу!). Мы не должны удивляться, когда что-нибудь в D&D идет наперекор науке, но, если вы как Мастер хотите почтить науку и создавать для игроков извращенные сложности, можете переклассифицировать миконидов в зверей, чудовищ или даже аберраций. Последняя категория подойдет им лучше всего, ведь они разумны, но не обладают интеллектом гуманоидов или даже животных.
Как подземные создания, микониды обладают 120-футовым темным зрением, а также умениями Слабость от солнца, Споры страдания и Споры взаимопонимания. Слабость от солнца налагает на миконидов штраф за выход на поверхность днем: помеху на все проверки характеристик, броски атаки и спасброски на солнечном свету, а если они проведут на нем больше часа, это их убьет. (Наверное, высохнут или что-то вроде.) Споры страдания устанавливают некую телепатическую связь с другими миконидами, чтобы сообщить о ранении товарищей. Споры взаимопонимания интересны: они придают всем живым существам, попавшим под их действие, способность делиться мыслями на ограниченном расстоянии. Что весьма полезно, ведь микониды не обладают способностью к вербальной коммуникации.
Микониды — законно-нейтральные, не злые. И пусть они не являются автоматически дружелюбными, но и автоматически враждебными тоже не становятся; их отношение по умолчанию безразличное. Но они законны, а это значит, что нарушитель спокойствия рядом с ними может спровоцировать враждебную реакцию. Чем больше ваши игровые персонажи играют в хаотичных маппетов, тем меньше миконидам понравится их присутствие.
Ростки миконидов, по сути, грибные детки, и позор любому персонажу, посягнувшему на них. У них низкая Сила и лишь средние Ловкость и Телосложение. Так-то они были бы налетчиками, вот только базовая скорость перемещения у них всего 10 футов, так что они не способны к налетам. Они точно не начнут никакую драку, если только не превосходят персонажей числом в значительной степени — четверо на одного или больше. Если же персонажи проявят хоть какую-то враждебность по отношению к ним, ростки просто совершат Рывок прочь, что в их случае означает отступление на умопомрачительной скорости 20 футов за раунд. Они не используют Споры взаимопонимания, если и пока не окажутся в 10 футах от большого миконида. Если им нанесли урон, их Споры страдания призывают других миконидов с расстояния до 240 футов (по длине пути — споры не могут проходить сквозь стены), чтобы те пришли им на помощь.
Учитывая базовую скорость 20 футов, взрослые микониды быстрее ростков, но все равно медленные по стандартам гуманоидов. Они обладают только средними Силой и Скоростью, а Телосложением всего лишь чуть выше среднего, недостаточно сильны, чтобы быть громилами, и недостаточно проворны, чтобы быть налетчиками. Они компенсируют это Усмиряющими спорами, которые обладают примерно 25–50 %-м шансом ошеломить одного противника. Шансы невелики, так что взрослые микониды предпочитают превосходить врага числом два к одному, прежде чем начинать бой.
Взрослый миконид использует Усмиряющие споры в качестве первого действия, если другой миконид еще не применил их успешно против того же противника. Если применил, то курс действий зависит от причины, по которой микониды сражаются. Вопреки очевидному, если их атаковали не спровоцированно, миконид, ошеломивший противника, выпустит Споры взаимопонимания и попытается определить причину атаки. Но если микониды являются агрессорами, поскольку их противники учиняли нестерпимый хаос, миконид, ошеломивший противника, воспользуется шансом атаковать с преимуществом.
Когда битва уже идет, потому что микониды — агрессоры или потому что персонажи отвергают любое мирное решение конфликта, миконид продолжает атаковать ошеломленного противника с преимуществом. Миконид, чей противник не подвергся ошеломлению других, применит свои Усмиряющие споры. А миконид, чей противник не подвергся его попытке ошеломления, не будет больше пытаться; он просто атакует без преимущества. Миконид, напавший на ранее ошеломленного противника, после окончания действия эффекта снова использует Усмиряющие споры, если они у него еще остались.
Инстинкт самосохранения взрослого миконида включается, когда он тяжело ранен (осталось 8 хитов или меньше), но из-за низкой скорости бегство — не лучший вариант. Он совершит Рывок, но это, скорее, не «бегство», а «отступление»; если противники намерены его преследовать, преимущество будет не на его стороне. Если микониды понесут достаточно потерь, чтобы противники превосходили их числом, они перестанут нападать, выпустят Споры взаимопонимания и попробуют договориться. Если переговоры провалятся, они выпустят последний залп Усмиряющих спор, а потом в следующем раунде все Рывком бросятся прочь.
Верховный миконид — направляющий разум круга миконидов. У верховных миконидов Сила и Телосложение выше среднего, что делает их от природы более подходящими для боя в стиле громил. Если миконидов спровоцирует хаотичное поведение персонажей, их возглавит верховный миконид.
У верховных миконидов есть Мультиатака, состоящая из одной атаки спорами (Усмиряющими или Галлюциногенными) и одной атаки кулаком. Усмиряющие споры ошеломляют противников, а Галлюциногенные отравляют. В чем разница? Ошеломленное существо автоматически проваливает спасброски Силы и Ловкости, и броски атаки против него совершаются с преимуществом. Отравленное существо автоматически не проваливает спасброски, и броски атаки против него не совершаются с преимуществом, но оно получает помеху на собственные броски атаки и проверки характеристик. В любом случае, цель спор недееспособна, а значит, не может двигаться и совершать действия и реакции.
Так, погодите: если отравленная цель недееспособна, пока галлюцинирует, если она не может действовать и реагировать, какая разница, есть ли у нее помеха на собственные броски атаки и проверки характеристик? Фактически помеха налагается, если галлюцинирующее существо должно сделать бросок состязания навыка, который не включает действие, например проверку Внимательности против навыка Скрытности, проверку Атлетики или Акробатики против захвата или толчка либо проверку Мудрости против Обмана, Убеждения или Запугивания. Толчок и сбивание противника с ног даст преимущество броскам рукопашной атаки против него, но на это уйдет два раунда (и два броска), а Усмиряющие споры сделают это за один. Если коротко, с точки зрения боя суммарный эффект Галлюциногенных спор — недееспособность, и все. Любой другой эффект чисто ситуативен и случаен.
Из этого можно сделать вывод, что если верховный миконид реагирует на хаотичные действия персонажей, то он не будет использовать Галлюциногенные споры — он применит Усмиряющие споры, как и любой взрослый миконид. Только если персонажи — агрессоры, а верховный миконид не понимает почему, он прибегнет к Галлюциногенным спорам и попытается убедить галлюцинирующего противника избрать другой курс действий.
Я не обсуждал последнее умение верховного миконида, Оживляющие споры, оно же «Создание зомби-грибов». Тут нужен труп гуманоида или зверя, которого обращают в спорового слугу, медленно ковыляющего раба миконидов. Он сражается как громила (и неважно, подходит ему этот стиль или нет) и не имеет доступа к дальнобойным атакам, заклинаниям или иным классовым или боевым действиям, которыми обладал раньше.
Обратите внимание на формулировку: «Он теряет все действия кроме Мультиатаки и рукопашных атак оружием, причиняющих дробящий, колющий или рубящий урон. <…> Если слуга не обладает иными возможностями причинения урона, он может использовать свои кулаки или конечности для совершения невооруженных ударов». Это значит, что споровый слуга не может совершать Рывок, Отход, Уклонение, Помощь, Засаду, Поиск, Использование предмета (до такой степени, что требует действия) или Подготовку любого действия. Хотя «Бестиарий» не очень четко выражается, я бы предположил, что Оживляющие споры восстанавливают хиты спорового слуги до исходного максимума.
Споровые слуги, по сути, бесполезные трутни, которых микониды могут бросать на противников без разбору (и бросят обязательно), хотя им хватает рассудительности нацеливать споровых слуг на ошеломленных противников, чтобы дать преимущество при бросках атаки. У слуг нет инстинкта самосохранения (да и свободной воли так-то), и они будут сражаться, пока их не уничтожат.

Ползающие насыпи

Ползающая насыпь — классика старой школы. Ветераны игры в AD&D вспомнят изображение ползающей насыпи в «Бестиарии», которая была похожа на елку с морковкой вместо носа. Это вьющиеся квази-зомби болот и дождевых лесов, громилы, которые без разбору топчутся вокруг, переваривая любую органическую материю, на которую наткнутся, будь это овощ или животное. А еще они избивают разумных.
Что странно для такого большого неуклюжего существа, ползающая насыпь владеет Скрытностью, что я отношу к ее природному камуфляжу. Будучи растением без нормальных чувств, она обладает иммунитетом к слепоте и глухоте, а еще к истощению. У нее есть слепое зрение в радиусе 60 футов, сопротивление к урону холодом и огнем (это стойкое растение) и не просто иммунитет к электричеству: она поглощает электрическую энергию и использует ее для регенерации.
Согласно описанию в «Бестиарии», ползающие насыпи не преследуют жертву, а ждут, когда она войдет в пределы их досягаемости. Но для существ, которые должны все время есть — и имеют в названии слово «ползающий», — это кажется очень тупо и скучно. Насыпь может особо и не двигаться, но почему бы ей не тащиться по лесам, когда с ней встречаются игровые персонажи? Разумеется, ждет она или ползет, она делает это настолько скрытно, насколько может, чтобы получить преимущество от эффекта неожиданности.
Тактическая комбинация отлично отражена в действиях ползающей насыпи. Ее Мультиатака позволяет ей нанести два Размашистых удара; если обе атаки пройдут, цель станет схваченной, и ползающая насыпь сможет использовать Поглощение в тот же ход, ослепляя, обездвиживая и душа свою цель. Пока цель остается захваченной, насыпь ползет прочь, поскольку получила то, за чем пришла, несмотря на то что может бить Размашистыми ударами прочих нападающих. Если цель освобождается, ползающая насыпь повторяет Мультиатаку против нее или против другой цели, оказавшейся в зоне досягаемости, если первая цель отбежала на безопасное расстояние.
Заметьте, что единственное чувство, которое позволяет ползающей насыпи обнаружить персонажа, — это слепое зрение. Любой персонаж, находящийся дальше 60 футов, для нее невидим. Если в нее попадет метательное оружие или заклинание из-за границы этой области, она не поймет, откуда что взялось — только какая сторона болит. Насыпь использует перемещение, чтобы ползти в противоположном направлении, но если ее бьют с разных сторон и она получает противоречивые сигналы, в какую сторону ползти, то выбирает нечто среднее либо просто останавливается. Если же ползающую насыпь атакуют из пределов ее слепого зрения, она направляется к атакующим и пытается их дубасить. Особенно если ее атакуют электричеством. Насыпь любит урон электричеством. Она поползет на полной скорости к источнику, надеясь получить еще, даже если источник находится за пределами ее сенсорного радиуса.
«Если ползающая насыпь потерпит поражение от непреодолимого врага, корень может притвориться мертвым, стряхивая остатки грязи», — говорится в «Бестиарии». Стандартный порог для тяжелого ранения — 40 % максимума хитов, в случае ползающей надписи это означает, что осталось 54 хита или меньше.

Тренты

Тренты — это, разумеется, энты. Я могу предположить, что их назвали трентами потому же, почему гуманоидов, откровенно являющихся хоббитами, называют полуросликами: из-за невозможности получить права от наследников Толкина. (Видимо, еще и поэтому в D&D ворги, а не варги, а демон, явно вдохновленный балрогом Толкина, называется «балор».)
Тренты хаотично-добрые, а «добрый» обычно означает «дружелюбный», но не всегда. Зло им очень не нравится, равно как и любая цивилизация, заползающая на их территорию. Даже если не вредить трентам или деревьям и лесам, за которыми они присматривают, они все равно могут рассердиться на незваных гостей настолько, чтобы научить их уму-разуму и объяснить, как не надо делать. В этом последнем случае их главная цель — отпугивание, а если они не могут прогнать незваных гостей, то будут атаковать, чтобы усмирить, а потом вынесут, как мусор, сами.
Еще одна замечательная штука насчет трентов: они обладают сопротивлением к дробящему и колющему урону, но не к рубящему. Каждый раз, когда пятая редакция D&D различает три разных типа физического урона, я поднимаю большой палец вверх. Отметьте еще, что тренты обладают сопротивлением к любому дробящему и колющему урону, даже исходящему от магического оружия.
Учитывая необычайные Силу и Телосложение и слабую Ловкость, тренты — громилы. У них есть дальнобойная атака в виде швыряния камней, но в основном они ее применяют, пока идут к тому, кого считают врагом. Оказавшись на расстоянии удара, они используют атаку Размашистый удар. Благодаря Мультиатаке, они могут нанести ее дважды за ход.
Тренты уязвимы к огню, но самого по себе его не боятся. Он их скорее злит и вызывает ярость. Только если противник наносит тренту средний урон огнем (41 или более за один ход), тот пугается и прибегает к тактике уклонения. Обладая приличным природным доспехом и множеством хитов, он пятится, не обращая внимания на провоцированные атаки, и швыряет камень в того, кто нанес урон огнем, оказавшись минимум в 30 футах от бывшего рукопашного противника (или противников), но не более чем в 60 футах от цели. Учтите, по правилу «Нокаутирование существа» (глава 9 «Книги игрока»), рукопашные атаки могут быть объявлены несмертельными, но дальнобойные смертельны всегда. Ожог второй-третьей степени точно лишит его любых угрызений совести по поводу убийства.
Раз в день трент может использовать Оживление деревьев, превращая два ближайших дерева в квази-трентов. Это не то же самое, что пробужденные деревья: они наносят урон неодушевленным предметам как Осадные чудовища, и пусть они сильнее и куда крепче, им не хватает разумности пробужденных деревьев. По сути, это как древесные дроны, которыми управляет трент, и они могут совершить только одну атаку Размашистым ударом за ход. (Хотя в блоке статистики не говорится об этом напрямую, буквальное прочтение — всегда хорошая идея для пятой редакции — намекает, что у пробужденных деревьев нет Мультиатаки.) Трент будет оживлять деревья, только если чувствует сильную угрозу, то есть если сложность боевой сцены (можно просчитать по формуле «Сложность боевой сцены» в главе 3 «Руководства Мастера») является всего лишь Легкой или Средней для его врагов или если они совершают внезапную атаку и умудряются нанести 41 или более урона до того, как трент сможет действовать.
В целом тренты изначально не хотят драться. Они не владеют никакими социальными навыками, но высокая Мудрость говорит, что они предпочитают разговаривать и предупреждать, прежде чем дело дойдет до обмена ударами. А также это говорит о способности измерять уровень опасности, который представляют их противники (опять же по «Сложности боевой сцены»). Если с противниками слишком трудно сражаться в одиночку, они издадут звучный клич о помощи, и на третьем-пятом боевом раунде появится достаточно трентов, чтобы уравнять шансы. Однако опять-таки, если их противники не устраивают пожары, не распыляют яд и не балуются кислотой, тренты будут совершать как можно больше несмертельных рукопашных атак, а потом вынесут бессознательных врагов к ближайшей опушке (которая необязательно окажется в той стороне, откуда они пришли или куда собираются) и бросят на значительное расстояние.
В некоторых случаях — например, если группа персонажей низкого уровня встретится с одним из этих существ с Опасностью 9, — трент может решить, что его противники недостойны взбучки. В этом случае не забудьте, что у вас есть вариант позволить тренту совершить обычный захват, чтобы подхватить противника с земли. Будучи Огромными, они могут нести Среднего или Маленького персонажа — или двух! — даже без замедления скорости, равно как и приказать парочке пробужденных деревьев сделать то же самое. Потом они могут дойти до границы территории, опустить противников на землю (или швырнуть, если они бесят), шлепнуть по заднице и послать своей дорогой.
При всем при этом, когда долгоживущий и миролюбивый трент решает, что его противники должны умереть, он не только начнет бой, но и закончит его. Его враги могут пытаться сдаться и, возможно, тронут его настолько, чтобы он согласился остановить бой. Но из-за ранений трент не даст мешать ему делать то, что нужно, равно как и не позволит взять себя в плен. Во имя Риллифэйна трент покончит с угрозой себе и своему лесному дому или погибнет в борьбе.

Звери
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Кровопийцы

Кровопийцы — это летающие кровососущие паразиты. Один такой — это уже вредитель, а целая стая представляет угрозу, и почти всегда с ними сталкиваются именно как со стаей.
У них просто жалкая Сила, зато высокая Ловкость. Это делает их нападающими в стиле «бей-беги», а если точнее — «бей-лети», так как ковыляют они со смехотворной скоростью 10 футов за ход, а вот летают шустро — 40 футов. Их Мудрость всего 8, и в выборе целей они неразборчивы — нападают на первого, кто окажется ближе; а учитывая еле годящийся для осознания происходящего Интеллект 2, они знают только один способ атаки и придерживаются его, невзирая на обстоятельства.
Эта атака вращается вокруг использования умения Высасывание крови. Начиная с позиции в воздухе над жертвой, кровопийца пикирует, чтобы впиться в нее своим комариным хоботком. При попадании — цепляется. В начале каждого последующего хода, если жертва его не стряхнула, он автоматически высасывает из нее хиты. Следите за этим числом для каждого кровопийцы индивидуально, ведь как только он высосет 10 хитов, он насытится, отцепится и улетит на нормальной скорости (при этом потенциально вызывая на себя одну провоцированную атаку или более).
Заметьте, как описывается умение Высасывание крови: кровопийца отцепляется от жертвы, когда высосет 10 хитов, «или если цель умирает» — не «или если цель упадет без сознания». Иными словами, кровопийца продолжит хлюпать кровью жертвы, даже если у нее останется 0 хитов. Это значит автоматически проваленный спасбросок от смерти со стороны жертвы («Если вы получаете урон, когда у вас уже 0 хитов, вы получаете проваленный спасбросок от смерти. <…> Если урон равен максимуму ваших хитов или превышает его, вы мгновенно умираете», — написано разделе «Спасброски от смерти» в главе 9 «Книги игрока»). Эти мелкие негодяи упорны — и, возможно, смертельны для совсем начинающих персонажей.
А если кровопийца промахнется? Тогда он снова взлетит, будет держаться в 20 футах над целью и попробует атаковать снова в следующем ходу. Это его стандартный цикл атаки: спикировать, напасть, потом или уцепиться (при попадании), или взлететь назад (при промахе).
Кровопийцы тупые, но зато им хватает смекалки, чтобы понимать: они получают меньше вкусной крови, когда приходится делить жертву. Поэтому, если к ближайшей потенциальной цели уже прицепился один кровопийца, второй пролетит мимо и нападет на вторую цель поблизости. Только когда другие кровопийцы прицепились ко всем живым существам в непосредственной близости, они начинают присасываться по двое и по трое: полартерии лучше, чем ничего.
Кровопийцы — эволюционировавшие существа с нормальным инстинктом самосохранения, но еще они очень хрупкие: любой урон, который нанесет кровопийце тяжелое ранение, может убить его на месте. Поэтому можно не заморачиваться с отступлением, когда вводите сцену с кровопийцами, — по крайней мере, не со стороны кровопийц. Они точно будут преследовать противников, которые попытаются отступать, если и пока не утолят жажду крови. Даже если каждый второй кровопийца хорошо подкрепился, его коллега по стае тоже захочет свою долю.
Учтите, что у кровопийц есть темное зрение, а значит, чаще всего их будут встречать ночью или под землей. От охоты при дневном свете они не получают ничего. Считайте, что это ночные животные.

Динозавры

«Изощренность» — не то слово, которое приходит на ум при обсуждении боевой тактики динозавров. Большинство этих древних зверей — тупые громилы с необычайными Силой и Телосложением и Интеллектом, пробившим дно. Они делятся на две главные категории, плюс есть одна вариация:
 Травоядные. Они мирные, если их не испугать. Могут сорваться, если вторглись в их пространство, и защищаться, если загнаны в угол, но в общем и целом — занимаются своими делами. Если на них нападают, они обычно убегают.
 Плотоядные. Это хищники, которые будут охотиться, убивать и пожирать любое существо меньшего размера, чем они сами. Если они голодны — а обычно они голодны, — можете рассчитывать, что они будут преследовать и атаковать все, что посчитают едой.
 Летающие плотоядные. Они ведут себя как их сухопутные собратья, но умение летать добавляет в их шаблон атаки изюминку.
Пятая редакция «Бестиария» содержит блоки статистики для шести динозавров: это аллозавр, анкилозавр, плезиозавр, птеранодон, трицератопс и тираннозавр рекс.
Я рассмотрю их по способу питания, от самого низкого показателя опасности до самого высокого в каждой группе. Считайте, что это неофициальная иерархия динозавров, ведь любой плотоядный динозавр нападет и сожрет другого динозавра размером поменьше и с Опасностью пониже, а травоядный с более высокой Опасностью, пусть и не будет нападать на других травоядных с Опасностью пониже, может решить поиграть мышцами и прогнать конкурентов, если местное пастбище особенно хорошо.
Анкилозавр — Огромный (размером со слона) динозавр, покрытый шишковатыми костяными рогами, а хвост его похож на палицу. Его скорость — всего 30 футов, и он убежит только от хищников его размера или больше. Мелких хищников он дубасит хвостом. Анкилозавру не приходит в голову, что бегство может повысить его шансы на выживание при встрече с одним или несколькими мелкими хищниками лучше, чем дробящий урон от хвоста, даже если он тяжело ранен.
Трицератопс, тоже Огромный динозавр, обманчиво быстр, его скорость перемещения — 50 футов за ход. Его шкура толстая, но не бронированная; а шею защищает большая костяная пластина. Отличительные черты, давшие этому зверю имя, — это три рога на морде и на лбу; он бросается на врага, как носорог, рогами вперед. Трицератопс использует умение Растаптывающий рывок, чтобы бодать и превращать в лепешку любого врага меньше тираннозавра, и вдобавок применяет Растаптывание к упавшим ничком существам. Трицератопс может топтать только лежащих ничком, а в других ситуациях он использует Бодание.
Преимущество, которое дает Растаптывающий рывок, так велико, что трицератопс будет бегать от врага к врагу, чтобы им пользоваться, выбирая новую цель, когда лежавший ничком встает с земли, и провоцированные атаки его не волнуют. Разумеется, это эффективно, только если его враги находятся более чем в 20 футах друг от друга. Если они будут кучковаться вместе, эта тактика уже не сработает и трицератопс просто будет бодать все, что видит.
Тяжело раненный трицератопс (осталось 38 хитов или меньше) бежит, используя действие Рывок. Еще он уйдет Рывком от тираннозавра, как только его увидит.
Птеранодон (не путать с птеродактилем, для него статов у нас нет) — это летающий хищник Среднего размера (с человека). Но он предпочитает рыбу и морепродукты, так что к существам на суше лезть не будет, в том числе к другим динозаврам и персонажам.
Но предположим, что ваши персонажи потерпели кораблекрушение и барахтаются в воде — или просто вышли поплавать в местности, населенной птеранодонами. В таком случае на Маленьких членов вашего отряда может спикировать голодный птеранодон — а то и целая стая. У птеранодона есть умение Облет, и это значит, что у вас не получится совершить провоцированную атаку, когда он улетает из вашей досягаемости. А его скорость полета — 60 футов за ход, так что ему отлично подходит стандартная тактика летающих хищников: парить на высоте 30 футов, пикировать, атакуя, потом улетать обратно. Птеранодоны не ожидают сопротивления, так что улетят, получив всего-то среднее ранение (осталось 9 хитов или меньше).
Аллозавр — это Большой (размером с корову), очень быстрый охотник, загоняющий добычу, как огромный кот. Его главный метод атаки — броситься на цель и приземлиться к ней на спину когтями вперед (умение Наскок). Если у него получается сбить цель с ног, он получает бонусную атаку укусом. Потом он пытается сожрать жертву на месте, кусая, пока она не умрет. Аллозавр — это громила с необычайной Силой и исключительным Телосложением; он должен быть тяжело ранен (осталось 20 хитов или меньше), чтобы хотя бы подумать об отступлении. Как бы то ни было, после сбивания цели с ног Наскоком в предыдущем ходу он будет пытаться укусить ее еще хотя бы раз. Если и когда он покидает трапезу, то перед отступлением совершает Отход, в отличие от других динозавров (функция инстинкта, а не дисциплины, плюс его пугающее присутствие).
Большой плезиозавр охотится близко к берегу, но чувствует себя как дома в воде, где у него 40-футовая скорость плавания, а не на суше, где она сокращается до скромных 20 футов за ход. Помимо скорости плавания и способности Задержка дыхания у плезиозавра — единственного из динозавров — есть владение Скрытностью, так что его стратегию можно определить тремя словами: засада в воде. Плезиозавр прячется под поверхностью воды, ожидая перемещения от других существ. Когда одно подходит на дистанцию — ом-ном-ном. Действие Укус — единственная атака плезиозавра, но у него три кости урона, а это не шутки. Плезиозавр — громила, как и аллозавр, и его нельзя отогнать от обеда обычными средними ранениями; но вот когда у него останется 47 хитов или меньше, он заменит атаку укусом на атаку захватом и попробует утащить жертву под воду. И там, даже если она освободится из его челюстей, он будет продолжать атаки укусом, пока добыча пытается плыть к берегу, — а плезиозавр явно более быстрый пловец. Только тяжелое ранение (осталось 27 хитов или меньше) заставит плезиозавра наконец-то сдаться, бросить добычу и отступить на глубину.
И наконец, громовая ящерица, которую вы все ждали: Огромный тираннозавр рекс. Его превосходит размером только бронтозавр (у которого нет блока статистики в «Бестиарии»), а яростью — никто. Тираннозавр поразительно быстр (50 футов за раунд) и обладает необычайными Силой и Телосложением. Скорость позволяет ему догонять практически всех, кем он хочет перекусить, и он может схватить и обездвижить цель успешной атакой укусом. Единственный минус этого набора — он должен использовать Мультиатаку на двух разных целях: атаку укусом против врага перед ним, атаку хвостом — против врага рядом или позади. Если надо выбирать, то уж лучше по вам ударят хвостом.
Тираннозавры выбирают жертву, прежде чем броситься и ударить: как и остальные хищники, они нападают на самую легкую добычу в поле зрения, то есть молодую, старую, слабую, одинокую или рассеянную, и придерживаются своего выбора. Мало что может нанести тираннозавру значительный вред, так что он даже не понимает, когда получает среднее ранение. При тяжелом ранении (осталось 54 хита или меньше) он уходит Рывком с любой обездвиженной жертвой в челюстях, нанося на бегу дополнительные атаки укусом.

Летающие змеи

Вас можно простить, если вы спутаете летающую змею с коатлем, поскольку они происходят из одного источника. Проще думать так: летающая змея — это милая, неодомашненная дикая версия, а коатль — мощная, иномировая, размером с человека. Или, в формате Академического оценочного теста, коатль: летающая змея:: ангел: обезьянка-прыгун.
По большому счету летающие змеи избегают битвы. Во-первых, у них нет мировоззрения, так что ими не движут злые намерения. Во-вторых, у них очень низкая Сила. Обычно это означает, что монстры предпочитают сражаться стаей, но змеи в основном одиночки, не социальные. (Учтите, что в «Бестиарии» нет раздела «Рой летающих змей».) Стая или гнездо летающих змей будет редким явлением, возможно — результатом контроля более могущественного создания, которому симпатичны рептилии.
Их Ловкость необычайна, но Телосложение только среднее, и у них всего 5 хитов. Если они вообще нападут, то есть если игровой персонаж испугает одну или наткнется на гнездо с яйцами, это будет внезапный удар: одно попадание — а потом змеи улетят как можно быстрее. Этим ударом они могут нанести приличное количество урона — их крохотные клыки наносят всего 1 единицу колющего урона, зато 3к4 токсичным ядом, — и это делает их достойной угрозой для начинающих искателей приключений.
Если группой змей управляет более могущественное создание, оно может использовать их как воздушное дальнобойное оружие, заставляя держать позицию на высоте 20–30 футов между атаками, слетать вниз, чтобы укусить, а потом возвращаться в воздух. Благодаря умению Облет, они не вызывают на себя провоцированные атаки, улетая из зоны досягаемости врагов.
Еще у них есть скорость плавания, хотя они и не амфибии. Они скорее будут скользить по поверхности, чем плавать на глубине.
Летающая змея под контролем другого создания будет нападать, пока ей не велят прекратить, так что тут инстинкты выживания не работают. Летающая змея сама по себе сбежит после одного удара — или вообще не ударив, — и не станет ждать ранения, если только она не охраняет гнездо с яйцами. В таком случае она сбегает, получив любой удар, наносящий 3–4 урона. Если больше — это ее убьет.
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1 В пятой редакции D&D основное правило — округлять доли. В этой книге, анализируя урон в вероятностном смысле, а не применимо к персонажу или монстру, я округляю доли до ближайшего целого числа, а половинные доли — до ближайшего четного целого числа.

2 Здесь и далее цит. по «Бестиарию» в переводе студии PHantom.

3 Согласно разделу «Создание боевой сцены» в главе 3 «Руководства Мастера», это соотношение мерфолков к персонажам считается Смертельным столкновением. Но судя по альтернативным материалам в «Создании сцен» в главе 2 «Руководства Занатара обо всем», это сбалансированная схватка. Я провел тестовый сценарий, столкнув десять мерфолков с пятью персонажами 1-го уровня с наложенным подводным дыханием, и в итоге мерфолки были разбиты наголову, а из персонажей ранены только двое. Я прихожу к выводу, что Занатар прав.

4 (~) Фактически по правилам конного боя D&D боевой конь может рассматриваться либо как управляемое верховое животное, либо как независимое («Сражение верхом» в главе 9 «Книги игрока). Атаковать может только независимое верховое животное, которое делает это в свой ход, а не во время хода всадника. Но я вижу в этом правиле две потенциальные лазейки.
Во-первых, управляемое животное или независимое — выбор всадника. Боевой конь — животное, тренированное для сражений, он знает, что делать в условиях битвы, и не станет подчиняться всаднику, только если тяжело ранен или испуган. Следовательно, если он действует независимо, мы можем полагать, что в большинстве ситуаций конь поступит так, как хотел бы всадник.
Во-вторых, само собой разумеется, что поскольку боевой конь был специально обучен для ведения войны, как и рыцарь, то рыцарь должен уметь использовать управляемого боевого коня как оружие. При таких обстоятельствах боевой конь способен применять только Рывок, но всадник может сам пользоваться атакой, используя копыта коня и Растаптывающий рывок, который наносит гораздо больше урона, чем оружие рыцаря.

5 Кости урона ядом не удваиваются Скрытой атакой, поскольку у них иной механизм реализации: сопротивление урону идет от спасброска жертвы; урон наносится броском атаки убийцы.

6 Цит. по: Даймонд Д. Мир позавчера. Чему нас могут научить люди, до сих пор живущие в каменном веке. Москва: Издательство ACT, 2016. С. 31.

7 Пятая редакция D&D не обращает внимания на то, куда смотрят существа. Основные правила не уточняют, смотрит ли существо в определенном направлении. С другой стороны, то, что оно не смотрит, тоже не указано. Атаку можно совершить на всех врагов в зоне досягаемости, если только не использовать опциональное правило «Направление взгляда» из главы 8 «Руководства Мастера» и если линия обзора не простирается во всех направлениях, но большей конкретики правила не дают. Однако пока конкретное правило не противоречит общим, они применяются, поэтому я считаю, что законы природы реального мира применимы, если им не противоречит правило D&D — общее или конкретное. Обычно это происходит только ради пикантности и никак не влияет на то, что может и чего не может персонаж или существо. Однако, когда исчезающий паук использует Эфирный скачок, чтобы немедленно появиться за чьей-либо спиной и напасть, Мастер может оправданно дать ему шанс остаться скрытым и получить преимущество в броске на атаку, пока его не видят, как указано в разделе «Укрытие», «Книга игрока», глава 7.

8 Как упоминалось ранее, в пятой редакции D&D нет универсального правила по поводу направления взгляда к противникам, и Мастер может применять законы природы реального мира в отсутствие правила, которое им противоречит, ради описательного колорита. Утверждение, что монстр стоит лицом в определенную сторону, не влияет на то, на какую цель (или цели) он способен нападать — ведь правило утверждает, что он может атаковать любые цели в области досягаемости, — но может влиять на то, какую цель (или цели) монстр решит атаковать.

9 Хотя «Бестиарий» утверждает, что у монстров с бросаемым оружием наличествует 2к4 единицы этого оружия, иногда надо сделать шаг назад и подумать, насколько это логично. Одно дело — держать в руке с полдюжины метательных копий, но, чтобы гарпун работал как гарпун, нужен канат. Выходит, водянник вместе с полудюжиной гарпунов должен нести с собой полдюжины мотков веревки? Один повторно используемый гарпун на водянника — это более простое и достоверное предположение.

10 Хотя в «Бестиарии» сказано, что монстры с бросаемым оружием могут таскать его с собой в количестве 2к4 единицы, я не могу представить, чтобы холмовой великан был настолько находчив, чтобы сделать себе сумку для камней, — ведь он глупее шимпанзе. Лучше предположить, что неподалеку наверняка лежат 2к4 штуки хороших, подходящих для броска камней.

11 Важный факт: в реальной жизни, в отличие от кино, вы не можете утонуть в зыбучем песке и задохнуться. У него достаточно плотности, а у вас — плавучести, чтобы вы прекратили тонуть, находясь в нем примерно по талию. Но вы можете сильно в нем застрять. Персонаж, попавший в зыбучий песок, может сразу же считаться захваченным и обездвиженным после раунда, за который погрузился глубже. И чем дольше он будет бесцельно пытаться выбраться — вместо того чтобы расслабиться, лечь и медленно на спине выбраться в безопасное место, — тем сложнее будет его оттуда вытащить.

12 В некоторых тиражах «Бестиария» есть ошибка в блоке статистики. Недостаточно сократить количество хитов носителя до 0, чтобы изгнать пожирателя интеллекта: тело действительно должно умереть, или нужно использовать один из двух других перечисленных методов. Это не проблема, если считать носителя монстром, который умирает при сокращении хитов до 0, но еще какая проблема, если носитель — персонаж, или ваши персонажи намеренно наносят несмертельный урон носителю, думая, что это как-то поможет.

13 Примеры страхов я взял из книги Ричарда Рисо и Расса Хадсона «Определение вашего типа личности. Важное введение в теорию Эннеаграммы, пересмотренное и расширенное»; это полезное для Мастеров и игроков издание, которое поможет сделать персонажей достоверными, цельными и без внутренних противоречий.

14 Здесь и далее цит. по «Книге игрока» в переводе студии PHantom.

15 Хочу предупредить других Мастеров. Я ценю, что пятая редакция D&D дает нам инструменты для расчета баланса сцены. Чем больше неопределенности при столкновении, тем выше вероятность, что игроки получат либо бессмысленную легкотню вместо боя, либо деморализующее поражение команды.

16 Здесь «кавалерия на единорогах» — это метафора, но вызывает шикарную картинку в воображении, правда?
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