Драконы Фаэруна, часть 2 

Новые драконические монстры от Эйтана Бернстайна 

Введение 

Когда пишутся книги для Волшебников Побережья, обычно есть материал, оставленный,  так сказать, "на полу в монтажной". Драконы Фаэруна были солидным начинанием, и осталось много дополнительных материалов. Это дополнение представляет Вам два новых монстра: первый – новое отродье Тиамат; второй - новый шаблон, который можно применить к любому дракону, чтобы сделать его ещё более опасным в его собственном логове (и менее опасным в любом другом месте) - дракон скопидом. Введите их своим игрокам сразу же, и наблюдайте, как они бесятся, поскольку запас следующего дракона нападает на них. 

Осквернитель чёрного отродья 

Это существо похоже на старую каргу с чёрной чешуёй и ярко выраженной мордой, похожей на драконью. Её длинные обмягшие волосы воняют серой и гнилью.
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Осквернитель чёрного отродья СВ 6 

Всегда ХЗ средний ужасный гуманоид (вода, драконьей крови) 
Инициатива +2; Чувства темновидение 60 футов; Прислушивание +9, Отслеживание +9
Языки Общий, Драконий, Великаний 
КБ 18, касательный 12, оторопевший 16 (+2 Ловкость, +6 естественный)
хп 39 (6 КХ) 
Иммунитет кислота, слепота, болезнь, яд 
УМ 18 
Стойкость +6, Рефлекс +7, Воля +6 
Слабость уязвимость к огню 

Скорость 60 футов (12 клеток), вплавь 30 футов. 

Рукопашный Укус +9 (1d4+3 плюс яд) и 2 когтя +4 (1d3+1) 

Базовая атака +6; Захват +9 

Дополнительные атаки подводная засада
Специальные действия портящий всплеск, влечение к смерти от воды

Использует в бою дудка сточных труб 
Параметры Сила 17, Ловкость 14, Телосложение 14, Интеллект 12, Мудрость 13, Обаяние 14 

Специальные качества благословение Тиамат

Умения Настороженность, Сражение вслепую, Великая стойкость, 

Навыки Скрытность +10, Прыжки +15, Прислушивание +9, Бесшумное передвижение +9, Отслеживание +9, Плавание +11, 

Имущество использованное в бою плюс различные драгоценные камни и монеты на сумму  500 зм

Аура гниения (Свх): немагическая жидкость в пределах 30 футов от осквернителя чёрного отродья портится и становится ядовитой. Если существо пьёт испорченную жидкость, оно должно сделать спасбросок Стойкости (КС 20) или перенести 2 пункта постоянного урона Силы. КС основан на телосложении. 

Портящий всплеск (Свх): Полнораундным действием осквернитель может забрызгать всё в пределах 10 футов от её омута ядовитой водой. Все существа получают 1d6 урона кислотой, и должны сделать спасбросок Рефлексов (КС 15) или быть ослеплёнными на 1d6 раундов. Имунные к яду не подвержены этой атаке. Спасбросок основан на телосложении. 

Влечение к смерти от воды (Пдз): Три раза в день осквернитель чёрного отродья может внедрить предложение в разум существа в пределах 30 футов. Если жертва проваливает спасбросок Стойкости (КС 15),она испытывает сильное желание прыгнуть в омут. Это - затрагивающий разум эффект, и спасбросок основан на Обаянии. Существа в омуте переносят 1d6 пунктов урона кислотой каждый раунд и ослеплены. Каждый раунд они должны делать спасбросок Стойкости, как будто они пили воду. 

Яд (Экс): Укус, Стойкость (КС 15), начальное и вторичное повреждение 1d6 Сила. КС спасброска основан на Телосложении. 

Подводная засада: осквернитель чёрного отродья может выполнить стандартное действие в любой точке движения, пока она начинает и заканчивает его полностью погружённой в воду. 

Благословение Тиамат (Свх): осквернители чёрного отродья могут предоставить иммунитет к яду и кислоте любым отродьям Тиамат в пределах 60 футов. Они могут пожелать подавить его в любой момент. 

Навыки: У осквернителя чёрного отродья +8 расовый бонус к любым проверкам плавания, сделанным, чтобы выполнить некоторое специальное действие или избежать опасности. Она всегда может взять 10 на проверку Плавания, даже если отвлечена или подвергается опасности. Она может использовать действие бега плаванием, если плывёт по прямой линии. 

Осквернители чёрного отродья - гибриды от вирмлингов чёрных драконов и зелёных ведьм. Они - хитрые тактики, охраняющие скрытые места для Тиамат. Осквернители - самые уединённые из отродий. 

СТРАТЕГИЯ И ТАКТИКА 

Осквернитель чёрного отродья редко вовлекает противника в настоящую схватку. Она ждёт в своем порченом омуте, выпрыгивая на врагов и атакуя лишь для того, чтобы снова погрузиться в воду. Ей нравится менять порядок своих атак. В один момент она выскакивает и кусает; в другой обрызгивает врагов гнилой водой. Она терпеливо понижает обороноспособность своих противников. Когда добыча достаточно вымотана, она устремляется в решительное нападение. 
Осквернитель чёрного отродья нельзя встретить в компании соплеменников, но иногда она будет сотрудничать с другими отродьями Тиамат. Они помыкают своими союзниками-отродьями благодаря благословению Тиамат, зная, что только по прихоти она может понизить сопротивление и обрушиться на своих пешек смертоносными атаками. Другие отродья Тиамат или молодые и подростки чёрные драконы иногда охраняют осквернителей чёрного отродья. 

ТИПИЧНЫЕ СТОЛКНОВЕНИЯ
Осквернители чёрного отродья обычно встречаются поодиночке. Несмотря на это, логовища, которые они выбирают, часто содержат естественные и неестественные опасности.
Солоноватая Яма (УС 8): Эта большая яма в Обширном болоте содержит омут с водой, испорченной осквернителем чёрного отродья по имени Аэгрич. Её родителем была Айрексанайтар (Женщина взрослый чёрный дракон колдун 10), черный дракон, которая иногда совершала набеги на Обширное болото. С Айрексанайтар связался Фаэрлор Онтим, Высокий Драконий служитель Сембийской ячейки Культа Дракона. Члены культа обещали ей несравненное богатство, если она согласится на эксперименты. Их провели, но ячейку уничтожили прежде, чем удалось добиться результатов. Айрекс родила Аэгрич, нездоровое существо, которое она быстро оставила в болоте. Аэгрич наняла группу лизардфолков для охраны. Она восседает на костяном троне, который она раскопала от предыдущей цивилизации. 

Вражда ведьмы (УС 8): В Болоте ящериц идёт вражда между осквернителем чёрного отродья и зелёной ведьмой. Зелёная ведьма хочет провести границы между принадлежащими им частями болота, но осквернитель чёрного отродья заражает местность гниением, делая её непригодной для жилья. 

ЭКОЛОГИЯ 

В отличие от другой отродий Тиамат, осквернители чёрного отродья покинуты своими родителями – чёрными драконами. Они используют свои силы чтобы обозначить границы своей территории, часто окружая себя другими, которых они угрозами заставляют служить себе. 

Среда обитания: осквернители чёрного отродья живут в сырых позабытых местах - болотах, заброшенных колодцах и затопленных ямах. Они конфликтуют с другими обитателями из-за своей ауры разложения. 

Типичные физические характеристики: осквернитель чёрного отродья кажется низкорослой, приблизительно 3-х футов (90 см), хотя она в значительной степени мускулиста. Её кожа покрыта пёстрыми чешуйками чёрного дракона. Её лицо - помесь отвратительной старой карги и вирмлинга чёрного дракона, обрамлённое длинными тусклыми тёмными волосами. Она источает зловоние гниющих яиц и разложения. 

ЗНАНИЕ ОБ ОСКВЕРНИТЕЛЯХ ЧЁРНОГО ОТРОДЬЯ 

Следующая таблица показывает результаты проверки Знания (тайны) относительно осквернителей чёрного отродья. Их происхождение как отродий Тиамат позволяет также быть несколько полезным Знанию (религия). 

Знание (Тайны) 

КС   Результат 

10     Был резкий рост числа более странных драконоподобных гибридов.

14     Это существо - осквернитель чёрного отродья, вид драконоподобных, которое напоминает зелёную ведьму. 

17     У этих существ ядовитый укус и странные гипнотические силы. 
19     Эти существа живут в маленьких ядовитых массах воды. 
21     Худшие из способностей осквернителя чёрного отродья работают только когда она рядом со своим ядовитым омутом. 

Знание (География) 

КС   Результат 

10    Осквернители чёрного отродья - вредоносные существа, которые обитают в илистых омутах. 
14    Осквернителей чёрного отродья можно найти в больших холодных болотах и топях.  
17    С осквернителями Чёрного отродья почти всегда сталкиваются в одиночку. 
27    Этих существ обнаружили в Болоте ящериц, Трясине Фарси, Обширном болоте, Эвермурзе и Великом болоте. Неизвестно, как они так быстро распространились. 

Знание (Религия) 

КС   Результат 

10    Тиамат - богиня злых драконов. 
14    Осквернители чёрного отродья - одни из её созданий. 

19    Осквернители чёрного отродья поклоняются Тиамат как своей богине и часто командуют другими отродьями. 

Дракон скопидом 

Вы приближаетесь к покинутому запасу сокровищ. По мере того как вы подходите достаточно близко, чтобы коснуться блестящих монет, вы ощущаете явную ауру страха, поскольку вся массивная груда оживает. Там, где у чудовища должны быть глаза, плоть, когти и зубы, у него драгоценные камни, монеты, кинжалы и мечи. 
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Скопидомы - драконы, которые были настолько жадными в жизни, что, когда умерли, не смогли оставить своё сокровище. В то время как у них много схожего с призраками, эти существа появляются по совсем иным причинам. Неограниченная жадность заставляет их часто посещать место своего запаса, не желая поступиться единственной монетой. Они сделают всё необходимое чтобы воспрепятствовать тому, чтобы другие создания завладели каким-нибудь из его сокровищ. Они используют предметы из своего запаса когда чувствуют, что находятся в угрожающем положении, но в иных обстоятельствах пытаются расправиться с врагами своими физическими атаками и оружием дыхания. 

Наиболее распространенная тактика среди скопидомов - ждать на эфирном плане, пока кто-нибудь не придёт, чтобы украсть его запас. Большинство существ захвачено врасплох, когда запас оживает и нападает на них без предупреждения. 

При жизни большинство скопидомов поклонялось Таску, драконьему богу жадности. Учёные предполагают, что он вознаграждает их за службу, преобразовывая в скопидома после смерти. Они указывают, что существа обычно используют для глаз драгоценные камни цвета своей чешуи. 

Пример Дракона Скопидома 

Амилектревитроелис - один из самых жадных драконов в мире. Он копит добычу в своём логове на Холмах Ратгонт, наполняя многочисленные пещеры сокровищем со всего мира. Амилек собирает сокровище всех типов, от массивных гор медных монет до огромных драгоценных камней и мощных магических предметов. Раньше он обитал в регионе Анауроха, но жадность и паранойя - наряду с частыми сражениями с Иимритом "Погибелью пустыни" - вынудили его переселиться. Его текущее место жительства необычно среди его вида - который обычно предпочитает более засушливую окружающую среду - но оно прекрасно ему подходит, потому что он не хочет, чтобы кто-нибудь обнаружил его запас. 

Поскольку Амилек вырос в размере и жадности, он привлек внимание Таска, бога жадности драконов. У большинства синих стремление к тирании и доминированию, но Амилек был исключением. Таск любил наблюдать за тем, как алчный синий извивается среди своих гор монет, проводя месяцы в составлении списков своего богатства вплоть до последней медной монеты. Амилек был одним из фаворита Таска, получавшим многочисленные подарки от Берущего на протяжении лет. 

Самая главная любовь  Амилектревитриолиса - сокровища, но вкус призрачных халфлингов уступает лишь чуть-чуть. Он получает удовольствие от звуки их голосов в голове, в то время как он медленно грызёт с хрустом. Он выплёвывает кости, выставляя из их скелетов жуткие сцены. 
Во время Ярости Драконов Вэйланд Хэлтспир (мужчина ЗН призрачный халфлинг жрец Шилы Периройл 5/божественный оракул 10) выполнял систематический предсказания, отыскивая опережающие предупреждения полётов дракона. Вэйланд был верховным жрецом и вождём племени Каменной лозы Чаннатвуда. Он особенно волновался по поводу нападения Амилека, частого противника его племени. После недель предсказаний он наконец получил видение от Заботливой матери. Он увидел Амилека, убивающего его соплеменников, обжигая некоторых своим электрическим дыханием и съедая других. У него не было иного выбора, кроме как вызвать самого могучего воина его племени, изгоя, который был выслан из племени - своего брата. 

Вейлэнд подавил свою гордость и сактивировал рассылку своему брату Блаэну Хэлтспиру (мужчина ЗД призрачный халфлинг монах 6/кулак Зуокен 10). В 1364 Блаэн был изгнан из племени за то, что привёл людей - своих компаньонов по приключениям на территорию племени. С того момента он блуждал по миру, исследуя и изучая тайные искусства борьбы. Чувствуя себя подобно другу в счастье, но не желая, чтобы его племя было уничтожено, Блаэн вернулся к племени. Он возвратился со своими компаньонами, утверждая, что, если племя желает его помощи, они должны принять его выбор и его друзей. Блаэн и Вэйланд отложили свои проблемы и возглавили удар смешанной группы халфлингов и авантюристов против Амилека. 

Защищённое жреческой магией, так же как псионикой и заклинаниями Блаэна и его группы, нападение застало Амилека врасплох. Заклинатели закидали его магией, в то время как воины засыпали его стрелами, окатышами, мечами и копьями. Разгневанный порывистостью нападения, при том, что его гнев усугубился Яростью, Амилек нанёс ответный удар своими наиболее сокрушительными атаками - огромными линиями молний, шаров огня и другими магическими атаками. Это было необычно для Амилека, которому никогда не нравилось истощать свой запас. Дракон почти победил, но в конце концов был уничтожен. 

Группа, возможно, победила, но ужасной ценой. За исключением Блаэна почти все были убиты, включая нескольких компаньонов воина халфлинга и его брата Вейлэнда. Дракон проклял Блаэна самым ужасным артефактом Таска - Кандалами Амилека. (Для большего количества деталей о Кандалах Амилека см. описание изделия ниже). Блаэн был безутешен от горя из-за потери компаньонов, соплеменников и семьи. Он чувствовал себя обязанным помочь племени восстановиться, но также хотел предупредить семьи своих компаньонов об их смертях. Он ничего не мог сделать из-за кандалов, которые сделали его слепым и глухим. Чего он не знал, так это того, что дух Амилека всё еще существовал, призванный обратно к запасу сокровища его тёмным господином.

В настоящее время Амилектревитроелис выведывает пределы возможностей своей новой формы. По большей части он предпочитает новое существование. Он лучше способен защитить свое сокровище и его почти невозможно уничтожить. В то время как он лишён подвижности, неспособный бродить вдали от своего запаса, он больше не должен волноваться о том, чтоего могут застать врасплох. 

Запас: 30 000 зм, 150 000 см, 400 000 мм, 2 синих алмаза (10 000 зм каждый), 17 розовых алмазов (2 500 зм каждый), 30 сапфиров различных цветов (750 зм каждый), оружие и броня мастерской работы на сумму 15 000 зм, точная копия древнего дворца Шуун из платины и нефрита (11 000 зм), трессим из иолита и мифрила с выгравированным символом Баст (10 500 зм), 3 неработающих щитовых стража, 5 кубков из мифрила и синего шпинеля из Миф Адофаэра (10 000 зм вместе), 12 окаменевших верховых шаарских охотников, эльфийские мифриловые полные пластинчатые латы +2, украшенные рубинами, с символом Дома Флошин, тяжелый стальной щит +3, острый длинный меч +2, длинный меч +3, 50 кинжалов +1, рукавица ржавчины, жезл предельного усиления метамагии, малый, Кандалы Амилека, свиток дневного света, свиток ледяного шторма, свиток удара пламени (15-ый УЗ), свиток плоть в камень, свиток очищения невидимости, свиток скрыть объект, свиток яда, свиток слова власти замри, палочка инфекции (42 заряда), палочка магических стрел (7-ой УЗ, 30 зарядов), палочка шара огня (5-ый УЗ, 28 зарядов), палочка галечного ветра (ДФ) (6-ой УЗ, 39 зарядов). 

Логово: Амилектревитроелис обитает в комплексе пещер в одной из самых высоких гор в Холмах Ратгонт. Каждая пещера его логова предназначена типу творений. Отдельные пещеры есть для платины, золота, серебра, меди, драгоценных камней, искусства, магии и диковинок, таких как окаменевшие гуманоиды, сломанные конструкции, головы волшебных животных и другие странные вещи. 

Тактика: Как большинству скопидомов, Амилеку нравится ждать на эфирном плане, готовом атаковать злоумышленников. Он предпочитает использовать свои физические атаки, особенно оружие дыхания и укус, высасывающий энергию. В то время как он чрезвычайно эффективен со свитками и палочками, он очень не хочет делать что-либо, исчерпывающее его запас. Он проверяет своих противников, оставаясь в защите достаточно долго, чтобы понять их возможности. Если он ощущает угрозу, он отступает на эфир и готовит палочки и свитки, выжидая подходящего времени чтобы использовать фактор внезапности. Если он ощущает реальную угрозу, он атакует врукопашную и использует палочки или свитки каждый раунд. 

Известные союзники: Амилек никогда не интересовался тем, чтобы завести друзей. Другие синие драконы находят его слишком жадным и параноидальным, чтобы заключить хороший союз. Он настолько сосредоточен на приобретении сокровищ, что редко участвует в великих заговорах и схемах, которыми наслаждаются многие драконы. Он проводит большую часть своего времени нападая на местных существ, авантюристов и караваны, медленно накапливая свой запас. 

Известные враги: Амилек постоянно конфликтует с Каменной лозой Чаннатвуда. Он любит закусывать призрачными халфлингами этого племени, делая маленький народ своими смертельными врагами. Гномы аббатства Щита Холмов Ратгонт, маленький культ, который поклоняется Гаэрдалу Железной руке, часто боролись против неистовства жадного дракона.
Амилек - враг двух драконов в Шааре и его окрестностях. Морауголот (ХД мужчина юноша медный, Холмы Совета) немилосердно насмехался над синим, хотя всегда с безопасного расстояния от мощного обьекта его шуток. Медный слегка удивлён одержимым жадностью синим. Найгетрокантос (ЗН мужчина лесной ландвирм Друид 8 Драк) постоянно боролся с Амилеком из-за полного игнорирования синим экологических систем области. 
Проверки знаний: Обнаружить логова Амилека на карте можно при успешной проверке бардовских знаний, Знания (география) или Знания (местное) (Шаар) с КС 25. Сбор информации (КС 30) можно использовать среди призрачных халфлингов, предполагая, что те, кто спрашивают, смогут вступить в разговор с затворническим и ксенофобским племенем. Гномы в Аббатстве на холмах более расположены к разговору (КС 22). 

Зацепки приключения: после трансформации Амилека, стая драконне начала устраиваться на ночлег в его пещерах. Скопидом уничтожил половину драконне, добавив их сокровища к своему запасу. Обычно эти существа действуют как балансирующая сила, держа в страхе популяцию мантикор и перитонов. Когда драконне покинули область, значительная дыра образовалась в её экологии. Мантикоры теперь охотятся на территориях, обычно используемых драконне, приводя всю экологию в хаос. Перитоны истощают охотничьи угодья, из-за чего другим видам труднее выжить. Местные друиды в бешенстве, ища любого, кто смог бы идентифицировать причину проблемы и уладить её. Халфлингам и гномам нужно помочь защититься от агрессивной охоты этих хищников. Чтобы экосистема смогла восстановиться, мерзость, нарушающая природное равновесие, нужно уничтожить. После этого драконне должны возвратиться, позволяя земле восстановить баланс. Найгетрокантос мог бы оказаться полезным союзником в этом стремлении. Он - эксперт по природе и географии этой области. 

У оракула церкви Савраса в Граничных королевствах по имени Фрильда (ЗН Шаарская женщина жрец Савраса 14) были видения зла, восставшего в пещерах Холмов Ратгонт. Во снах повторяется одно-единственное изображение пяти монет. Неуверенная в том, что это означает, но не сомневающаяся, что Саврас хочет, чтобы она занялась расследованиями, оракул разослала призыв крепким авантюристам, чтобы сопроводить её к холмам, где они смогут исследовать эти видения. 

Амилектревитроелис, "Амилек" СВ 18 

НЗ мужчина пожилой синий дракон скопидом

НЗ Огромная нежить (бестелесная) 
Инициатива +4; Чувства темновидение 120 футов, чувства слепого 60 футов, острые чувства, ощущение запаса; Прислушивание +30, Отслеживание +30 
Языки Бедайн, Общий, Драконий, Эльфийский 

Аура внушающая страх внешность (КС 29) 
КБ 31, касательный 13, оторопевшй 31 (-2 размер, +18 естественная, +5 отклонения) 
хп 156 (24 КХ); СП 10/магия 
Иммунитеты: электричество, сон, паралич, воздействующие на разум эффекты (чары, принуждение, рисунки, фантомы и эффекты морали), яд, оглушение, болезнь, смертельные эффекты, критические удары, временное повреждение, высасывание параметра, высасывание энергии, повреждение показателей физических параметров (Сила, Ловкость), усталость и эффекты истощения, любой эффект, который требует спасброска Стойкости (если эффект также не действует на объекты или безопасен), смерть от массивного повреждения 

УМ 22 

Стойкость +14, Рефлекс +14, Воля +17 

Слабость немедленно уничтожается, когда очки жизни уменьшены до 0 или ниже 

Скорость 40 футов (8 клеток), полёт 150 футов (прекрасная); Парение

Рукопашный укус +31/+26/+21/+16 (2d8+7 плюс 1 отрицательный уровень) и 2 когтя +29 (2d6+2) и 2 крыла +29 (1d8+2) и удар хвостом +29 (2d6+11) 

Базовая атака +24; Захват +41 

Пространство 15 футов; Досягаемость 10 футов (15 футов укусом) 

Дополнительные атаки Атака в полёте, Мощная атака, алчный укус, оружие дыхания, раздавливание 2d8+13 

Использует в бою свиток дневного света, свиток очищения невидимости, свиток скрыть объект, свиток яда, палочка магических стрел (УЗ 9-ый), палочка шара огня (УЗ 6-ой) 

Известные заклинания колдуна (может активировать 6/8/7/5 заклинаний в день, УЗ 7-ой): 

3-ий - взрывные руны, причинить серьёзные ранения (КС 18) 

2-ой - волшебный замок, темнота, невидимость
1-ый - тревога, команда (КС 16), магическая стрела, магическая аура Нистала, щит веры 

0-й - танцующие огоньки, обнаружение магии, призрачный звук, рука мага, замораживающий луч, чтение магии, устойчивость 
Подобные заклинаниям способности (УЗ 7-ой): 3/день - создать/уничтожить воду (КС 29), чревовещание 
Параметры Сила 29, Ловкость 10, Телосложение - Интеллект 16, Мудрость 17, Обаяние 20 

СК имитация звука, овладение запасом, восстановление, +4 сопротивление к изгнанию

Умения: Фокусирование на способности (оружие дыхания), Фокусирование на способности (внушающая страх внешность), Настороженность, Аннулирование материалов, Атака в полёте, Парение, Улучшенная инициатива, Мультиатака, Мощная атака 

Навыки: Блеф +30, Концентрации +21, Дипломатия +32, Маскировка +5 (+7 подражая поведению), Скрытность +11, Запугивание +29, Прыжки +13, Знание (тайны) +21, Знание (природа) +13, Прислушивание +30, Поиск +28, Чувство мотива +28, Искусство магии +38, Отслеживание +30, Выживание +3 (+7 идя по следу, +5 в надземных природных условиях) запас Имущества (см. выше), включает боевой механизм 

Алчный укус (Свх): Любое существо, пораженное укусом Амилектревитроелиса, получает один отрицательный уровень.

Оружие дыхания (Свх): 100-футовая (30 метров, 20 клеток) линия наэлектризованных монет, повреждение 7d8 электричество плюс 7d8 дробящее, Рефлекс КС 24 половина. 

Создать/Уничтожить воду (Пдз): Амилектревитроелис может использовать эту способность три раза в день. Это работает как заклинание создать воду, за исключением того, что дракон может решить уничтожить воду вместо того чтобы создать её, что автоматически портит оставленные без присмотра жидкости, содержащие воду. Магические предметы (такие как снадобья) и предметы в имуществе существа должны преуспеть в спасброске Воли (КС 29) или быть уничтоженными. Эта способность эквивалентна заклинанию 1-го уровня. 

Раздавливание (Экс): область 15 футов на 15 футов; Маленькие или меньшие по размеру противники получают 2d8+11 пунктов дробящего урона и должны пробросить спасбросок Рефлекса с КС 24 или быть придавленными.
Овладение запасом: Свободным действием, Амилектревитроелис может овладеть своим запасом сокровищ, оживляя монеты, оружие, драгоценные камни и другие предметы в драконическую форму, подобную его форме при жизни. В этой форме он может проводить любые из своих обычных и специальных атак. Все предметы, поглощённые в тело, бьют как магическое оружие. Кроме того, он может использовать магические вещи, которые являются частью его запаса. Однажды в раунд, свободным действием, он может активировать магический предмет (включая предметы с незавершённой активацией заклинания). Он автоматически преуспевает в использовании этих предметов без потребности в проверке Использования магических устройств.
Ощущение запаса: Скопидом способен ощутить, когда любое существо приближается к его запасу на расстояние 100 футов (30 метров, 20 клеток). 

Внушающая страх внешность (Экс): 210 футов (63 метра, 42 клетки) радиус, КХ 23 или меньше, Воля КС 29 отрицает. 

Восстановление: Когда Амилектревитроелис был бы иным способом уничтожен, он возвращается к своему запасу за 2d4 дня. Даже самые сильные заклинания - обычно лишь временные решения. Амилек возвращется к своему запасу при успешной проверке уровня (1d20 + 24) против КС 16. Если его очки жизни уменьшены до 0, и запас сокровищ вынесен из места, где он находился и разделен на части с успешной проверкой использования заклинания сбить колдовство, неограниченное рассеивание магии, ограниченное желание, чудо или желание против 11 + кубики хитов скопидома (35), он уничтожен навсегда. 

Имитация звука (Экс): Амилектревитроелис может подражать любому голосу или звуку, который он слышал, в любое время когда пожелает. Те, кто слышит, должны преуспеть в спасброске Воли (КС 29), чтобы обнаружить уловку. 
Создание Скопидома 

"Скопидом" - шаблон, который может быть добавлен к любому недоброму дракону (далее упоминаемому как базовое существо). Скопидом использует все показатели и специальные способности базового существа за исключением отмеченного здесь. 

Размер и Тип: тип существа изменяется на нежить. Не пересчитывайте базовый бонус атаки, спасброски или пункты навыков существа. Оно получает бестелесный подтип. Размер не изменяется. 

Кубики хитов: Все текущие и последующие кубики хитов становятся d12. 

Скорость: скопидом сохраняет скорость полёта базового существа (если есть), но получает прекрасную маневренность. Если у изначальной формы скопидома не было скорости полёта, он получает скорость полёта 30 (прекрасная маневренность). Скопидом сохраняет наземную скорость базового существа, когда он воплощён, но если эта форма могла передвигаться роясь или взбираясь, эти способы движения утрачены. 
Класс брони: Естественная броня на 5 ниже, чем у базового существа, когда он овладевает своим запасом. На эфирном плане его естественная броня та же, как у базового существа. Обладая запасом, он получает бонус отклонения, равный его модификатору Обаяния или +1, какой выше. 

Атаки: скопидом сохраняет все атаки базового существа. Овладев своим запасом, он не может затронуть существа на эфирном плане. Аналогично, когда он на эфирном плане, он не может напасть на существ на материальном плане. 

Урон: скопидом использует значения повреждения базового существа, хотя все броски повреждения переносят штраф -2. Этот штраф вычитается из общего числа после всех других модификаторов. На эфирном плане он не получает штраф к повреждениям.

Специфические атаки: скопидом сохраняет все специфические атаки базового существа, за исключением отмеченного. Скопидом также получает ряд специфических атак. КС спасброска против специфических атак равен 10 +1/2 КХ базового существа + модификатор Обаяния скопидома, если не указано иное. 

Алчный укус: скопидом может украсть жизненную силу своей жертвы укусом. Существа, пораженные его атакой укуса, получают один отрицательный уровень. За каждый отрицательный уровень скопидом получает 5 временных очков жизни. Скопидом сохраняет очки жизни в течение одного часа. 

Оружие дыхания: скопидом может выдохнуть брызги монет, смешанных с обычной энергией его оружия дыхания. Половина повреждения дробящий, вторая половина энергия. В остальном оно функционирует как оружие дыхания базового существа. Если оружие дыхания базового существа не наносит урона, как у теневого дракона, его эффекты неизменны, хотя оно кажется заполненным монетами. 

Специальные качества: Скопидом сохраняет все специальные качества базового существа, так же как описанные ниже. 

Овладение запасом: свободным действием скопидом может овладать своим запасом сокровищ, оживляя монеты, оружие, драгоценные камни и другие вещи в драконическую форму, подобную его форме при жизни. Оружие становится его когтями и зубами, монеты телом и драгоценные камни глазами. В этой форме он может проводить любые из своих обычных и специальных атак. Все предметы, поглощённые в тело, бьют как магическое оружие. Кроме того, он может использовать магические вещи, которые являются частью его запаса. Однажды в раунд, свободным действием, он может активировать магический предмет (включая предметы с незавершённой активацией заклинания). Он автоматически преуспевает в использовании этих предметов без потребности в проверке Использования магических устройств. 

Когда скопидом не овладевает своим запасом, он пребывает на эфирном плане и как эфирное существо не может затронуть или быть затронутым чем-либо в материальном мире. Когда читающий заклинания скопидом не овладевает своим запасом и находится на Эфирном Плане, его заклинания не могут затронуть цели на Материальном Плане, но нормально действуют против эфирных целей. 

Ощущение запаса: Скопидом способен ощутить, когда любое существо приближается к его запасу на расстояние 100 футов (30 метров, 20 клеток). 

Восстановление: В большинстве случаев трудно уничтожить скопидома в простом бою: "уничтоженный" дух часто восстанавливается за 2d4 дня. Даже самые сильные заклинания - обычно лишь временные решения. Скопидом, который иначе был бы уничтожен, возвращется к своему запасу при успешной проверке уровня (1d20 + КХ скопидома) против КС 16. Если очки жизни скопидома понижены до 0, и запас сокровищ вынесен из места, где он находился и разделен на части с успешной проверкой использования заклинания сбить колдовство, неограниченное рассеивание магии, ограниченное желание, чудо или желание против 11 + кубики хитов скопидома, существо уничтожено навсегда. 

Сопротивление изгнанию: У скопидома +4 сопротивление к изгнанию. 

Параметры: Те же, что у базового существа, за исключением того, что у скопидома нет показателя Телосложения, и его Обаяние увеличивается на +4. 
Навыки: у скопидома +8 расовый бонус к проверкам Знания (тайны) и Искусства магии 

Серьёзность вызова Та же, что у базового существа +2

Организация: Одиночное.

Сокровище: Учетвёренный стандарт. 

Корректировка уровня: Та же, что у базового существа +4. 

Главный Артефакт: Кандалы Амилека 

Аура: Подавлюящая; (КС 25) Некромантия, Превращение

Активация: - 

Вес: 10 фунтов. 

"Халфлинг запинается, его руки и ноги скованы тяжёлыми железными кандалами. На каждом из кандалов изображён тусклый символ пяти сложенных горкой монет, едва видимый на матовой металлической поверхности." 

Этот набор кандалов для рук и ног был создан Таском для его любимого почитателя, синего дракона Амилектревитроелиса. Они служили защитой запаса Амилека, сковывая руки и ноги убийцы дракона, препятствуя ему претендовать на сокровища. Набор делает своего носителя слепым и глухим, неспособным украсть сокровище дракона. Носящий кандалы получает кошмары от Таска каждую ночь (как заклинание ночной кошмар). В этих снах он проплывает в плане магмы и скалистых утёсов, окруженный сотнями различных видов драконов, все из которых используют своё оружие дыхания и магию чтобы причинить урон спящему. Носящий ощущает всю боль этих эффектов, много раз просыпаясь утром с кровью, сочащейся из его глаз, носа и рта и чувствуя себя абсолютно опустошённым. 

Скопидом, который проклял носящего, может активировать неограниченное магическое слежение на него однажды в день. Скопидом, считается, хорошо знает носящего и кандалы работают в качестве канала. Они считаются личным объектом, который скопидом может использовать для своих заклинаний. 

У кандалов есть несколько существенных положительных сторон. Владелец может изменить подвижный металл в другие металлические формы - любые комбинации брони, оружия и инструментов. Броню можно превратить в мифриловые полные пластинчатые латы призрачного касания +1, но без штрафа к проверкам брони, без максимума Ловкости и почти невесомую. Любое оружие, созданное из кандалов, является оружием призрачного касания +1 по выбору и размеру владельца. Любой созданный инструмент является магическим, обеспечивая бонус +5 на проверки умений, требующих этого объекта. Эффект смены формы работает только когда владелец находится в бою или использует это умение. В другое время владелец должен передвигаться с кандалами с половинной скоростью и не может бегать. 

Ученые полагают, что есть по крайней мере два других комплекта этих кандалов, каждый из которых предназначен дракону легендарной жадности. Они говорят, что единственный способ снять кандалы это уничтожить существо, которое прокляло носящего, затем получить заклинание желание, сактивированное добрым драконом, и затем убедить последователя Тиамат принять "благословение Бахамута,", хотя они не уверены, что именно это означает. Единственным известным способом уничтожить кандалы является использование 20-ю различными видами драконов их оружия дыхания на этот предмет. Вслед за этим кандалы нужно бросить в извергающийся вулкан на Плане Огня в годовщину дня, в котором они были созданы.
