Еще больше АрхиЗверей
Сетевое расширение книги Жестокой Тьмы

Книга Жестокой Тьмы детализирует все зло, что только может появиться в вашей кампании. Это расширение включает в себя статистику и описание самых злых существ, АрхиЗверей – Лордов Ада и Принцев Демонов. Здесь вы найдете как описание личности АрхиЗверей, так и описание их последователей и сектантов. Да, хотя АрхиЗвери на самом деле не настоящие боги, смертные продолжают им поклоняться точно так же как и богам. (Книга Жестокой Тьмы описывает это явление, а также предоставляет правила его использования в игре). 
Здесь представлены три новых АрхиЗверя, что не вошли в книгу: смещенный Архидьявол и два Принца Демонов – точнее, один Принц и одна Принцесса. 
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Бывший Архидьявол Герион, вынашивающий планы о восстановлении власти в Аду

· Пазузу, Принц единственный в своем роде, ведь он правит «небесами» всех кругов Абисса.

· Риксали, контролирует всех демонов тени (ищи их описание в Книге Жестокой Тьмы), а также над секретами и душами, что они приносят в Абисс

Чтобы использовать это расширение, вы должны иметь Книгу Жестокой Тьмы, написанную Монте Куком. Все заклятья, фиты или магические вещи со значком кинжал находятся в Книге Жестокой Тьмы, а не в оригинальных книгах правил. Дополнительный материал создан для вас официальным сайтом Dungeons & Dragons: <www.wizards.com/dnd>.
Книга Жестокой Тьмы предназначена только для взрослых читателей. Это расширение без возрастных ограничений.
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Герион, Смещенный лорд Пятого
Huge Outsider (Evil, Lawful)

Hit Dice: 30d8+360 (495 hp)

Initiative: +8

Speed: 40 ft.

AC: 40 (–2 size, +4 Dex, +11 insight, +17 natural), touch 23, flat-footed 36

Attacks: Claws +40 melee and tail slap +38 melee

Damage: Claws 2d8+13 plus 1 vile, tail slap 1d8+6 plus poison

Face/Reach: 20 ft. by 5 ft./15 ft.

Special Attacks: Fear gaze, improved grab, poison, spell-like abilities, summon baatezu

Special Qualities: Baatezu traits, DR 15/+5, outsider traits, regeneration 6, SR 30

Saves: Fort +29, Ref +21, Will +24
Abilities: Str 36, Dex 19, Con 35, Int 26, Wis 24, Cha 23

Skills: Appraise +28, Bluff +34, Climb +41, Concentration +42, Diplomacy +36, Hide +26, Innuendo +34, Intimidate +37, Knowledge (arcana) +36, Knowledge (the planes) +36, Knowledge (religion) +36, Listen +35, Move Silently +34, Perform +21, Search +36, Sense Motive +34, Spellcraft +38, Spot +37

Feats: Cleave, Combat Reflexes, Dark Speech†, Great Cleave, Improved Initiative, Multiattack, Power Attack, Vile Natural Attack† (claws)

Climate/Terrain: Any land and underground

Organization: Solitary

Challenge Rating: 22
Treasure: Quadruple standard

Alignment: Lawful evil

Advancement:—
Когда-то Герион был Лордом Пятого Круга Ада. Во время, названное Расплата, сам Асмодей сместил его. Такой поворот событий покажется странным, тем кто узнает все факты, так как Расплата это то время, когда все Адские Лорды повернули оружие против своего владыки – Асмодея. Все, кроме Гериона. Единственный верный лорд был смещен, когда остальные были не наказаны. Некоторые утверждают, что это является некой странной наградой от Асмодея. Так это или иначе Герион так не считал – и другие полагают что смещение лишь временно. Если Герион не собьется со своего пути следующая награда будет по заслугам. 

Некоторые называют Гериона Змеевидным Лордом. Враги же называют его Лордом Грязи (FIFTH-FILTH). Это прозвище является не более чем игрой слов, также как и в случае с Баалзебубом – Лорд Мух (Lord of the Flies) - Лорд Лжи (Lord of the Lies). Такое прозвище несправедливо, ведь этот Архидьявол ненавидит грязь, заставляя слуг поддерживать чистоту в его обители. Эта черта его характера противоречит с ужасающим видом Архидьявола, из-за этого многие считают его слегка сумасшедшим.  

Герион живет в спрятанной крепости  созданной из айсберга, называемой Цитадель Холодная сталь(Citadel Coldsteel), что плавает по холодным водам адского моря. Те немногие, что побывали там и смогли выбраться оттуда живыми, сравнивают ее опасности и почти что стерильную чистоту со скальпелем хирурга. 

По виду Герион напоминает Маммона: змеиный хвост и торс гуманоида. Несмотря на ужасный хвост, его торс крайне привлекателен в необычной, животной манере.


Символ Гериона -  гневная голова быка, окруженная границей из змей.
Бой

Герион бросается в бой с яростью и жаждой крови без промедления. Он предпочитает уничтожать врагов собственными руками. Порой использует оружие, и даже щит. 
Взгляд страха(Fear Gaze (Su)): Герион может атаковать врагов взглядом, причем так, что они убегают в страхе. Эффект у этой атаки как у заклинания fear (уровень заклинателя 15, спасбросок по воле DC31 ликвидирует эффект). Другие дьяволы иммунны к этому эффекту.
Улучшенный захват(Improved Grab (Ex)): Если Герион ударит Большого(Large) или меньшего противника своими когтями, он наносит нормальное повреждение и может попытаться схватить его, не провоцируя атаку возможности (бонус захвата +51). Если он попадает своими когтями, значит он автоматически попал хвостом  в этот же раунд. Герион может продолжать захват или просто удерживать оппонента (-20 на захват). В любом случае каждый раунд он может автоматически попасть когтями и хвостом по схваченному противнику.

Яд(Poison (Ex)): Яд Гериона находится в шипе на конце хвоста, так что каждая успешная атака хвостом может отравить врага (спас на стойкость DC37). Мгновенный и последующий эффекты одинаковы 2d6 урона телосложению. 
Заклятье-подобные способности: По желанию—blasphemy, charm monster, desecrate, detect good, detect magic, discern location, dispel magic, enthrall, fireball, hellfire storm†, hold person, magic circle against good, major image, produce flame, see invisibility, suggestion, teleport without error, unholy aura, unhallow, wall of fire; 1/день—spread of savagery†, symbol (any), wish. Уровень заклинателя 20ый; спасбросок DC 16 + уровень заклятья.
Черты Баатезу (Baatezu Traits): Герион может общаться телепатически с любым существом на расстоянии ста футов, который умеет говорить на каком-либо языке. Кроме того он может превосходно видеть в любой темноте, даже той что была создана заклятьем deeper darkness. Герион иммунен к огню и яду. И имеет сопротивление кислоте и холоду 20.

Черты Чужого(Outsider Traits): Герион не может быть поднят или воскрешен.
Регенерация(Regeneration (Ex)): Герион получает нормальный урон от святого или благословенного оружия, которое заговорено по крайней мере до +4.
Вызов Баатезу(Summon Baatezu (Sp)): Три раза в день Герион может вызвать четырех баатезу или хаматулов (Hamatulas) автоматически. Вместо этого он может попытаться вызвать трех корнугонов (cornugons), двух гелугонов (gelugons) или одного пит финда, однако появиться шанс провала: 20%. 
Инвентарь(Possessions): Герион имеет в инвентаре горн быка(horn of the bull).
Цели Гериона

Одна из очевиднейших целей Гериона – восстановить свою позицию. Хотя он и ненавидит Асмодея, за то что он лишил его власти и авторитета, открыто Герион не выступает против своего старого владыки. Наоборот, он продолжает работать на Асмодея, надеясь, что это представление поможет ему в дальнейшей реабилитации. На самом деле Асмодей сместил Гериона, потому что знал, что желание Гериона занять прежнее место поможет им манипулировать и использовать для более значимых заданий в будущем. 
Почти все свое время Герион строит планы против Левистуса (Levistus), настоящего правителя Пятого Круга Ада. Медленно и скрытно Герион собирает армию из недовольных дьяволов и баатезу – наемников. Армия Гериона обширна и могущественна, но не достаточно, чтобы начать восстание против Левистуса. 
Если Герион когда-нибудь восстановит свою прежнюю позицию, то его могущество, без сомнения, возрастет(Более высокий HD, улучшенные заклятье-подобные способности и т.д.).
Культ Гериона


Сектанты, что поклоняются Гериону, видят в нем покровителя контролируемой ярости и отмщения. Его последователи (в основном следопыты и варвары) встречаются среди гноллов, багиров, хобгоблинов и минотавров, не говоря о более обыденных расах. Эти одержимые, алчные индивиды не терпят ничего на своем пути. Совсем немного храмов, посвященных Гериону, могут быть найдены в диких землях. Эти зачастую стальные подземные лабиринты холодны и чрезвычайно чисты. Клирики, поклоняющиеся Гериону, носят красные или темно зеленые одежды и змеиные украшения. Обычно у них есть доступ к доменам Дьяволизм, Зло и Зверство(Bestial). 
	Горн Быка

Этот меньший артефакт вызывает 1d10+10 минотавров с максимальными хитами. Они будут служить вызвавшему пока не умрут. Горн может быть использован три раза в неделю, но все минотавры, призванные в прошлый раз пропадут. Для других целей, считайте эффект горна как заклинание  summon monster.

Уровень заклинателя: 18ый.
  


Сектанты

Даглум Шиверстоун(Daglum Shiverstone) живет в одиночестве в диких землях и содержит небольшой храм Гериона. Сейчас Даглум планирует обратить местных багбаиров в свою веру, чтобы они защищали храм. В будущем он планирует собрать достаточно большую армию, дабы пойти войной и сжечь дотла свой бывший дварфий дом – месть за несправедливость причиненную ему прежде. Даглуму служит dire badger companion.
Daglum Shiverstone: Male dwarf Clr 5/Rgr 6; CR 11; Medium-size humanoid; HD 5d8+13 plus 6d10+12; hp 65; Init +2; Spd 20 ft.; AC 15, touch 12, flatfooted 13; Atk +10/+5 melee (1d8+3/x3, +1 cursespewing battleaxe) and +10 melee (1d62/x3, +1 handaxe); SQ Dwarf traits, favored enemies (humans +2, beasts +1), scent; AL LE; SV Fort +13, Ref +5, Will +9; Str 15, Dex 15, Con 14, Int 10, Wis 16, Cha 4.
Skills and Feats: Appraise +3, Balance +3, Concentration +6, Craft (metalworking) +2, Craft (stoneworking)

+2, Escape Artist +3, Hide +3, Knowledge (religion) +8, Move Silently +8, Spellcraft +8, Spot +6; Combat Casting, Great Fortitude, Scribe Scroll, Toughness, Track. 
Черты Дварфа: Даглум получает расовый бонус +1 на атаки против орков и гблиноидов, расовый бонус +2 на спасброски от заклятий и заклятье-подобных способностей, расовый бонус +2 на спасброски на стойкость от всех ядов и бонус уклонения +4 против гигантов. У него есть темновидение (60 футов) и чутье камня (расовый бонус +2, чтобы заметить необычную кладку, Дварф, проходящий на расстоянии 10 футов мимо необычной кладки, может сделать проверку, как будто он активно что-то ищет; может использовать умение поиск, чтобы найти ловушки как плут; интуитивно чувствует глубину.). Даглум также имеет расовый бонус +2 к умениям Оценка, а также Ремесло и Профессия, если последние два связаны с камнем или металлом (эти бонусы уже включены в статистику).  
Излюбленные враги: первые излюбленные враги Даглума - люди, вторые – звери. Получает бонус +1 к проверкам умений Блеф, Тонкий Слух, Чувство Правды, Обнаружение и Знания Дикой Местности, когда эти умения используются против людей и +1 против зверей. Такой же бонус он получает и на атаки против них. Также он получает этот бонус, используя стрелковое оружие на расстоянии не более чем 30 футов. Бонус не применяется к урону против созданий, имеющих иммунитет к критическим повреждениям.
Чутье(Scent (Ex)): Даглум чувствует приближение врага, может унюхать прячущихся противников и брать след по запаху. 
Приготовленные заклятья клирика: (5/4+1/3+1/2+1; спасбросок DC 13 + уровень заклятья): 0—cure minor wounds, detect magic (2), guidance, resistance; 1st—bane, command, cure light wounds, divine favor, magic fang*; 2nd—aid, bull’s strength*, endurance, sap strength†; 3rd—cure serious wounds, dispel magic, greater magic fang*.

*Заклятье домена. Домены: Зверство (получает экстраординарную способность Чутье), Зло (+1 уровень заклинателя на злые заклятья).

Приготовленные заклятья следопыта (2; спасбросок DC 13 + уровень заклятья): 1st—resist elements, speak with animals.

Инвентарь: +1 cursespewing† battle axe, +1 hand axe, +1 fleshshifter† leather armor, свиток cure moderate wounds.
Слуги Гериона


Этот Архидьявол контролирует обширную армию, состоящую из любого, кто только согласен к ней присоединиться. Один из могущественнейших союзников Гериона, пользующийся доверием Архидьявола – герцог Амон, уникальное существо, был также смещен, как и Герион. Амон предстает взору большой человекоподобной фигурой с головой волка. Его пасть полна острых зубов, а глаза блестят как лед. Обычно Амон сопровождаем огромным(huge) 18-HD зимним волком.
Amon: Male deposed duke of Hell; CR 18; Huge outsider (evil, lawful); HD 26d8+234; hp 351; Init +9; Spd 40 ft., fly 60 ft. (average); AC 36, touch 13, flatfooted 31; Atk +37/+32/+27/+22 melee (4d6+18 plus 1 vile, Gargantuan +3 heavy mace) and +29 melee (2d8+5, bite); Face/Reach 5 ft. by 10 ft./15 ft.; SA Fear aura, spell-like abilities; SQ Baatezu traits, cold immunity, DR 25/+3, outsider traits, regeneration 5, SR 28, summon baatezu; AL LE; SV Fort +24, Ref +20, Will +20; Str 31, Dex 20, Con 29, Int 20, Wis 20, Cha 18.

Skills and Feats: Bluff +33, Climb +37, Concentration +36, Diplomacy +17, Disguise +30, Hide +17,

Intimidate +8, Jump +36, Knowledge (arcana) +34, Listen +34, Move Silently +34, Search +34, Spellcraft +34,

Spot +34; Cleave, Corrupt Spell-Like Ability, Great Cleave, Improved Initiative, Power Attack, Vile Martial

Strike (heavy mace), Weapon Focus (heavy mace) 
Аура страха (Fear Aura (Su)): Как свободное действе Амон может создать ауру страха в радиусе 20 футов. Эта аура идентична заклятью fear (уровень заклинателя 15, Спасбросок воли 27) Если спасбросок удался, то существо не может быть подвержено ауре страха Амона в течение одного дня. Другие баатезу иммунны к этой ауре. 
Заклятье-подобные способности: По желанию —animate dead, blasphemy, charm person, cone of cold, create undead, desecrate, detect good, detect magic, dispel magic, fly, improved invisibility, magic circle against good, major image, polymorph self, suggestion, teleport without error (на себя плюс 50 lb вещей), unholy aura, unhallow, wall of ice; 1/день—limited wish, symbol (hopelessness). Уровень заклинателя 18ый; спасбросок DC 14 + уровень заклятья. 

Черты Баатезу (Baatezu Traits): Амон может общаться телепатически с любым существом на расстоянии ста футов, который умеет говорить на каком-либо языке (кроме лемуров). Кроме того, он может превосходно видеть в любой темноте, даже той, что была создана заклятьем deeper darkness. Амон иммунен к огню и яду. И имеет сопротивление кислоте и холоду 20.

Черты Чужого(Outsider Traits): Амон не может быть поднят или воскрешен.
Регенерация(Regeneration (Ex)): Амон получает нормальный урон от святого или благословенного оружия, которое заговорено по крайней мере до +4.

Вызов Баатезу(Summon Baatezu (Sp)): Дважды в день Амон может автоматически вызвать двух осилутов (osyluths) или барбазу(barbazu) или одного эриния(erinyes), корнугона(cornugon) или гелугона(gelugon). 
Инвентарь: Gargantuan +3 heavy mace.
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Пазузу, Демон Принц Низших Воздушных Королевств 

Large Outsider (Chaotic, Evil)

Hit Dice: 33d8+330 (478 hp)

Initiative: +14

Speed: 30 ft., fly 120 ft. (perfect)

AC: 43 (–1 size, +10 Dex, +6 insight, +18 natural), touch 25, flat-footed 33

Attacks: 2 claws +46 melee and bite +41 melee

Damage: Claws 2d8+15 plus 1 vile, bite 1d10+10

Face/Reach: 5 ft. by 5 ft./10 ft.

Special Attacks: Breath weapon, improved grab, pounce, rake 2d8+5, spell-like abilities

Special Qualities: Blindsight 100 ft., DR 20/+6, fast healing 5, greater magic fang, SR 34, summon tanar’ri 

summon aerial monster, tanar’ri traits 

Saves: Fort +28, Ref +28, Will +27

Abilities: Str 30, Dex 31, Con 30, Int 29, Wis 29, Cha 30

Skills: Animal Empathy +35*, Balance +44, Concentration +43, Diplomacy +47, Escape Artist +43, Handle Animal +35*, Hide +39, Intimidate +42, Intuit Direction +42, Jump +14, Knowledge (nature) +37, Knowledge (the planes) +37, Listen +42, Move Silently +43, Ride +12, Search +28, Sense Motive +42, Spellcraft +28, Spot +42*, Tumble +43, Wilderness Lore +36 

Feats: Cleave, Dark Speech†, Dodge, Expertise, Fly-by

Attack, Improved Initiative, Power Attack, Sunder, Vile

Natural Weapon† (claw) 
Climate/Terrain: Any land and underground

Organization: Solitary

Challenge Rating: 24

Treasure: Quadruple standard

Alignment: Chaotic evil

Advancement:—

Пазузу, известный также как Пазраель и Пазузевс(Pazuzeus), является уникальным Лордом Демонов, ведь ему не принадлежит ни один из Кругов. Вместо этого он владеет частью всех кругов – их небесами. кроме того он не ведет войн со своими соседями Принцами. Владыки равно уважают и ненавидят его. 

Нельзя недооценивать могущество Пазузу, однако он не так силен как наиболее властительные Принцы – Оркус и Демогоргон. У него нет постоянного логова, однако вполне возможно что он обитает на самых высоких горных пиках, также возможно что облачные гиганты предоставляют свои замки как убежище этому демону.


Пазузу известен как Демон Принц Низших Воздушных Королевств, а также как Демон Принц Воздуха. Пазузу чаще чем другие демоны бывает на материальном плане и нет для него более приятного времяпровождения, чем совращение добрых сердец ко злу.

Пазузу предстает взгляду человекоподобным существом ростом не менее семи футов, с четырмя оперенными крыльями, его лицо также носит следы злой природы демона – глаза горят красным, а рот его ни что иное, как клюв полный острых как бритва зубов.


Демон Принц Воздуха использует парящую хищную птицу как свой символ.

Бой


Пазузу использует свою способность летать и Духовое Оружие как основную тактику нападения. То есть, в бою он поднимается в воздух, затем падает вниз, чтобы атаковать, и вновь взлетает. Даже если он схватит противника своей способностью Улучшенный Захват, вряд ли он останется на земле, если, конечно, его враг не в воздухе. Перед битвой обычно он использует заклятья unholy aura и improved invisibility, что дает его броне и спасброскам бонус +4 против добрых существ. 
Духовое Оружие(Breath Weapon (Su)): Пазузу может выдохнуть тридцати футовое облако кислоты и насекомых на своих противников, нанося им 14d6 повреждений (спасбросок реакции DC 36 для уменьшение повреждения вдвое), также облако имеет эффект заклятья creeping doom (насекомые имунны к эффектам кислоты). Использовав свое дыхание, он должен подождать 1d4 раундов, чтобы сделать это снова.  
Улучшенный захват(Improved Grab (Ex)): Если Пазузу укусит Среднего(Medium) или меньшего противника, он наносит нормальное повреждение и может попытаться схватить его, не провоцируя атаку возможности (бонус захвата +47). Если он попадает своими когтями, значит, он автоматически попал когтями  в этот же раунд. Пазузу может продолжать захват или просто удерживать оппонента (-20 на захват). В любом случае каждый раунд он может автоматически укусить схваченного противника.

Внезапное нападение(Pounce (Ex)): Если Пазузу атакует противника в первый раунд боя с воздуха, он может провести атаку полного раунда, даже если двигался в этот раунд.

Отвесная Атака(Rake (Ex)): Атакуя с воздуха, Пазузу может атаковать ногами (+41 ближний бой) нанося 2d8+5 урона каждой. Если он проводит Внезапное нападение или удерживает противника, он также может Отвесно Атаковать.

Заклятье-подобные способности: По желанию—blasphemy, call lightning, control weather, control winds, deeper darkness, desecrate, detect good, detect law, detect thoughts, greater dispelling, greater magic fang, improved invisibility, shapechange, suggestion, telekinesis, teleport without error, tongues self only), unhallow, unholy aura, unholy blight, wind wall; 1/день—meteor swarm. Уровень заклинателя 20ый; спасбросок DC 20 + уровень заклятья.
Слепое Зрение(Blindsight (Su)): Пазузу чувствует даже малейшее движение вокруг него, в радиусе ста футов. Конечно, невидимость и темнота теряют свое значение, но все равно он не может распознать присутствие бесплотных существ. Пазузу даже не должен делать проверки умений обнаружение и слух, чтобы заметить существ в пределах работы этой способности.
Быстрое Излечение(Fast Healing (Ex)): Пазузу восстанавливает пять хитов за раунд, однако эта способность не восстанавливает хитов потерянных от голода, жажды или недостатка воздуха. также эта способность не восстанавливает потерянные части тела.
Greater Magic Fang: На Пазузу наложено постоянное заклятье (уровень заклинателя 20), а именно на каждый из его двух передних когтей и на его челюсти. Если каким-либо образом это заклятье будет снято, Пазузу может заменить его собственной заклятье-подобной способностью.

Черты Чужого(Outsider Traits): Амон не может быть поднят или воскрешен. У него есть темновидение в пределах шестидесяти футов. 

Вызов Воздушного Монстра(Summon Aerial Monster (Sp)): Раз в день Пазузу может автоматически вызвать 2d6+3 горгулий, 1d6+3 гарпий, 1d4 мантикор или одного вайверна. Эти могучие существа имеют максимальные хиты, а также получают бонус +1 на атаку и урон.
Вызов Танар’ри(Summon Tanar’ri (Sp)): Раз в день Пазузу может автоматически вызвать 1d4+1 суккубов, 1d2 вроков или 1го балора.

Черты Танар’ри(Tanar’ri Traits): Пазузу иммунен к яду и электричеству. Он имеет сопротивление кислоте 20, сопротивление холоду 20 и сопротивление огню 20. Пазузу может общаться телепатически с любым существом на расстоянии ста футов, который умеет говорить на каком-либо языке (кроме дретчей(dretches)).
*Умения: Пазузу получает +10 на проверку умения Обнаружить в воздухе, а также +10 к умениям Звериная Симпатия и Удержать Животное примененные к любому крылатому существу.

Цели Пазузу

Пазузу не заинтересован в захвате власти, поэтому он не видит других Лордов Демонов как противников. Эта черта отчасти основана на его высокомерии (он считает себя выше остальных, к тому же полагая что все что хоть чего-нибудь стоит в Абиссе уже принадлежит ему) и отчасти на том, что его цели ни коим образом не пересекаются с целями других лордов. Пазузу обожает совращать смертных. Он предлагает свою помощь любому доброму существу, что только обратиться к нему – только это деяние обращает доброе существо в злое. Чтобы вызвать этого демона, зачастую достаточно произнести его имя трижды.
Культ Пазузу

Не так часто можно встретить культ Пазузу. Очень редко какое-либо общество посвящает свое служение этому лорду демонов. Вместо этого отдельные индивиды клянутся ему о верности.  Даже это случается в основном среди горгулий, мантикор, вайвернов, гарпий, реже среди злых фейев(fey) и драконов. 
Пазузу поощряет использование силы своих жрецов на совращение души добрых существ. Он обожает видеть страдание на своих алтарях тех добрых существ, кого совратить не удалось. Его храмы встречаются в дикой местности в заоблачной вышине гор и на вершинах неприступных скал. Только те кто может летать смогут попасть туда.
Его жрецы носят многоцветные робы, зачастую с перьями вшитыми в ткань, или не носят вообще ничего. Иногда они называют себя Когтями Пазузу.
Клирики, что боготворят Пазузу имеют доступ к доменам Демонизм, Зло и Воздух.

Культисты


Агрибруликс(Agribrulix) – это исключительная клирик-гарпия, служащая Пазузу, обитает в маленькой церквушке высоко в горах. Агрибруликс планирует повести гарпий, чтобы похитить магический предмет, который поможет ему превратиться в человека. В таком виде, она надеется использовать свою подчиняющую песнь, дабы люди творили зло. Совратив эти души, она надеется получить достаточно силы от своего лорда, чтобы выстроить храм с солдатами Пазузу под ее командой. 
Agribrulix: Female harpy Clr 6; CR 10; Mediumsize monstrous humanoid; HD 7d8+7 plus 6d8+6; hp 82; Init +3; Spd 20 ft., fly 80 ft. (average); AC 17, touch 13, flat-footed 14; Atk +16 melee (1d3+5, 2 claws), or +15/+10/+5 ranged (1d8+5/x3, +1 mighty composite longbow [+4 Str bonus]); SA Captivating song, rebuke undead 9/day; SQ Darkvision 60 ft.; AL NE; SV Fort +8, Ref +10, Will +12; Str 19, Dex 17, Con 13, Int 8, Wis 15, Cha 22. 
Skills and Feats: Bluff +12, Concentration +4, Diplomacy +8, Intimidate +8, Knowledge (arcana) +3, Listen +9, Perform (buffoonery, chant, epic, limericks, melody, ode, storytelling) +13, Spot +8; Dodge, Flyby Attack, Martial Weapon Proficiency (composite longbow), Thrall to Demon.

Подчиняющая Песнь(Captivating Song (Su)): Когда Агрибруликс поет, каждое существо на расстоянии 300 футов должно сделать спасбросок по воле (DC 19) или стать полностью подчиненным. Если спасбросок удастся, песня Агрибруликс не подействует на него в течение дня. Подчиненная жертва пойдет к Агрибруликс, выбирая наиболее прямую дорогу. Если дорогу преграждает опасная зона (пламя, пропасть и т.п.) допускается повторный спасбросок. Подчиненные существа могут только защищаться. Жертва подходит на расстояние пять футов к Агрибруликс и не оказывает ей никакого сопротивления. Эффект продолжается до тех пор, пока она поет. 
Приготовленные Заклятья (5/5/5/3; спасбросок DC 12 + уровень заклятья): 0—create water, cure minor wounds, detect magic, guidance, resistance; 1st—command, demonflesh*†, divine favor, endure elements, shield of faith; 2nd—bull’s strength, darkness, endurance, hold person, wind wall*; 3rd—cure serious wounds, dispel magic, gaseous form*.

*Заклятья Домена. Домены: Воздух (повернуть или взять под контроль (turn or rebuke) земные существа 3/день), Демонизм (+1 на атку и урон, сражаясь безоружным).

Инвентарь: Bracers of armor +3, +1 mighty composite longbow (+4 Str bonus), 24 arrows, potion of see invisibility, свиток boneblade†.
Слуги Пазузу


под командованием Пазузу находится шесть балоров. Каждый балор является элитной единицей со специальной боевой подготовкой (бойцы 5го уровня) и магической пластинчатой броней. Их называют шестью крыльями Пазузу. Они служат как телохранители и наемные убийцы. В замен, каждый из них контролирует по сотне вроков. 

Six Wings of Pazuzu (6): Male balor Ftr 5; CR 23; Large outsider (chaotic, evil); HD 13d8+78 plus 5d10+30; hp 193; Init +5; Spd 40 ft., fly 90 ft. (good); AC 43, touch 10, flat-footed 42; Atk +24 melee (1d6+7 plus fear, 2 slams), or +24/+19/+14/+9 melee (2d6+10/17–20, +1 vorpal greatsword) and +23 ranged (1d2+3 plus entangle, whip); Face/Reach 5 ft. by 5 ft./10 ft. (15 ft. with whip) ft.; SA Body flames, entangle, fear, spell-like abilities; SQ Death throes, detect magic, DR 30/+3, outsider traits, see invisibility, SR 28, summon tanar’ri, tanar’ri traits; AL CE; SV Fort +18, Ref +10, Will +14; Str 24, Dex 12, Con 23, Int 20, Wis 21, Cha 18. 
Skills and Feats: Bluff +19, Concentration +21, Craft (weaponsmithing) +12, Diplomacy +15, Hide +13, Intimidate +6, Knowledge (the planes) +17, Listen +28, Move Silently +11, Scry +21, Search +20, Sense Motive

+25, Spellcraft +21, Spot +29; Ambidexterity, Cleave, Great Cleave, Improved Critical (greatsword), Improved Initiative, Power Attack, Two-Weapon Fighting, Weapon Focus (whip), Weapon Focus (greatsword),

Weapon Specialization (greatsword).
Тело в Огне(Body Flames (Su)): Крыло Пазузу может окутать свое тело могучим пламенем (свободное действие). Он не получает повреждений, но схвативший его будет получать 4d6 урона каждый раунд.
Опутать(Entangle (Ex)): плеть Крыла Пазузу опутывает почти так же, как и обычная плеть. У плети максимальная дальность 40 футов, с ограничением дальности 10 футов и 20 хитами. Если Крыло ударит противника, то оба делают проверку на силу, если балор выигрывает, то он притягивает противника к своему пылающему телу (см. тело в огне). Жертва продолжает получать урон, пока не выпутается из плети.
Страх(Fear (Su)): Любое существо, ударенное рукой балора, должно сделать спасбросок по воле(DC 20) или убегать в ужасе в течение 1d6 раундов.
Заклятье-подобные способности: По желанию —blasphemy, deeper darkness, desecrate, detect good, detect law, fear, greater dispelling, pyrotechnics, read magic, suggestion, symbol (any), telekinesis, teleport without error (self plus 50 lb. of objects only), tongues (self only), unhallow, unholy aura, unholy blight, wall of fire; 1/day—fire storm, implosion. Уровень заклинателя 20ый; спасбросок DC 14 + уровень заклятья.

Death Throes (Ex): When killed, a wing of Pazuzu

explodes in a blinding flash of light that deals 50

points of damage to everything within 100 feet (Reflex

DC 22 half ).

Обнаружить магию(Detect Magic (Su)):  Крыло Пазузу постоянно находится под действием заклятья обнаружить магию (уровень заклинателя 20ый).
Черты Чужого(Outsider Traits): У Крыла Пазузу есть темновидение (60 футов). Он может быть поднят или воскрешен (однако заклятья wish или miracle могут восстановить его жизнь).
Видеть Невидимое(See Invisibility (Su)): Крыло Пазузу может постоянно использовать эффект видеть невидимое как заклятье (уровень заклинателя 20ый).
Вызов Танар’ри(Summon Tanar’ri (Sp)): Раз в день Крыло Пазузу может автоматически вызвать 1d4 дретчей, 1d4 хэзроусов (hezrous) или 1го балора, глазберзу(glabrezu), нальфэшни(nalfeshnee) или марилита(marilith).

Черты Танар’ри(Tanar’ri Traits): Крыло Пазузу иммунен к яду и электричеству. Он имеет сопротивление кислоте 20, сопротивление холоду 20 и сопротивление огню 20. Крыло Пазузу может общаться телепатически с любым существом на расстоянии ста футов, который умеет говорить на каком-либо языке (кроме дретчей(dretches)).
Умения: Балор получает расовый бонус +8 на проверку умения Слух и Обнаружить(Listen, Spot).

Инвентарь: +1 vorpal greatsword, +5 full plate armor, whip.
