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КАК ИСПОЛЬЗОВАТЬ  
ЧУДОВИЩЕ

ВВЕДЕНИЕ

Любое чудовище — ​это источник вдохновения 
для приключения. В этом бестиарии чудо-
вищ Dungeons & Dragons вы найдёте стран-

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

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

Официальные приключения D&D ссылаются 
на чудовищ из этой книги. Вы можете использо-
вать этих чудовищ вместе с правилами модифи-
кации чудовищ и создания сцен из «Руководства 
мастера подземелий», чтобы создавать собствен-
ные приключения. В приложении Б приведены 
списки чудовищ, которые помогут вам в созда-
нии приключений.

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

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

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

Сокровища
В пункте «Сокровища» чудовища указано, есть ли 
у него сокровища и какой тип сокровищ оно 
предпочитает. Эти предпочтения подробно опи-
саны ниже.

Любые. Груда сокровищ чудовища может содер-
жать денежные богатства и любые типы маги-
ческих предметов.

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

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

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

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

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

Что нового в версии 2025 года?
Эта книга — версия «Энциклопедии чудовищ» пятой ре-
дакции D&D, выпущенная в 2025 году. Если вы уже чи-
тали версию 2014 года, многое в этой книге покажется 
вам знакомым, поскольку основные правила игры 
и виды чудовищ остались прежними. Однако здесь 
содержится много новых и переработанных элемен-
тов, а чудовища из этого издания заменяют версии из 
ранее выпущенных книг. Основные изменения:

Больше чудовищ. В книге представлено более 
500 блоков параметров различных чудовищ.

Новые чудовища. Десятки новых чудовищ, в том 
числе и представляющие высокую опасность, готовы 
бросить вызов персонажам любых уровней.

Оптимизированные правила. Каждый блок па-
раметров был обновлён для удобства использования 
и улучшения игрового баланса.

Улучшенные блоки параметров. Новый дизайн 
и формулировки блока параметров подчёркивают 
детали, важные во время игры.

Универсальные группы. Теперь персонажи масте-
ра находятся в одном разделе с другими чудовищами 
и могут представлять Гуманоидов любого вида.

Переработанная структура. Теперь чудовища 
упорядочены по названиям в алфавитном порядке. 
Варианты одного и того же чудовища собраны в од-
ном месте.

Расширенные списки. В приложении Б собраны 
расширенные списки сведений о чудовищах, появив-
шихся в «Руководстве мастера подземелий» 2014 года.

Каждое чудовище из «Энциклопедии чудовищ» 2014 
года представлено в этой книге или имеет соответ-
ствующую замену по КО, подробно описанную в при-
ложении Б.
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Фамильяр вампира
Средний или Небольшой Гуманоид, Нейтральный Злой
КБ 15 			   Инициатива +5 (15)
ПЗ 65 (10d8 + 20)
Скорость 30 футов, лазание 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

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

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

Особенности

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

Действия

Мультиатака. Фамильяр совершает две атаки Теневым 
клинком.

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

Бонусные действия

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

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

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

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

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

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

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

Название и общие сведения. После названия чу-
довища указан его размер, тип существа (вместе 
со всеми ключевыми словами) и мировоззрение.

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

Значения характеристик. Здесь перечислены 
значения характеристик, модификаторы характе-
ристик и испытания.

Другие сведения. Здесь представлены записи 
о КО, Языках и Восприятии чудовища. У неко-
торых чудовищ представлены дополнительные 
сведения, такие как умения в навыках, Устойчи-
вости и Уязвимости к урону, Невосприимчивости 
и Снаряжение. Если у чудовища нет таких сведе-
ний, записи о них отсутствуют.

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

Действия. Чудовище может совершать описан-
ные здесь действия в дополнение к описанным 
в «Книге игрока».

Бонусные действия. В этом разделе представ-
лены Бонусные действия чудовища, если такие 
имеются.

Ответные и Легендарные действия. В этих 
разделах представлены Ответные и Легендарные 
действия, если такие имеются. В этом примере 
блока параметров чудовища таких элементов нет.

1
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В игре встречаются следующие типы чудовищ, 
не подчиняющиеся сами по себе никаким особым 
правилам:

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

В «Книге игрока» описаны девять мировоззре-
ний существ и существа без мировоззрения.

Класс брони
Класс брони чудовища (КБ) учитывает его есте-
ственную броню, Ловкость, снаряжение и другие 
средства защиты. Подробности о Классе брони 
смотрите в «Книге игрока».

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

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

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

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

Кости здоровья в зависимости от размера

Размер 
чудовища Кость здоровья

Средние ПЗ 
за 1 кость

Маленький d4 2½
Небольшой d6 3½

Средний d8 4½
Крупный d10 5½

Огромный d12 6½
Исполинский d20 10½

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

Подробнее о Пунктах здоровья смотрите 
в «Книге игрока».

Скорость
В пункте «Скорость» указана Скорость чудовища. 
У некоторых чудовищ есть следующие дополни-
тельные скорости: Лазания, Плавания, Полёта, 
Рытья. Подробнее о Скорости и других особых 
скоростях смотрите в «Книге игрока».
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Значения характеристик
У каждого чудовища есть шесть значений харак-
теристик и соответствующие им модификаторы 
и бонусы к испытаниям. Подробнее о значениях 
характеристик и испытаниях смотрите в «Книге 
игрока».

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

КО ПО КО ПО
0 0 или 10 14 11 500

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

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

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

Бонус умения для Классов опасности

КО БУ
0–4 +2
5–8 +3

9–12 +4
13–16 +5
17–20 +6
21–24 +7
25–28 +8
29–30 +9

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

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

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

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

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

Попадание или промах. Если атака вызывает 
эффект в независимости от промаха или попада-
ния по цели, эта информация указывается после 
пометки «Попадание или промах».

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

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

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

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

Управление чудовищем
Чтобы действия чудовища соответствовали его Классу 
опасности, соблюдайте следующие правила во время 
боя:

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

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

Бонусные, Ответные и Легендарные действия. 
Если у чудовища есть Бонусные, Ответные и Легендар-
ные действия в его блоке параметров, используйте их 
как можно чаще.
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Заклинания
Если чудовище может сотворять заклинания, 
в его блоке параметров перечислены эти заклина-
ния и приведены заклинательная характеристика 
чудовища, СЛ испытаний против заклинаний 
(если заклинания требуют пройти испытание), 
и бонус атаки заклинанием (если заклинания 
требуют совершить бросок атаки). Если не сказа-
но иное, то заклинание 1‑го круга и выше всегда 
сотворяется на наименьшем возможном круге 
и не может быть сотворено на более высоком.

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

Компоненты заклинания. В особенности 
Заклинания указано, какие компоненты закли-
нания не требуются чудовищу для сотворения 
заклинаний. Если заклинание требует ком-
понентов, опишите, как чудовище использует 
Словесный и Жестовый компоненты и Реагенты, 
чтобы показать персонажам, что существо творит 
заклинание. У чудовища всегда есть требуемые 
Реагенты.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

Действия

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

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

Заклинания. Ааракокра может сотворить одно из сле-
дующих заклинаний, для которых ей не требуются 
Реагенты, и использует Мудрость (СЛ испытаний против 
заклинаний 13) в качестве заклинательной характери-
стики:

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

1 в день: Удар молнии

Ответные действия

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

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

Действия

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

Пилум ветра. Бросок атаки, в ближнем бою или дистан-
ционная: +4, зона досягаемости 5 футов или дистанция 
30/120 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Колющего урона 
плюс 2 (1d4) урона Громом. Попадание или промах: пилум 
магическим образом возвращается в руку ааракокры 
сразу после дистанционной атаки.
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Гаргулья
Скрывающийся на виду каменный страж
Среда обитания: Город, Подземье; Сокровища: любые

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

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

Статуя гаргульи

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

стающими фрагментами.
4 Дракон с отполированными каменными чешуй-

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

необычный подиум или колонна.

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

Инт 6 –2 –2 Мдр 11 +0 +0 Хар 7 –2 –2

Навыки Скрытность +4
Невосприимчивости Яд; Окаменение, Отравление, 

Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

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

Особенности

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

Действия

Мультиатака. Гаргулья совершает две атаки Когтем.

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

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

Маскировка гаргульи

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

поле.
3 Скопления камней на утёсе или выходе горной 

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

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

— Тив, исследователь Стихийных планов
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Желатиновый куб
Очищающая подземелье масса жижи
Среда обитания: Подземье; Сокровища: любые

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

Остатки в желатиновом кубе

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

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

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 14 +2 +2 Лвк 3 –4 –4 Вын 20 +5 +5

Инт 1 –5 –5 Мдр 6 –2 –2 Хар 1 –5 –5

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

Восприятие Слепозрение 60 футов; пассивное 
Внимание 8

Языки —
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Особенности

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

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

Действия

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

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

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

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

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

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

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

Особенности

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

Действия

Мультиатака. Дракон совершает три атаки Раздирани-
ем.

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

Ядовитое дыхание (перезарядка 5-6). Испытание Вынос-
ливости: СЛ 14, каждое существо в 30-футовом Конусе. 
Провал: 42 (12d6) урона Ядом. Успех: половина урона.

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

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

Особенности

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

Действия

Мультиатака. Дракон совершает две атаки Раздирани-
ем.

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

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

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



15Зелёные драконы 

Взрослый зелёный дракон
тенью скользит за своей добычей

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Слепозрение 60 футов, Ночное зрение 

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

Особенности

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

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

Действия

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

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

Ядовитое дыхание (перезарядка 5-6). Испытание Вынос-
ливости: СЛ 18, каждое существо в 60-футовом Конусе. 
Провал: 56 (16d6) урона Ядом. Успех: половина урона.

Заклинания. Дракон может сотворить одно из следую-
щих заклинаний, для которых ему не требуются Реаген-
ты, и использует Харизму (СЛ испытаний против закли-
наний 17) в качестве заклинательной характеристики:

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

1 в день: Гейс

Легендарные действия

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Древний зелёный дракон
Исполинский Дракон (Цветной), Принципиальный Злой
КБ 21	 Инициатива +15 (25)
ПЗ 402 (23d20 + 161)
Скорость 40 футов, плавание 40 футов, полёт 80 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

Невосприимчивости Яд; Отравление
Восприятие Слепозрение 60 футов, Ночное зрение 120 

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

Особенности

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

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

Действия

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

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

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

Заклинания. Дракон может сотворить одно из следую-
щих заклинаний, для которых ему не требуются Реаген-
ты, и использует Харизму (СЛ испытаний против заклина-
ний 21) в качестве заклинательной характеристики:

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

1 в день: Гейс, Манипуляция памятью

Легендарные действия

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

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

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

Наскок. Дракон перемещается на расстояние вплоть 
до половины своей скорости и совершает одну атаку 
Раздиранием.
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Древний зелёный дракон крепко 
держит в своих лапах нити судьбы  
в глубине своего лесного логова  
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Куо-тоа
Рыбоподобные фанатики из глубин
Среда обитания: Побережье, Подземье;  
Сокровища: Реликвии

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

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

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

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

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

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

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

— Так Меракин, начальник порта Стайза

Особенности божества куо-тоа

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

кариатиды
9 В виде сундука с сокро-

вищами
Кальмара

10 Хаулиода Кита

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

Ритуальные места куо-тоа

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

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

которой шепчут тайные знания.
4 Скрытое святилище с пёстрым изображением 

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

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

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

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

8 Высокая статуя божества куо-тоа.

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

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

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

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

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

Инт 11 +0 +0 Мдр 10 +0 +0 Хар 8 –1 –1

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

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

Особенности

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

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

Действия

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

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

Ответные действия

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

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

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

Особенности

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

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

Действия

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

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

Бонусные действия

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

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

— Тросли Гранатохват, гном-путешественник
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Кнут куо-тоа и надзиратель  
куо-тоа  возглавляют  

ночной рейд

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

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

Особенности

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

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

Действия

Мультиатака. Куо-тоа совершает две атаки Костяным 
кнутом.

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

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

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

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

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

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

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

Особенности

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

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

Действия

Мультиатака. Куо-тоа совершает три атаки Странным 
скипетром.

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

Заклинания. Куо-тоа может сотворить одно из следую-
щих заклинаний, для которых ему не требуются Реаген-
ты, и использует Мудрость (СЛ испытаний против закли-
наний 14) в качестве заклинательной характеристики:

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

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

Бонусные действия

Щит веры (2 в день). Куо-тоа сотворяет Щит веры и ис-
пользует заклинательную характеристику из действия 
Заклинания.
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Cкелет боевой лошади
Крупная Нежить, Принципиальная Злая
КБ 13 			   Инициатива +1 (11)
ПЗ 22 (3d10 + 6)
Скорость 60 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 12 +1 +1 Вын 15 +2 +2

Инт 2 −4 −4 Мдр 8 −1 −1 Хар 5 −3 −3

Уязвимости к урону Дробящий
Невосприимчивости Яд; Отравление, Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки —
КО 1/2 (100 ПО; БУ +2)

Действия

Копыта. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягае-
мости 5 футов. Попадание: 7 (1d6 + 4) Дробящего урона. 
Если цель размером не больше Крупного и скелет 
переместился как минимум на 20 футов по прямой к ней 
сразу перед попаданием, она Распластывается.

Скелет
Средняя Нежить, Принципиальная Злая
КБ 14 			   Инициатива +3 (13)
ПЗ 13 (2d8 + 4)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 16 +3 +3 Вын 15 +2 +2

Инт 6 −2 −2 Мдр 8 −1 −1 Хар 5 −3 −3

Уязвимости к урону Дробящий
Невосприимчивости Яд; Отравление, Утомление
Снаряжение Короткий лук, Короткий меч
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки понимает Всеобщий плюс один другой язык, но не 

говорит
КО 1/4 (50 ПО; БУ +2)

Действия

Короткий меч. Бросок атаки в ближнем бою: +5, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Колющего 
урона.

Короткий лук. Бросок дистанционной атаки: +5, дистан-
ция 80/320 футов. Попадание: 6 (1d6 + 3) Колющего урона.

Скелеты
Закостенелое зло
Среда обитания: Город, Планы (Царство Теней),  
Подземье; Сокровища: нет

Скелеты восстают по зову некромантов и под 
влиянием нечистых духов. Останки древних 
мертвецов или свежие кости — ​результаты нездо-
ровых амбиций — ​выполняют нетленную работу 
для ожививших их сил в качестве стражей, солдат 
или рабочих. В редких случаях поднятые скелеты 
не получают каких‑либо указаний. Совершите 
бросок по таблице «Пантомимы с участием ске-
летов» или сами выберите вариант, чтобы узнать 
поведение предоставленных самих себе скелетов.

Пантомимы с участием скелетов

1d6 Предоставленный сам себе скелет...
1 Доставляет подносы с трапезой или старинную 

корреспонденцию в склеп своего покойного 
хозяина.

2 Бесконечно тренируется в битве с другими скеле-
тами, хотя весь его костяк разбит на части.

3 Имитирует свои прижизненные увлечения, такие 
как актёрское выступление, танец или чтение.

4 Выполняет привычные задачи, такие как уборка, 
приготовление пищи, добыча полезных ископае-
мых или молитва.

5 Переживает последние мгновения своей жизни.
6 Стоит на посту, который он защищал при жизни.

Скелет
Скелеты — ​это ожившие кости Гуманоидов, не-
сущие с собой снаряжение, которым они владели 
при жизни. Они могут выполнять элементарные 
действия и более ловкие по сравнению с зомби  
и другими неуклюжими трупами. Хотя скелеты 
лишены способностей к планированию, они хоро-
шо преодолевают очевидные препятствия  
и избегают самоубийственных ситуаций.

Скелет боевой лошади
Скелеты боевых лошадей — ​послушные сверхъ-
естественные скакуны с истлевшими остатками 
барда 1, носимого ими при жизни. На них часто 
ездят трупы бывших наездников.

Скелет минотавра
Скелеты минотавров — ​ожившие останки ми-
нотавров или скелеты нескольких существ, чей 
соединённый вид напоминает минотавра. Эти 
неуклюжие мертвецы более быстрые и сильные, 
чем их меньшие собратья. Они угрожают живым 
своими рогами и могучими двуручными топора-
ми.

Горящий скелет
Горящие скелеты излучают безмерную некро-
мантическую энергию. Благодаря этой магии они 
могут поражать врагов огнём и обладают доста-
точным сознанием, чтобы командовать низшей 
Нежитью.
1 Бард — ​название средневекового конского доспеха, 
который изготавливался из металлических пластин, 
кольчуги, кожи или простеганной ткани (примеч. пер.).
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Скелет минотавра
Крупная Нежить, Принципиальная Злая
КБ 12 			   Инициатива +0 (10)
ПЗ 45 (6d10 + 12)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 18 +4 +4 Лвк 11 +0 +0 Вын 15 +2 +2

Инт 6 –2 –2 Мдр 8 −1 −1 Хар 5 −3 −3

Уязвимости к урону Дробящий
Невосприимчивости Яд; Отравление, Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки понимает Демонический, но не говорит
КО 2 (450 ПО; БУ +2)

Действия

Рога. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона досягаемости 
5 футов. Попадание: 11 (2d6 + 4) Колющего урона. Если 
цель размером не больше Крупного, и скелет переме-
стился как минимум на 20 футов по прямой к ней сразу 
перед попаданием, она дополнительно получает 9 (2d8) 
Колющего урона и Распластывается.

Крушащий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +6, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 15 (2d10 + 4) Дробяще-
го урона.

Горящий скелет
Средняя Нежить, Принципиальная Злая
КБ 15 			   Инициатива +2 (12)
ПЗ 65 (10d8 + 20)
Скорость 30 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 10 +0 +0 Лвк 14 +2 +2 Вын 15 +2 +2

Инт 10 +0 +0 Мдр 15 +2 +2 Хар 8 −1 −1

Уязвимости к урону Дробящий
Невосприимчивости Огонь, Яд; Отравление, Утомление
Восприятие Ночное зрение 60 футов; пассивное 

Внимание 10
Языки понимает Всеобщий плюс один другой язык, но не 

говорит
КО 3 (700 ПО; БУ +2)

Особенности

Предсмертный взрыв. Когда скелет умирает, он взры-
вается. Испытание Ловкости: СЛ 12, каждое существо 
в 10-футовой Эманации, исходящей от скелета. Провал: 
14 (4d6) урона Огнём. Успех: половина урона.

Свечение. Скелет испускает Яркий свет в радиусе 15 фу-
тов и Тусклый свет ещё на 15 футов.

Действия

Мультиатака. Скелет совершает две атаки Горящим 
скипетром или Метанием пламени в любой комбина-
ции.

Горящий скипетр. Бросок атаки в ближнем бою: +4, зона 
досягаемости 5 футов. Попадание: 5 (1d6 + 2) Дробящего 
урона плюс 3 (1d6) урона Огнём.

Метание пламени. Бросок дистанционной атаки: +4, 
дистанция 60 футов. Попадание: 7 (1d10 + 2) урона Огнём.

Искатели приключений сдерживают натиск 
многочисленных скелетов всех видов
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Циклопы
Одноглазые слуги Судьбы
Среда обитания: Горы, Побережье, Подземье, Пустыня, 
Степь, Холмы; Сокровища: Вооружение 

Циклопы — ​это гигантские одноглазые потомки 
богов. С помощью своего мистического зрения, 
циклопы могут стать свидетелями событий, кото-
рые ещё только произойдут в будущем.

Циклоп-оракул
Циклопы-оракулы вглядываются в прошлое, что-
бы узнать скрытые истины. Многие из них готовы 
поделиться этими секретами с теми, кто поможет 
им исправить ошибки прошлого.

Циклоп-дозорный
Большинство циклопов-дозорных служат своим 
божественным прародителям и противостоят 
пытающимся манипулировать судьбой.

Циклоп-оракул
Огромный Великан, Хаотичный Нейтральный
КБ 16 			   Инициатива +8 (18)
ПЗ 207 (18d12 + 90)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 22 +6 +6 Лвк 11 +0 +0 Вын 20 +5 +9

Инт 16 +3 +3 Мдр 18 +4 +8 Хар 10 +0 +0

Навыки Внимание +12, История +11
Восприятие Истинное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 22
Языки Великаний
КО 10 (5 900 ПО; БУ +4)

Действия

Мультиатака. Циклоп совершает три атаки Сияющим 
ударом или Вспышкой света в любой комбинации.

Сияющий удар. Бросок атаки в ближнем бою: +10, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 22 (3d10 + 6) Лучисто-
го урона.

Вспышка света. Бросок дистанционной атаки: +10, 
дистанция 120 футов. Попадание: 17 (2d10 + 6) Лучистого 
урона, и у цели Помеха к броскам атаки до конца следу-
ющего хода циклопа.

Заклинания. Циклоп может сотворить одно из следую-
щих заклинаний, для которых ему не требуются Реаген-
ты, и использует Мудрость (СЛ испытаний против закли-
наний 16) в качестве заклинательной характеристики:

2 в день каждое: Волшебный глаз, Обнаружение магии, 
Поиск предмета

1 в день: Знание легенд

Ответные действия

Знамение (перезарядка 4–6). Условие: циклоп или союз-
ник, которого он может видеть, выполняет Тест D20. Эф-
фект: циклоп бросает 1d20 и выбирает, какой из бросков 
d20 использовать для Теста D20.

Циклоп-дозорный
Огромный Великан, Хаотичный Нейтральный
КБ 14 			   Инициатива +0 (10)
ПЗ 138 (12d12 + 60)
Скорость 40 футов

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 22 +6 +6 Лвк 11 +0 +0 Вын 20 +5 +5

Инт 8 −1 −1 Мдр 6 −2 −2 Хар 10 +0 +0

Восприятие пассивное Внимание 8
Языки Великаний
КО 6 (2 300 ПО; БУ +3)

Действия

Мультиатака. Циклоп совершает две атаки Каменной 
дубиной или Камнем в любой комбинации.

Каменная дубина. Бросок атаки в ближнем бою: +9, зона 
досягаемости 10 футов. Попадание: 16 (3d6 + 6) Дробя-
щего урона. Если цель размером не больше Огромного, 
она Распластывается.

Камень. Бросок дистанционной атаки: +9, дистанция 
30/120 футов. Попадание: 22 (3d10 + 6) Дробящего урона.

Ответные действия

Ограниченное предвидение (перезарядка 6). Условие: 
существо, которое видит циклоп, совершает бросок 
атаки по нему. Эффект: циклоп даёт Помеху к броску, 
а сам получает Преимущество к броскам атаки по цели 
до конца своего следующего хода.
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Эмпирейцы
Потомки богов
Среда обитания: любая; Сокровища: Реликвии

Эмпирейцы — ​порождения божеств. Они не боги, 
но могут оказывать божественное влияние 
и владеют силами своих божественных роди-
телей. Силы некоторых эмпирейцев сравнимы 
с могуществом полубогов: они обладают фанта-
стической силой и способностью менять жизни 
смертных. Некоторые из них — ​всего лишь по-
рождения божественной мысли или проявление 
мимолётного интереса бессмертных. Эмпирейцы 
могут быть как идеальными сущностями, так 
и отголосками божественности, но их внешность 
всегда отражает характер создателей. Совершите 
бросок по таблице «Внешность эмпирейца» или 
сами выберите вариант, чтобы определить, как 
аспекты родословной эмпирейца проявляются 
в его материальном облике.

Внешность эмпирейца

1d6 Внешность эмпирейца...
1 Гармонична, естественна или наводит на мысли 

о всевидящем оке.
2 Яркая, призрачная, текучая или меняющаяся в за-

висимости от наблюдателя.
3 Мягкая и успокаивающая или вызывающая в на-

блюдателях приятные воспоминания.
4 Составляют несвязанные элементы, видимые 

мысли или причудливые фигуры.
5 Машинообразная, крепкая, симметричная или 

наводящая на размышления о правосудии.
6 Мрачная, угрожающая, чудовищная или воплоща-

ющая страхи наблюдателя.

Эмпиреец йота
Эмпирейцы йота — ​это мысли, воспоминания или 
косвенные проявления внимания божеств, на-
делённые характером и определенной степенью 
самостоятельности. Они напоминают парящие 
в воздухе глифы, цветные пятна, божественные 
лики или принимают ещё более странные формы. 
Эти сущности — ​посланники богов и помощни-
ки их слуг. У йот есть свои собственные знания 
и индивидуальность, хотя их компетенции почти 
не распространяются за сферу деятельности 
и желаний их творцов.

Эмпиреец
Эмпирейцы — ​это идеальные, похожие на людей 
сущности с божественной силой и наследники 
могущества богов. Между этими существами 
и их создателями может существовать связь, 
похожая на отношения родителей и детей, членов 
королевской семьи и слуг, изобретателей и их 
творений, а также другие узы. Эмпирейцы сильно 
зависят от своих покровителей и крепко связаны 
со святыми божествами Верхних планов или по-
рочными богами Нижних планов. Тем не менее, 
эмпирейцы обладают свободой воли.

Обычно небесные эмпирейцы — ​благородные 
существа, стремящиеся быть достойными своей 
божественной родословной. Многие из них дей-
ствуют во благо своих родителей или поддержи-
вают божественный промысел и его поборников.

Как правило, дьявольские эмпирейцы — ​ужас-
ные своекорыстные злодеи, которые стремятся 
обрести могущество своих родителей. Некоторые 
создают нечестивые армии или правят скрытыми 
царствами, пародируя истинных богов, в то время 
как другие пытаются сбежать от своей проклятой 
семьи.

Возможно, однажды я стану богиней бурь и буду 
следить за бесчисленными последователями, 
отвечать на молитвы, менять целые миры. 
Но пока не настанет это время, я буду делать всё, 
что мне заблагорассудится.

— Копоха, порождение бури

Эмпиреец йота
Средний Небожитель или Бестия (Титан), Нейтральные
КБ 13 			   Инициатива +2 (12)
ПЗ 22 (5d8)
Скорость 5 футов, полёт 30 футов (парение)

МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 1 -5 -5 Лвк 14 +2 +2 Вын 10 +0 +0

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

Навыки Внимание +5, История +4, Проницательность +5
Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Распластанность
Восприятие Истинное зрение 30 футов; пассивное 

Внимание 15
Языки Все
КО 1 (200 ПО; БУ +2)

Особенности

Бестелесное перемещение. Эмпиреец может переме-
щаться через других существ и объекты, как если бы они 
были Пересечённой местностью. Он получает 5 (1d10) 
урона Силой, если завершает свой ход внутри объекта.

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

Действия

Сверхъестественный удар. Бросок атаки, в ближнем 
бою или дистанционная: +5, зона досягаемости 5 футов 
или дистанция 30 футов. Попадание: 7 (1d8 + 3) Лучистого 
или Некротического урона (по выбору эмпирейца).

Заклинания. Эмпиреец может сотворить одно из 
следующих заклинаний, для которых ему не требуются 
Реагенты, и использует Мудрость в качестве заклина-
тельной характеристики:

1 в день: Благословение, Низшее восстановление (дей-
ствием)

Бонусные действия

Исцеляющее слово (1 в день). Эмпиреец сотворяет Исце-
ляющее слово и использует заклинательную характери-
стику из действия Заклинания.
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Небесный и дьявольский 
эмпиреец несут космический 
дозор в сопровождении похожих 
на символы эмпирейцев йота

Эмпиреец
Огромный Небожитель или Бестия (Титан), Нейтральные
КБ 22 			   Инициатива +19 (29)
ПЗ 346 (21d12 + 210)
Скорость 50 футов, плавание 50 футов, полёт 50 футов 

(парение)
МОД ИСП МОД ИСП МОД ИСП

Сил 30 +10 +17 Лвк 21 +5 +5 Вын 30 +10 +10

Инт 21 +5 +5 Мдр 22 +6 +13 Хар 27 +8 +8

Навыки Внимание +13, Проницательность +13
Устойчивости к урону Дробящий, Колющий, Режущий
Невосприимчивости Некротический, Психический
Восприятие Истинное зрение 120 футов; пассивное 

Внимание 23
Языки Все
КО 23 (50 000 ПО; БУ +7)

Особенности

Легендарная устойчивость (4 в день). Если эмпиреец 
проваливает испытание, он может вместо этого сделать 
его успешным.

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

Действия

Мультиатака. Эмпиреец совершает две атаки Свя-
щенным оружием или Божественным лучом в любой 
комбинации.

Священное оружие. Бросок атаки в ближнем бою: +17, 
зона досягаемости 10 футов. Попадание: 31 (6d6 + 10) 
урона Силой, и цель в Шоке до конца следующего хода 
эмпирейца. Если цель решила не быть в Шоке, она до-
полнительно получает 21 урона Силой, игнорирующего 
Устойчивость и Невосприимчивость к урону цели.

Божественный луч. Бросок дистанционной атаки: +15, 
дистанция 600 футов. Попадание: 35 (6d8 + 8) Лучистого 
или Некротического урона (по выбору эмпирейца).

Заклинания. Эмпиреец может сотворить одно из следую-
щих заклинаний, для которых ему не требуются Реаген-
ты, и использует Харизму (СЛ испытаний против заклина-
ний 23) в качестве заклинательной характеристики:

Неограниченно: Бесследный шаг, Высшее восстановле-
ние, Дыхание под водой, Спокойствие

1 в день каждое: Божественное откровение, Планарный 
переход, Рассеивание зла и добра

Легендарные действия

Использования легендарных действий: 3 Сразу после хода 
другого существа эмпиреец может потратить одно ис-
пользование, чтобы совершить одно из представленных 
ниже действий. Эмпиреец восстанавливает все потра-
ченные использования в начале каждого своего хода.

Приободрение. Эмпиреец получает 10 Временных ПЗ. 
Эмпиреец и каждый его союзник в пределах 30 футов от 
него получает Преимущество к Тесту D20 до конца следу-
ющего хода эмпирейца.  Эмпиреец не может совершить 
это действие повторно до конца своего следующего хода.

Волна славы. Испытание Выносливости: СЛ 23, каждое 
существо в 30-футовой Эманации, исходящей от эмпи-
рейца. Провал: 27 (6d8) урона Силой, и цель Распласты-
вается. Успех: только половина урона. Провал или Успех: 
Эмпиреец не может совершить это действие повторно 
до конца своего следующего хода.

Кара. Эмпиреец совершает одну атаку Божественным 
лучом.


	Как использовать 
чудовище
	Обзор блока параметров
	Описание раздела чудовища
	Элементы блока параметров
	Ааракокра
	Ааракокра-­аэромант
	Ааракокра-­застрельщик

	Гаргулья
	Желатиновый куб
	Зелёные драконы
	Змеёныш зелёного дракона
	Молодой зелёный дракон
	Взрослый зелёный дракон
	Древний зелёный дракон

	Куо-тоа
	Куо-тоа
	Кнут куо‑тоа
	Надзиратель куо‑тоа
	Верховный жрец куо‑тоа

	Скелеты
	Скелет
	Скелет боевой лошади
	Скелет минотавра
	Горящий скелет

	Циклопы
	Циклоп-­оракул
	Циклоп-­дозорный

	Шакальник
	Эмпирейцы
	Эмпиреец йота
	Эмпиреец




