Антагонисты
Злейший враг человека, как известно, человек. В качестве сюжетных антагонистов рекомендуются в первую очередь люди, чьим интересам противоречит благополучие вашего героя. Однако, на Дельте хватает существ, столкновение с которыми в большинстве случаев приведет к конфликту. Они могут быть противниками искателям приключений в их подвигах, разнообразить путешествие между городами или сыграть свою роль в небольшом, чаще всего боевом, квесте.
Цифры после описаний приведены лишь для типичных представителей. В конкретном случае возможны отклонения в любую сторону: и образованный тролль, и гоблин в доспехах, и немощный дракон… Так же приведены особо выдающиеся представители, деятельность которых на момент предполагаемого начала активно проявляется.
Монстры.
Тролли.
Тролли – существа, обитающие преимущественно в горных районах. Они сильны, но весьма и весьма тупы. Их кожа напоминает камень, строение черепа напоминает питекантропов, а рост порой превышает три метра. Тролли делятся на диких и оседлых. Оседлые тролли живут большими общинами и с людьми предпочитают не контактировать. Дикие – живут поодиночке или небольшими группами и людей воспринимают только как пищу.
Типичный тролль.
Характеристики: мощь 6, ловкость 2, здоровье 6, интеллект 0, проницательность 1, сила воли 3, лидерство 1, красота 0, обаяние 1
Умения: владение простым оружием 2, рукопашный бой 2, атлетика 2, бдительность 1, запугивание 2
Снаряжение: ослоп, набедренная повязка.
Особенности: излечивается со скоростью 1 рана/час. Все огненные атаки против троллей считаются имеющими бонус оружия на 3 больше, чем в действительности, и могут обратить их в бегство. Плотная шкура дает им бонус брони +2.
Примечание: интеллект тролля можно поднять выше нуля за счет черт обучения. Однако это требует столько времени и сил, что практически никто не станет этим заниматься.
Анкрусы.
Неприятные твари, обитающие в лесах. Напоминают змей, но обладают лапами, а строение челюстей приближает их к млекопитающим. Рычат. Хищники, охотятся крупными стаями. Крайне опасны.
Типичный анкрус.
Характеристики: ловкость 3, мощь 1, здоровье 1, остальное 0
Умения: скрытность 2, рукопашный бой 1, атлетика 2, бдительность 2, уклонение 1
Особенности: укус анкруса вызывает паралич аналогично соответствующему заклинанию. Сила считает равной 0.
Гигантские пауки.
Гигантские пауки, как и обычные, любят где потемнее: их можно встретить в пещерах, склепах, катакомбах и тому подобных местах. В отличие от обычных пауков, они охотятся не только на мух…
Типичный гигантский паук.
Характеристики: ловкость 2, мощь 3, здоровье 4, остальное 0
Умения: скрытность 1, рукопашный бой 2, атлетика 1, бдительность 3
Особенности: укус паука вызывает отравление соответствующим ядом. Паутина может использоваться для ослепляющего броска.
Гоблины.
Условно человекоподобны, условно разумны. Имеют рост до одного метра и зеленый окрас кожи. Наличие у гоблинов разума постоянно подвергается сомнение, но тем не менее, они способны использовать оружие и одежду. Для опытного бойца неопасны, но тем не менее, часто нападают на мирное население. Судя по всему, гоблины способны к скрещиванию с людьми: этим объясняется склонность к похищению человеческих женщин.
Примечание: Фиолетовые гоблины играют в местном жаргоне примерно ту же роль, что и зеленые чертики в жаргоне Альфы.
Типичный гоблин (не фиолетовый).
Характеристики: мощь 1, ловкость 2, здоровье 1, обаяние 1, красота 0, лидерство 1 (у вождя 2), проницательность 2, интеллект 0, сила воли 1
Умения: владение простым оружием 1, владение сложным оружием 1, уклонение 2, бдительность 1, скрытность 3
Атрибуты: Тень 1
Снаряжение: один из следующих видов оружия – нож, копье, дубинка или охотничий лук с 15 стрелами. Рубашка, штаны и плащ (дешевые). 5-25 медяков. Огниво, веревка и походный котелок.
Типичная гоблинская ведьма.
Характеристики: мощь 1, ловкость 1, здоровье 1, обаяние 1, красота 0, лидерство 1, проницательность 1, интеллект 1, сила воли 3
Умения: некромантия 1, Змеиный Глаз 1, Чистый Разум 1
Атрибуты: Сила 1
Снаряжение: посох, плащ (дешевый), 10-30 медяков.
Основные заклинания: немощность, понимание животных, чувство животных, игла страха.
Особенность: недостаток «Ведьма».
Морские чудовища.
Главная причина, по которой открытия Америки в этом мире так и не произошло. По совместительству – главная причина, по которой в каждом прибрежном городе есть хотя бы парочка баллист. Морские чудовища огромны, и спокойно оплетают корабли. Едят почти любое мясо, не брезгуют и человечиной. Одним человеком такому колоссу, правда, не насытиться… Но в команде корабля обычно не один человек. В довершение всего, морские чудовища часто нападают из глубины, заставая жертв врасплох.
Морским чудовищам приносят жертвы некоторые запрещенные культы. Как ни странно, это действительно помогает защитить от них самих сектантов – то ли у чудовищ есть зачатки разума, то ли работает Вера культистов.
Типичный морской змей (примечание: несмотря на название, змей имеет лапы, заканчивающиеся ластами, и предположительно родственен динозаврам).
Характеристики: мощь 7, ловкость 5, здоровье 6, остальное 0
Умения: рукопашный бой 4, уклонение 2, скрытность 3, бдительность 2
Особенности: на суше ловкость уменьшается до 1.
Типичный кракен.
Характеристики: мощь 8, ловкость 4, здоровье 7, остальное 0
Умения: рукопашный бой 4, уклонение 1, скрытность 2, бдительность 3
Особенности: за счет щупалец считается восемью отдельными бойцами. Уничтожение щупальца наносит кракену рану, но чтобы убить его, нужно атаковать голову. Передвигаться по суше неспособен.
Великаны.
Великаны встречаются довольно редко. Предположительно родственны троллям, как и они, живут в горах. Они больше похожи на людей внешне, но при этом еще больше и сильнее: их рост доходит до пяти метров. В отличие от троллей, ярые индивидуалисты, не составляющие общин. Агрессивны. С людьми не скрещиваются (за исключением несуществующей карликовой разновидности, выдуманной ортанским придворным шутом для объяснения родословной короля) – к счастью для последних.
Типичный великан.
Характеристики: мощь 8, ловкость 4, здоровье 7, обаяние 1, красота 1, лидерство 1, интеллект 0, проницательность 2, сила воли 4
Умения: простое оружие 3, рукопашный бой 4, атлетика 4, запугивание 4
Снаряжение: ослоп (рассчитанный на великанов, он имеет бонус оружия +12 и требование мощи 7), набедренная повязка.
Особенность: плотная шкура великана дает ему бонус брони +3
Драконы.
Вообще-то драконы – полноценная разумная раса, живущая родоплеменным строем на континенте, соответствующем Африке. Однако с этой категорией драконов большинство людей никогда не сталкивается. На человеческой территории появляются в основном те драконы, которые совершили особо тяжкое преступление и за это были изгнаны. Разумеется, большинство из них было асоциальными элементами и на родине, а уж окруженные слабыми существами, они и вовсе преисполняются верой в собственную безнаказанность. Одни просто пожирают людей и скот. Другие требуют дань золотом, а некоторые и вовсе человеческих жертвоприношений. Надо понимать, что посылать против дракона армию – как правило, бессмысленно: он легко сбежит и потом жестоко отомстит. А вот малую группу людей драконы обычно не принимают всерьез. Это и дает шанс опытным командам героев. Победа над драконом – подвиг тяжелый, но почетный и выгодный… Настолько почетный и выгодный, что порой жертвами становятся даже те драконы, кто ничего плохого пока не сделал.
Типичный дракон.
Характеристики: мощь 10, ловкость 8, здоровье 10, интеллект 5, проницательность 6, сила воли 9, обаяние 4, красота 3, лидерство 5
Умения: рукопашный бой 5, уклонение 3, бдительность 4, знание психологии 3, атлетика 5, запугивание 5
Снаряжение: сокровищница с деньгами и предметами на общую сумму около 10000 золотых. Кроме того, драконья кровь вдвое ускоряет заживление ран и оценивается в 700 золотых за четверть пинты, а некоторые внутренние органы скупаются магами.
Особенность: драконья шкура дает бонус брони +5. Драконьи когти имеют бонус оружия +6, а хвост +5. Хвост игнорирует половину бонуса брони и часто приводит доспехи в негодность. Атаки драконов невозможно парировать. Драконье дыхание создает эффект, аналогичный заклинанию огненной дорожки с Силой 5 и знанием Пяти Стихий 5. Сами драконы невосприимчивы к огню. Драконы умеют летать и в полете под открытым небом – телепортироваться.
Скорм Непобедимый (именной персонаж).
Характеристики: мощь 9, ловкость 7, здоровье 9, интеллект 6, проницательность 5, сила воли 10, обаяние 2, красота 3, лидерство 4
Умения: рукопашный бой 4, уклонение 2, бдительность 4, атлетика 5, запугивание 5, знание Чистого Разума 3
Атрибуты: Сила 5
Снаряжение: сокровищница с деньгами и предметами на общую сумму около 10000 золотых. Кроме того, драконья кровь вдвое ускоряет заживление ран и оценивается в 700 золотых за четверть пинты, а некоторые внутренние органы скупаются магами.
Основные заклинания: усыпление, иллюзия, фантом, марайя.
Особенность: драконья шкура дает бонус брони +5. Драконьи когти имеют бонус оружия +6, а хвост +5. Хвост игнорирует половину бонуса брони и часто приводит доспехи в негодность. Атаки драконов невозможно парировать. Драконье дыхание создает эффект, аналогичный заклинанию огненной дорожки с Силой 5 и знанием Пяти Стихий 5. Сами драконы невосприимчивы к огню. Драконы умеют летать и в полете под открытым небом – телепортироваться.
Пояснение: Скорм Непобедимый – дракон, обитающий в Зеленых Горах на южной границе Ортана. Прославился тем, что разгромил команду прославленного героя принца Элмара и искалечил его самого. Каждый год требует дань золотом и девушками, отбираемыми специальной Комиссией. Нападает неожиданно, наслаждаясь страхом и отчаянием жертв.
Нежить.
Как правило, нежить создают некроманты. Бывает, однако, и такое, что нежить создается естественным путем в оскверненных склепах и кладбищах. Такая нежить часто бывает агрессивна ко всем людям, попадающим в поле зрения.
Вся нежить, кроме вампиров и упырей, невосприимчива к воздействиям на сознание. Вся нежить без исключений не может быть вылечена магией Жизни.
Типичный зомби
Характеристики: мощь 4, ловкость 1, здоровье 5, остальное 0
Умения: рукопашный бой 1, владение простым оружием 1
Снаряжение: истлевшая одежда, иногда что-то из оружия.
Типичный скелет
Характеристики: мощь 1, ловкость 1, здоровье 1, остальное 0
Умения: рукопашный бой 1, владение простым оружием 1
Снаряжение: иногда что-то из оружия.
Типичный упырь
Характеристики: мощь 3, ловкость 2, здоровье 2, лидерство 0, обаяние 0, красота 0, интеллект 1, проницательность 1, сила воли 1
Умения: рукопашный бой 2, уклонение 2, запугивание 1, атлетика 2, скрытность 1
Снаряжение: истлевшая одежда.
Особенность: когти имеют бонус оружия +1. Ежедневно нуждается в поедании человеческой плоти.
Типичный призрак
Характеристики: мощь 1, ловкость 3, здоровье 2, лидерство 1, обаяние 2, красота 2, интеллект 3, проницательность 3, сила воли 2
Умения: скрытность 3, бдительность 2, знание психологии 2
Особенность: бесплотен - неуязвим для оружия, но и сам не может воздействовать на материальный мир. Невидим на ярком свету.
Типичный вампир
Характеристики: мощь 5, ловкость 5, здоровье 4, лидерство 3, обаяние 3, красота 3, интеллект 4, проницательность 3, сила воли 4
Умения: скрытность 3, владение сложным оружием 4, атлетика 3, знание психологии 3, актерское мастерство 3, знание политики 2, знание экономики 2, знание искусств 2, знание стратегии 2, бдительность 2
Атрибуты: Тень 1
Снаряжение: камзол, плащ, брюки, рубашка, ламеллярный доспех, фехтовальный клинок, около 2 золотых.
Особенность: неуязвим для немагического оружия, кроме осины и серебра. Способен летать. Наводит сон, аналогично заклинанию Чистого Разума (Сила 2). Под солнечным светом теряет свои способности и получает -1 к мощи, ловкости и проницательности. Нуждается в крови каждый день.
Типичный лич
Характеристики: мощь 2, ловкость 2, здоровье 5, лидерство 4, обаяние 1, красота 0, интеллект 5, проницательность 4, сила воли 4
Умения: знание психологии 3, знание стратегии 3, знание политики 2, знание религии 2, знание некромантии 5, знание демонологии 3, знание Пяти Стихий 3
Атрибуты: Сила 5
Снаряжение: мантия (дорогая), посох, несколько артефактов, филактерий, около 10 золотых.
Основные заклинания: создание зомби, создание упыря, создание призрака, обескровливание, неудача, змеиный ветер, цепь молний, ледяной шар, призыв демона, защитный круг.
Особенность: восстанавливается после смерти на следующий день, если не уничтожен филактерий.
Люди.
Здесь не будут описаны солдаты различных стран или участники борьбы за власть. Только те, кто может представлять угрозу независимо от политических или иных пристрастий персонажа.
Разбойники.
Преступность встречается и в городах, и вне их. Больше всего разбойников в Мистралии и Галланте, а меньше всего в Лондре. Впрочем, даже там в темное время суток по злачным районам лучше без оружия не расхаживать…
Типичный мелкий уличный бандит
Характеристики: мощь 2, здоровье 2, остальное 1
Умения: рукопашный бой 1, владение простым оружием 1, запугивание 2, бдительность 2
Снаряжение: брюки (дешевые), рубашка (дешевая), нож, кастет, дубинка или топор, 5-15 медяков.
Типичный профессиональный грабитель
Характеристики: мощь 3, ловкость 2, здоровье 3, интеллект 1, проницательность 1, сила воли 1, лидерство 2, обаяние 1, красота 1
Умения: рукопашный бой 2, владение простым оружием 2, владение сложным оружием 1, запугивание 4, бдительность 2, скрытность 1
Снаряжение: брюки (дешевые), рубашка (дешевая), нож, кастет, дубинка или топор, 25-75 медяков.
Типичный наемный убийца
Характеристики: мощь 3, ловкость 4, здоровье 2, интеллект 3, проницательность 3, сила воли 2, лидерство 1, обаяние 1, красота 1
Умения: рукопашный бой 1, владение сложным оружием 3, бдительность 3, скрытность 3, актерское мастерство 2
Атрибуты: Тень 2
Снаряжение: несколько различных комплектов одежды, два кинжала, арбалет, 30 стрел, 2-4 серебряника.
Типичный лесной разбойник
Характеристики: мощь 3, ловкость 3, здоровье 3, интеллект 2, проницательность 2, сила воли 1, лидерство 1, обаяние 1, красота 1
Умения: владение простым оружием 3, владение сложным оружием 2, уклонение 3, скрытность 1, бдительность 3, запугивание 3
Снаряжение: брюки (дешевые), рубашка (дешевая), плащ (дешевый), кожаный доспех, нож или короткий меч, кастет, дубинка или топор, охотничий лук, 20 стрел, 45-90 медяков, походный котелок, огниво.
Типичный разбойник-маг
Характеристики: мощь 1, ловкость 2, здоровье 2, интеллект 3, проницательность 1, сила воли 2, лидерство 1, обаяние 1, красота 1
Умения: знание Пяти Стихий 2, знание Змеиного Глаза 2, знание некромантии 2
Атрибуты: Сила 2
Основные заклинания: огненная стрела, обнаружение жизни, призыв малых животных, создание скелета, немощность.
Снаряжение: мантия (дешевая), нож, 1-3 серебряника.
Варвары-налетчики.
Варварами считаются жители степей на западе и Ледяных Островов на севере. Многие из них живут небольшими племенами, с которыми жители цивилизованных земель редко сталкиваются. А вот с кем некоторые сталкиваются часто, так это с налетчиками, нападающими на города с грабительскими целями. Особенно часто такие проблемы приходится иметь лондрийцам (с северянами) и ортанцам (со степняками).
Типичный налетчик-северянин
Характеристики: мощь 5, ловкость 3, здоровье 4, лидерство 2, обаяние 2, красота 2, интеллект 1, проницательность 2, сила воли 3
Умения: владение простым оружием 4, владение сложным оружием 3, атлетика 3, уклонение 2, запугивание 3
Снаряжение: драккар (один на весь отряд), топор (меч выступает символом власти вожака), кольчуга, пехотный щит, охотничий лук, 10 стрел, 2 серебряника.
Типичный налетчик-степняк
Характеристики: мощь 4, ловкость 4, здоровье 4, лидерство 2, обаяние 3, красота 3, интеллект 2, проницательность 2, сила воли 2
Умения: владение простым оружием 3, владение сложным оружием 4, атлетика 2, уклонение 3, запугивание 3
Снаряжение: легкий или боевой конь, кожаный доспех, короткий меч, охотничий лук (боевой лук у предводителей), 35 стрел, 3 серебряника.
Типичный шаман
Характеристики: мощь 3, ловкость 2, здоровье 3, лидерство 3, обаяние 1, красота 2, интеллект 2, проницательность 3, сила воли 4
Умения: знание религии 2, атлетика 1, владение простым оружием 2, знание психологии 2
Атрибуты: Сила 1, Вера 2
Репертуар молитв: аналоги школ Змеиного Глаза и Дубового Корня
Снаряжение: дубинка, кожаный доспех, 3-5 серебряников.
Запрещенные культы.
В целом, общество Дельты до странного веротерпимо для средневековья. Христианство свободно уживается с язычеством. Однако, есть и культы, повсеместно запрещенные законодательно. Это культы, поклоняющиеся демонам или чудовищам, требующие человеческих жертвоприношений или пытающиеся вмешиваться в политику насильственным путем.
Типичный культист
Характеристики: мощь 2, ловкость 2, здоровье 2, лидерство 4, обаяние 3, красота 2, интеллект 2, проницательность 3, сила воли 3
Умения: знание религии 3, знание психологии 2, актерское мастерство 2, уклонение 1, запугивание 1, знание истории 2
Атрибуты: Вера 3
Репертуар молитв: аналоги заклинаний школ Пяти Стихий, Змеиного глаза и Дубового корня или некромантии и демонологии.
Снаряжение: мантия, нож, посох, 5 серебряников.
Типичный воин культа
Характеристики: мощь 3, ловкость 3, здоровье 3, лидерство 1, обаяние 2, красота 2, интеллект 2, проницательность 3, сила воли 1
Умения: знание религии 1, уклонение 2, владение простым оружием 3, запугивание 2, знание истории 1
Атрибуты: Вера 1
Репертуар молитв: как культиста соответствующей веры.
Снаряжение: копье, кольчуга, мантия, 2 серебряника.
Орден Небесных Всадников.
Самый крупный и опасный из ныне существующих запрещенных культов. Проповедуют скорое пришествие их Повелителя на летающей колеснице, который будет судить грешников и наградит праведников бессмертием. Они же должны возглавить страны и вести их обитателей к истинной вере.
Небесные Всадники дважды громко заявили о себе. Первый раз двадцать лет назад, когда они устроили переворот в Мистралии, но были вскоре сброшены. Второй – пять лет назад, когда они попытались устроить переворот в Ортане, но потерпели поражение. Ныне основные силы ордена вынуждены бежать в Хину, но не собираются складывать оружие.
В действительности орден был основан некромантом Скарроном, после своей гибели переселившимся на Каппу. Бессмертие, которое он обещает своим сторонникам, это всего лишь превращение в вампира. Ему служат как фанатики с Дельты, так и каппийские бандиты и мутанты (включая искусственно выведенных суперсолдат-халков). Он посылает своих сторонников на Дельту через природные порталы, чтобы вновь собрать набор артефактов для Вступления в Круг и создать достаточную паству, чтобы после становления богом не умереть с голоду.
Типичный Небесный Всадник
Характеристики: мощь 2, ловкость 3, здоровье 2, интеллект 3, сила воли 1, проницательность 2, обаяние 3, красота 2, лидерство 3
Умения: владение простым оружием 2, владение сложным оружием 2, уклонение 2, бдительность 2, атлетика 1, знание религии 3, знание психологии 3, актерское мастерство 2, скрытность 2, знание искусств 1
Атрибуты: Вера 2
Репертуар молитв: так как Повелитель еще не является богом, он не дает своим сторонникам чудотворных способностей.
Снаряжение: комплект непримечательной одежды, соответствующий статусу, мантия, кольчуга, рыцарский меч, 1-3 серебряника.
Особенность: верность ордену гарантирована магически.
Типичный маг ордена
Характеристики: мощь 2, ловкость 2, здоровье 2, интеллект 4, сила воли 1, проницательность 3, обаяние 3, лидерство 2, красота 2
Умения: знание Пяти Стихий 3, знание Змеиного Глаза 3, владение сложным оружием 2, актерское мастерство 2
Атрибуты: Вера 3, Сила 3
Основные заклинания: огненный шар, щит от огня, щит от льда, щит от молний, универсальный щит, призыв среднего животного, телепортация, невидимость.
Особенность: верность ордену гарантирована магически.
Типичный мастер Ступеней
Характеристики: мощь 1, ловкость 1, здоровье 3, интеллект 4, сила воли 3, проницательность 4, обаяние 3, лидерство 3, красота 2
Умения: знание Чистого Разума 5, знание психологии 5
Атрибуты: Сила 5
Основные заклинания: сканирование разума, блокирование памяти, ложные воспоминания, волна смятения, выжигание разума.
Снаряжение: мантия
Особенность: обязательный участник ритуала посвящения в Орден, по окончании которого кандидат получает магически гарантированную верность. Обязательно является выходцем с Каппы, вследствие чего невосприимчив к полиаргу.
Типичный халк
Характеристики: мощь 7, ловкость 3, здоровье 7, остальное 0
Умения: рукопашный бой 5, владение простым оружием 5, владение сложным оружием 3, уклонение 3, запугивание 2
Снаряжение: два топора, кожаный доспех
Нежить – см соответствующий раздел.
Повелитель Скаррон (именной персонаж)
Характеристики: мощь 3, ловкость 3, здоровье 5, интеллект 5, сила воли 5, проницательность 5, лидерство 5, обаяние 1, красота 0
Умения: знание Пяти Стихий 5, знание некромантии 5, знание демонологии 5, знание Чистого Разума 5, знание религии 5
Атрибуты: Сила 5, Тень 2
Основные заклинания: создание зомби, создание упыря, создание призрака, создание вампира, выпивание души, змеиный ветер, могильные черви, адский огонь, цепь молний, телепортация, призыв предмета, сотворение.
Снаряжение: мантия, нож, набор разнообразных артефактов.
Особенность: нежить. Полностью неуязвим.
Пояснение: Скаррон – маг с Дельты, изгнанный из рода потомственных некромантов за беспринципность. С детства боялся смерти и стремился избежать ее любой ценой. Тем не менее, когда оставалось только провести ритуал Вхождения в Круг, был побежден отрядом мага Вельмира. Переселился на Каппу, где прошел ритуал Ушеба, превративший его в неуязвимую мумию, после чего объединил под своей рукой местных мутантов и занялся исследованием природных порталов.
Наместник Харган (именной персонаж)
[bookmark: _GoBack]Характеристики: мощь 4, ловкость 4, здоровье 3, интеллект 4, проницательность 2, сила воли 3, лидерство 3, обаяние 4, красота 0
Умения: знание некромантии 4, знание Пяти Стихий 3, знание Чистого Разума 1, рукопашный бой 2, владение простым оружием 1, уклонение 3, атлетика 3, знание религии 5
Атрибуты: Сила 5
Основные заклинания: создание зомби, создание призрака, телепортация, огненный шар, смерть требует свое, невидимость.
Снаряжение: кожаная броня, плащ (дорогой), кинжал
Особенность: способен летать. Бонус брони +2 за счет толстой шкуры.
Пояснение: сын призванного демона и рабыни, лучший ученик Скаррона. Воспитан в абсолютной преданности, хотя и не считает Повелителя богом. Отправлен на Дельту, чтобы представлять его интересы… Чему изрядно мешает характерная для демона вспыльчивость и явно нечеловеческая внешность.
