Глава 3

Великое разнообразие культур и сообществ населяет мир игры DUNGEONS & DRAGONS, некоторые состоят из людей, тогда как другие образованы фантастическими расами, такими как эльфы, дварфы и тифлинги. Эти народы могут рождать на свет авантюристов и героев. Ваш выбор расы персонажа определяет базовый набор улучшений и специальных способностей. Если вы боец, то вы упрямый дварф-убийца-чудовищ, грациозный эльф-мастер-клинка или свирепый драконид-гладиатор? Если вы волшебник, то вы храбрый человек-наемник или хитрый тифлинг-заклинатель? Раса вашего персонажа не только влияет на способности и силы, но и задает первые шаги построения истории вашего персонажа.

Расовые черты
Каждая раса обладает следующими типами и преимуществами.

Способности: Раса вашего персонажа дает бонус к определенным способностям, одной или двум. Имейте это в виду, когда определяете способности (см. “Способности”, стр. 16).
Скорость: Это количество квадратов, которые вы можете нормально пройти (см. “Движение и Позиция,” стр. 282).

Зрение: Большинство рас, включая людей, имеет нормальное зрение. Некоторые расы имеют сумеречное зрение; в темноте они видят лучше людей (см. “Зрение и Освещение,” стр. 262).

Языки: Вы начинаете, умея говорить, читать и писать на нескольких языках. Все расы говорят на Всеобщем, языке, переданном последней человеческой империей, и некоторые расы позволяют вам выбрать язык (см. “Языки и Надписи,” стр. 24).

Другие Расовые Черты: Другие черты включают бонусы к умениям, Оружейную Тренировку, а горстка других черт дает вам способности или бонусы, которых нет у других рас.

Расовая Сила: Отдельные расы дают вам доступ к Расовой Силе – еще одной силе, которую вы получаете на 1м уровне в дополнение к силам, которые дает вам класс. См. стр. 54 с описанием того, как читать описание силы.

Расы Персонажей
ДРАКОНОРОЖДЕННЫЙ
Честные, гордые воители, рожденные от крови древнего драконьего бога
РАСОВЫЕ ЧЕРТЫ
Средний Рост: 6. 2–6. 8 футов.
Средний Вес: 220–320 фунтов.

Способности: +2 Сила, +2 Обаяние
Размер: Средний
Скорость: 6 квадратов
Зрение: Нормальное
Языки: Всеобщий, Драконий
Бонусы Умений: +2 История, +2 Запугивание
Ярость Драконида: Когда вы окровавлены, вы получаете расовый бонус +1 к броскам атаки.

Драконья Наследственность: Ценность вашей целительной волны равна четверти ваших хитпойнтов + ваш параметр телосложения.

Драконье Дыхание: Вы можете использовать драконье дыхание как силу столкновения.

Драконье Дыхание Расовая Сила Драконида
Когда вы с ревом размыкаете уста, смертельная сила драконьего рода вырывается вперед, чтобы поглотить ваших врагов.

Столкновение ✦ Кислота, Холод, Огонь, Молния или Яд
Малая Дистанция Действия выстрел 3

Цели: Все существа в области
Атака: Сила + 2 против Рефлекса, Телосложение + 2 против Рефлекса или Ловкость + 2 против Рефлекса
Удар: 1d6 + модификатор Телосложения урона. Увеличивается до +4 бонус и 2d6 + модификатор Телосложения урона на 11м уровне и до +6 бонус и  3d6 + модификатор Телосложения урона на 21м уровне.

Особые: при создании персонажа выберите Силу, Телосложение или Ловкость способности при проведении атаки этой способностью. Также выберите тип урона: кислота, холод, огонь, молния или яд. Эти два выбора сохраняют на протяжении всей жизни персонажа и не меняют других эффектов силы. 

Рожденные для боя, дракониды – раса странствующих наемников, солдат и авантюристов. Много лет назад их империя претендовала на мировое господство, но сейчас только несколько лишенных корней кланов этих прославленных воителей продолжают передавать легенды о древней славе. 

Играйте драконидом, если вы хотите . . .

✦ выглядеть драконом.

✦ быть благородным наследником древней павшей империи.

✦ дышать кислотой, холодом, огнем, молнией или ядом.

✦ быть представителем предпочтительной расы для классов полководца, бойца и паладина.

Физические Качества
Дракониды похожи на человекообразных драконов. Они покрыты чешуйчатой кожей, но у них нет хвостов. Они высоки и крепко сложены, часто приближаясь к росту 6 футов и весу 300 фунтов или больше. Их руки и ноги сильны, когтистые лапы имеют четыре пальца. Из черт лица выделяются тупое рыло, крепкий лоб и характерные украшения на щеках и ушах. Позади лба – гребешок роговых щетин разной длины, похожих на густые слипшиеся волосы. Их глаза оттенков красного и золотого.

Чешуя типичного драконида может быть алой, золотой, ржавой, охряной, бронзовой или коричневой. Редко чья-нибудь чешуя достигает оттенка цветного или металлического дракона, а цвет чешуи не дает возможности определить тип дыхания драконида. Большинство драконидов имеют очень хорошую чешую почти по всему телу, дающую их коже свойства дубленой, с областями более крупных чешуек на предплечьях, нижней части ног и стопах, плечах и бедрах.

Юный драконид растет быстрее человеческих детей. После вылупления они растут не по дням, а по часам, достигая размера и развития 10-летнего человеческого ребенка к 3 годам, а совершеннолетия – к 15. Они живут так же долго, как люди.

Как Играть Драконида
Для драконида честь важнее самой жизни. Во-первых и прежде всего, честь связана с поведением на поле брани. Противник должен быть воспринят с честью и уважением, даже если они злейшие враги. Осторожность и осмотрительность – ключ к выживанию воителя, но страх – это болезнь, а трусость – нравственное падение. Стимул вести себя честно тянется на протяжении всей жизни драконида: нарушения клятвы – рост бесчестия, а внимание к честности сквозит в каждом слове. Данное однажды обещание должно быть сдержано. Наконец, драконид всегда несет ответственность за его или ее действия и их последствия.

Длительный стимул к самоулучшению открывает еще один аспект чести драконида. Дракониды ценят навык и превосходство во всех проявлениях. Они ненавидят терпеть поражение и они заставят себя приложить крайние усилия, прежде чем откажутся от чего-то. Драконид считает мастерство в отдельном навыке целью жизни. Членам других рас, разделяющим те же обязательства, легче заработать уважение драконида. Посвящение драконида чести и превосходству иногда заставляет других считать их высокомерными и гордыми. Большинство драконидов разделяют великую гордость за прошлое своей расы и настоящий достижения, но они также восхищаются достижениями других. Даже хотя империя тифлингов Баэль Турат была врагом древней империи драконидов Архосии, дракониды осознают ценность тифлингов как союзников или противников, восхищаясь их силой и упорством, как в качестве друзей, так и в качестве врагов.
Дракониды ищут приключения как шанс доказать свою ценность, завоевать известность и, возможно, стать чемпионами, истории о которых будут рассказываться поколениями. Завоевать непреходящую славу могучими деяниями, смелыми подвигами и величайшими умениями – вот мечта драконида.

Характеристика драконидов: Побуждаемый, связанный честью, благородный, перфекционист, гордый, надежный, сдержанный, укоренившийся в древней истории
Мужские имена: Арджан, Балазар, Бараш, Донаар, Геш, Крив, Медраш, Надарр, Патринн, Рогар, Хескан,  Шамаш, Шединн, Торинн
Женские имена: Акра, Бири, Даар, Кава, Коринн, Мишанн, Нала, Перра, Раианн, Сора, Сурина, Тава, Харанн
Дракониды-авантюристы
Три примера драконида-авантюриста описаны ниже.

Бараш – драконид-полководец, ведущий группу авантюристов к богатству и славе. Воодушевленный историями о древних героях Архосии, он ищет своей судьбы в битве. Он мечтает когда-нибудь повести могучую армию против орды орков или сонма хобгоблинов, но на худой конец он рад координировать нападения на меньшие силы зла, которые встречаются ему в подземельях и руинах. Он почитает Бахамута как бога чести.

Харанн – боец, посвятивший себя мастерству выбранного ею оружия, полуторного меча. Каждое утро она поднимается рано, чтобы практиковаться в боевых маневрах и постоянно старается овладеть новыми техниками. Превосходство в ее оружии символично для нее; оно представляет превосходство характера, совершенство ее духа. Когда она достигнет совершенного мастерства в обращении с полуторным мечом, она считает, что будет совершенна сама. 

Донаар – паладин Эратиса, бога городов и цивилизации. Он верит, что судьба расы драконидов – подняться из пепла их древней империи и сформировать новую нацию, отделенную от дикости. И он собирается быть инструментом в этом процессе. Как напоминание о своем наследии, он хранит кусочек скорлупы, из которой вылупился, в амулете, который носит на шее. Хотя иногда он думает, что грабеж подземелий – напрасная трата его сил, время от времени он откапывает остатки давно затерянной империи драконидов. Он верит, что однажды он сможет найти применение эти предметам в выковывании новой империи для своего народа.

ДВАРФ 
Мастера камня и железа, неустрашимые и  не сдающиеся перед лицом опасности
РАСОВЫЕ ЧЕРТЫ
Средний Рост: 4. 3–4. 9 фута.
Средний Вес: 160–220 фунтов.

Способности: +2 Телосложение, +2 Мудрость
Размер: Средний
Скорость: 5 квадратов
Зрение: Тусклое
Языки: Всеобщий, Дварфский
Бонусы Умений: +2 Подземелья, +2 Выносливость
Литой Желудок: +5 расовый бонус к спасброскам против яда.

Дварфская Упругость: Вы можете использовать второе дыхание как малое действие вместо стандартного действия.

Дварфское Обращение с Оружием: Вы умеете обращаться с метательным молотом и боевым молотом.

Загруженная Скорость: Вы двигаетесь с нормальной скоростью даже тогда, когда она должна быть уменьшена из-за брони или тяжелой нагрузки. Другие эффекты, ограничивающие скорость (такие как сложная местность или магические эффекты) нормально влияют на вас.

Стой Где Стоишь: когда эффект заставляет вас двигаться – вас тянут, толкают, вы скользите – вы можете переместиться на 1 квадрат меньше, чем определено эффектом. Это означает, что эффект, нормально тянущий, толкающий или заставляющий цель скользить на 1 квадрат, не принуждает вас перемещаться, если вы этого не хотите.
В дополнение, когда атака сбила бы вас с ног, вы можете немедленно сделать спасбросок, чтобы избежать падения ниц.

Вырезанные из скалы вселенной, дварфы вынесли бремя служения гигантам, прежде чем завоевали свободу. Их могучие горные города-крепости показывают мощь их древних империй. Даже те, кто живут в людских городах, считаются одними из самых стойких защитников против тьмы, поглощающей мир.

Играйте за дварфа, если хотите. . .

✦ быть стойкими, грубыми и сильными, как скала.

✦ принести славу вашим предкам или служить правой рукой вашего бога.

✦ быть способным перенести столько пинков, сколько вы пожелаете.

✦ быть представителем предпочтительной расы для классов паладина, жреца и бойца.

Физические качества
Средний дварф 4 фута ростом и очень широк, имея вес почти такой же, как у взрослого человека. У дварфов то же разнообразие кожи, глаз и цвета волос, как у людей, хотя кожа дварфа иногда серая или песчано-красная, а рыжие волосы более обычны среди них. Мужчины-дварфы часто лысы, и они замысловато заплетают свои длинные бороды. Женщины-дварфы заплетают свои волосы, чтобы показать клан и происхождение. Дварфские наряды и снаряжение, включая оружие и щиты, украшены отчетливыми геометрическими формами, природными каменьями и ликами предков.

Хотя они достигают физической зрелости, грубо говоря, в том же возрасте, что и люди, дварфы стареют медленнее людей, отлично сохраняясь энергичными и в 150 лет, часто живя до 200.

Как Играть Дварфа
Гордо объявляя себя сделанными из самой земли, дварфы разделяют много качеств с так любимыми ими скалами. Они сильны и жестки, на них всегда можно положиться. Они ценят свои древние традиции, которые они сохраняли веками так же люто, как они защищали вырезанные структуры своих каменных домов.
Дварфы верят в важность клановых уз и происхождения. Они глубоко уважают своих старейшин, и они чтят давно умерших основателей кланов и героических предков. Они придают огромную ценность мудрости и опыту лет, и большинство вежливы со старейшинами любых рас. Более чем другие расы, дварфы ищут руководства и поддержки богов. Они стремятся к божественному ради силы, надежды и воодушевления, или они пытаются умилостивить жестоких и разрушительных богов. Отдельные дварфы могут быть безбожниками или откровенными еретиками, но храмы или святилища какого-нибудь рода находятся почти в каждом дварфском сообществе. Дварфы почитают Морадина как своего создателя, но отдельные дварфы чтят тех богов, которые продолжают управлять их призванием; воители молятся Бахамуту или Корду, архитекторы - Эратису, торговцы – Авандре, – или даже Тиамат, если дварф снедаем дварфской жаждой богатства. Дварфы никогда не забывают своих врагов, будь это отдельные личности, причинившие им зло,  или целая раса монстров, принесшая несчастья их роду. Дварфы таят лютую ненависть к оркам, которые населяют те же горные пространства, что облюбовали дварфы, и которые периодически опустошают дварфские сообщества. Также дварфы презирают гигантов и титанов, потому что раса дварфов когда-то была в рабстве у гигантов. Они чувствуют смесь жалости и отвращения к тем продажным дварфам, которые еще не освободились от ярма гигантов—азеры и галеб дуры среди них.

Для дварфа это дар и знак глубокого уважения встать рядом с союзником в битве, и знак глубочайшей преданности защитить этого союзника от вражеской атаки. Дварфские легенды прославляют много героев, которые отдали свои жизни, чтобы защитить свой клан и своих друзей.
Характеристика дварфов: Скопидом, храбрый, трудолюбивый, преданный, организованный, суровый, упрямый, упорный, мстительный
Мужские имена: Адрик, Баэрн, Беренд, Даррак, Эберк, Фаргрим, Гардаин, Харбек, Кильдрак, Моргран, Орсик, Рангрим, Торадин, Торфин, Тордек, Травок, Вондал
Женские имена: Артин, Бардрюн, Диеза, Элдет, Фалкрунн, Гурдис, Хелья, Катра, Кристрюд, Мардред, Рисвюнн, Торбера, Вистра
Дварфы-авантюристы
Три примера дварфа-авантюриста описаны ниже. 

Травок – дварф-паладин, посвятивший себя служению Корду. Облаченный в сияющие латы, откованные и гордо носимые его прадедом, Травок представляет собой непроницаемую линию защиты, не позволяющую его врагам пройти мимо и достичь его союзников. Правдой своего бога и честью своих предков, Травок получает удовольствие от своей силы и выносливости, давая клятву, что никто не сможет убрать его со своего места. Он слепо предан своим друзьям, и если возникнет нужда, он положит свою жизнь, чтобы быть уверенным, что они живы.
Катра – дварф-жрец, посвященный Морадину, великому резчику, сотворившему дварфов из камня и освободившего их от прислуживания гигантам. Метая боевой молот с выгравированным символом ее бога – молота-и-наковальни – Катра стоит неподалеку от ее спутника-бойца, доверяя божественной силе, сделанной ею самой кольчуге, и своей собственной природной упругости защитить ее от врагов. Ее самая дорогая мечта  - сковать наследие, которое продлится веками, такое же прекрасное и долговечное, как самые лучшие дварфские украшения - наследие мира и справедливости в этом трудном мире.

Тордек – дварф-боец, последний в длинной череде благородных воителей. Три поколения назад фамильная крепость его семьи была атакована орками и оставлена в опустошении, не оставив Тордеку ничего кроме знакового кольца и историй о древней славе, как его праве от рождения. Он поклялся, что в один день он восстановит крепость, и эта клятва руководит каждым его действием. В черное время его соратники по приключениям знают, что могут полностью на него положиться, и в один день он сможет полностью положиться на их помощь в провозглашении своего королевства.

ЭЛАДРИН 
Грациозные воители и волшебники дома в таинственном сумраке Глуши Фей
РАСОВЫЕ ЧЕРТЫ
Средний Рост: 5. 5–6. 1 фута.
Средний Вес: 130–180 фунта.

Способности: +2 Ловкость, +2 Интеллект
Размер: Средний
Скорость: 6 квадратов
Зрение: Сумеречное
Языки: Всеобщий, Эльфийский
Бонусы Умений: +2 Тайные знания, +2 История
Эладринское Образование: Вы получаете тренировку в одном дополнительном умении из списка умений в Главе 5.

Эладринское Обращение с Оружием: Вы обучены обращению с длинным мечом.

Эладринская Воля: Вы получаете расовый бонус +1 к своей защите Воли.

В дополнение, вы получаете расовый бонус +5 к спасброскам против эффекта очарования.

Происхождение от Фей: Ваши предки от рождения были связаны с Глушью Фей, поэтому вы считаетесь существом фей при определении тех эффектов, которые относятся к происхождению существ. 

Транс: Вместо сна, эладрин впадают в медитативное состояние, известное как транс. Вам нужно потратить 4 часа для получения всех преимуществ других рас от проведения 6-часового полного отдыха. Будучи в трансе, вы полностью в курсе окружения и замечаете приближающихся врагов и другие события как обычно. 

Шаг Фей: вы можете использовать шаг фей как силу столкновения.

Шаг Фей расовая сила эладрин
Сделав шаг, вы исчезаете в одном месте и появляетесь в другом.

Столкновение ✦ Телепортация
Действие Движения Личное
Эффект: Телепортируйтесь на 5 квадратов (см. “Телепортация,” стр. 286).

Существа магии с сильной связью с природой, эладрин живут в городах в сумеречном королевстве Глуши Фей. Их города лежат достаточно близко к миру, чтобы иногда пересекаться, появляясь на короткое время в горных долинах или глубоких лесных прогалинах, прежде чем поблекнуть назад, в Глушь Фей. 

Играйте за эладрина, если хотите. . .
✦ быть загадочным и не от мира сего.

✦ быть грациозным и умным. 

✦ телепортироваться вокруг поля битвы под покровом магии Глуши Фей.

✦ быть представителем предпочтительной расы для классов волшебника, плута и полководца.

Физические качества
Эладрин человеческого роста. Они стройны, и даже сильнейшие выглядят скорее атлетически сложенными, нежели мускулистыми. У них тот же цвет лица, что и у людей, хотя они чаще бледные, чем смуглые. Их прямые, красивые волосы часто белые, серебряные или бледно-золотые, у эладрин они обычно длинные и распущенные. Их уши длинны и остры, а их глаза – жемчужные или опаловые сферы дрожащего синего, фиолетового или зеленого, зрачков нет. У эладрин не растут волосы на лице и очень мало волос на теле. Дети эладрин растут так же, как человеческие, но процесс старения сильно замедляется по достижении зрелости. Они наслаждаются юностью и здоровьем большую часть жизни и не начинают ощущать эффектов старения до середины третьего столетия. Большинство живут больше 300 лет, и даже в конце они испытывают лишь некоторые немощи старости.

Как Играть Эладрина
Общество эладрин лежит на границе между Глушью Фей и миром природы. Эладрин строят свои изящные города и башни в местах, где блистательно бьет природа, особенно там, где завеса между мирами тонка – уединенные горные долины, зеленые островки леса и разбиваемые штормами побережья, и глубочайшие тайники древних лесов. Некоторые эладринские королевства существуют в основном в Глуши, лишь изредка касаясь мира, в то время как другие появляются в мире на закате каждого дня, возвращаясь в Глушь Фей только на рассвете. Сильно привязанные к Глуши долгожители, эладрин имеют отдельный взгляд на мир. Эладрин часто с трудом верится, что события мира несут какую-то большую важность для них, и они рассматривают течения действий, которые длятся столетиями.

Главным образом из-за их отдаленности от мира эладрин могут казаться другим расам далекими и пугающими. Из-за своего берущего начало у фей естества они кажутся одновременно притягательными и немного пугающими. Однако, эладрин заводят дружбу и заключают сердечные союзы, и могут яростно реагировать, когда их друзья в опасности. Совместно с их интеллектом, храбростью и магическими силами, эта преданность делает их могучими и внушающими уважение союзниками. Эладрин живут эстетической философией, обычной для Глуши Фей и олицетворяемой Кореллоном, богом красоты и покровителем фей. Эладрин пытаются стать примером красоты, навыка и обучения в любой сфере жизни, от танца и песни до игр с мечом и магии. Их города – места ошеломляющей красоты, которая формирует и направляет их природное окружение в элегантные формы. Эладрин – близкие родственники эльфов, их иногда зовут высшими эльфами или серыми эльфами. Эладрин любят тайную магию больше, чем эльфы, но обе расы относятся друг к другу с огромным уважением. Они разделяют жгучую ненависть к третьей ветви их расы—дроу.

В самых могущественных эладрин Глуши Фей, называемых благородными эладринами, влили так много бессвязной магии их королевства, что они преобразуются в совершенно новых существ. Эти благородный эладрин получают характеристики времен года и других природных явлений.

Характеристика Эладрин: Эстетичный, раскрепощенный, отделенный, свободный, грациозный, волшебный, потусторонний, терпеливый, восприимчивый
Мужские Имена: Арамил, Араннис, Берриан, Дайерет, Эреван, Галинндан, Хадарай, Иммерал, Миндартис, Паэлиас, Кварион, Риардон, Совелисс
Женские имена: Алфея, Анастрианна, Адрасте, Бетринна, Целюнна, Йеленнет, Лешанна, Мериэле, Наивара, Квеленна, Сариэль, Шанайра, Терайстра, Валенаэ
Эладрин-авантюристы
Три примера эладрин-авантюристов описаны ниже.

Мериэле – эладрин-волшебник. Хотя ее магия предпочитает силы грома и молнии, она стоит как точка спокойствия в шторме. Для ее друзей она кажется выше людской суеты, находясь среди них, но полностью в стороне по ее природе. По вечерам, пока ее спутники разбивают лагерь и устраиваются на ночлег, она соскальзывает в транс и, в своем сознании, гуляет среди вековых деревьев Глуши Фей. Она улыбается их нетерпеливости и импульсивности, но они почти так же дороги для нее, как ее волшебные книги. 
Кварион – эладрин-плут, которому так же комфортно в тенях мира, как и в сумраке Глуши Фей. Он двигается с грацией пантеры и может быть невероятно тихим, если пожелает. В битве он обнаруживает, что его разум вырывается за границы времени, как будто он наблюдает себя и своих врагов двигающимися со скоростью улитки. Атаки его врагов легко просчитываются, их защита легко предсказуема и обходима. Битва – тщательно отточенный танец в его разуме, и он наслаждается вкусом ее изяществом.

Анастрианна – эладрин-полководец, которая однажды служила капитаном стражи в замке благородной эладрин, гхаэле зимы. Изгнанная по прихоти гнева гхаэле, Анастрианна полностью отвернулась от Глуши Фей. Ее часто посещают прекрасные видения ее самой во главе армии фей, знамен, развевающиеся среди сапфирового неба и крови, пятнающая совершенный снег, и она представляет, что однажды ее судьба будет вести ее против ее бывшей госпожи.

ЭЛЬФ
Быстрые, осторожные стрелки,  свободно скитающиеся по глуши и лесу
РАСОВЫЕ ЧЕРТЫ
Средний рост: 5. 4–6. 0 футов.
Средний вес: 130–170 фунтов.

Способности: +2 Ловкость, +2 Мудрость
Размер: Средний
Скорость: 7 квадратов
Зрение: Сумеречное
Языки: Общий, Эльфийский
Бонусы Умений: +2 Природа, +2 Восприятие
Эльфийское обращение с оружием: вы обучены обращению с длинным и коротким луком.

Происхождение от Фей: Ваши предки от рождения были связаны с Глушью Фей, поэтому вы считаетесь существом фей при определении тех эффектов, которые относятся к происхождению существ.
Осведомленность группы: Вы даете неэльфийским союзникам в пределах 5 квадратов от вас расовый бонус +1 к проверке Восприятия.

Ходьба по глуши: вы игнорируете сложный местности при перемещении (даже если у вас есть сила, позволяющая перемещаться на несколько квадратов).

Эльфийская меткость: вы можете использовать эльфийскую меткость как силу столкновения.

Эльфийская меткость Расовая Сила Эльфа
За мгновение сосредоточения вы тщательно прицеливаетесь к противнику и стреляете с легендарной меткостью эльфов.

Столкновение
Свободное Действие Личное
Эффект: Перебросьте бросок атаки. Используйте второй бросок, даже если он ниже.

Дикие и свободные, эльфы охраняют свои покрытые лесами земли, скрываясь среди деревьев и разя своими смертоносными стрелами. Они строят свои дома в тесной гармонии с лесом, так совершенно их соединяя, что путешественникам часто не удается обнаружить, что они вошли в эльфийское поселение, пока не становится слишком поздно.
Играйте эльфа, если хотите . . .

✦ быть быстрым, тихим и диким.

✦ вести своих спутников через дремучие леса и начинять врагов стрелами. 
✦ быть представителем предпочтительной расы для классов следопыта, плута и жреца.

Физические качества
Эльфы - стройный, атлетически сложенный народ почти такого же роста, как люди. У них тот же цвет лица, что и у людей, хотя большая склонность к загорелому или коричневому оттенкам. Типичный цвет волос эльфа – темно-коричневый, осенне-оранжевый, мшисто-зеленый или темно-золотистый. Эльфийские уши длинные и острые, а их глаза искрятся синим, фиолетовым или зеленым. У эльфов мало телесной растительности, но они предпочитают, чтобы их волосы выглядели дико и свободно.

Эльфы взрослеют почти с такой же скоростью, как люди, но проявляют некоторые эффекты возраста после зрелости. Обычно первый знак увеличения возраста эльфа – смена цвета волос, иногда посерение, но обычно потемнение или приобретение некоторых осенних оттенков. Большинство эльфов превосходно проживают свыше 200 лет и остаются энергичными почти до конца.

Как Играть Эльфа
Эльфы – народ глубоко чувственных, но непродолжительных страстей. Они легко переходят к восторженному смеху, ослепляющему гневу или горьким слезам. Они склонны к импульсивному поведению, а членам других рас эльфы иногда видятся непостоянными и порывистыми, но эльфы не уклоняются от ответственности и не забывают обещаний. Отчасти благодаря долгой продолжительности их жизни, для эльфов иногда представляет сложность воспринимать определенные вещи так же серьезно, как это делают другие расы, но когда встает подлинная угроза, эльфы – надежные и беспощадные союзники.

Эльфы почитают мир природы. Их связь с их окружением позволяет им многое замечать. Они никогда не срежут живое дерево, а когда они создают постоянные поселения, они делают это тщательно выращивая и переплетая деревья, древесные дома и тропинки из живых ветвей. Они предпочитают первичную силу мира природы тайной магии, которую используют их братья эладрин. Эльфы любят исследовать новые леса и новые земли, и для отдельных личностей или маленьких отрядов не являются необычными странствия в сотнях миль от родных земель.

Эльфы – преданные и веселые друзья. Они любят простые удовольствия – танцы, пение, состязания в беге и соревнования баланса и умения – и редко находят смысл в связывании самих себя тупыми заданиями или теми заданиями, с которыми они не согласны. Несмотря на то, какой неприятной может быть война, угроза их домам, семьям или друзьям может сделать эльфов зловеще серьезными и побудить их взять в руки оружие.

На заре созидания эльфы и эладрин были единой расой, обитая вместе в Глуши Фей и в мире, свободно проходя между ними. Когда дроу восстали против своего рода, под предводительством богини Лолфь (Lolth, Ллос и т.п.), последние битвы разорвали королевства фей на куски. Связь между народами Глуши Фей и мира истончилась, таким образом, эльфы и эладрин развились в две различных расы. Эльфы произошли от тех, кто изначально жил в мире, и они больше не мечтают о Глуши Фей. Они любят леса и глушь мира, которые они сделали своим домом.
Характеристики эльфов: Ловкие, дружелюбные, интуитивные, радостные, восприимчивые, быстрые, буйные, дикие
Мужские имена: Адран, Аэлар, Бейро, Каррик, Эрдан, Геннал, Хейян, Лукан, Перен, Ролен, Терен, Варис 

Женские имена: Адрия, Бирель, Хаэди, Дара, Энна, Фараль, Иранн, Кейлефь, Лия, Миалле, Шава, Фия, Вальна
Эльфы-авантюристы
Три примера эльфов-авантюритсов описаны ниже. 

Варис – эльф-следопыт и набожный почитатель Мелоры, богини глуши. Когда армия гоблинов выгнала его народ из их лесной деревни, эльфы нашли убежище в ближайшем городе людей, огражденном стенами и защищенном солдатами. Теперь Варис возглавляет других эльфов и некоторых горожан в рейдах против гоблинов. Хотя он придерживается веселого расположения, он часто держится на расстоянии, слушая, ожидая в любой момент услышать признаки наступления врагов. 
Лия – эльф-плут, леса предков которой были сожжены дотла десятилетия назад. Лия выросла на окраине заброшенных земель в большом городе людей, неспособная окончательно приспособиться. Ее мечты звали ее в леса, а часы ее пробуждения были проведены в самых грязных частях цивилизации. Она присоединилась к отряду авантюристов после попытки украсть кошелек колдуна, и она влюбилась в широкий мир за границами города.

Хейян – эльф-жрец Сеанинны, богини луны. Эльфийское поселение, где он родился, все еще процветает в лесу, не тронутом тьмой, простирающейся по миру, но он покинул дом много лет назад в поисках новых горизонтов и приключений. Позже, в его путешествиях его ушей достигли слухи, могла бы придти в древние леса, и он разрывается между желанием найти свой собственный путь в мире и чувством долга перед отечеством.
ПОЛУЭЛЬФ
Врожденные герои и лидеры, сочетающие лучшие черты людей и эльфов
РАСОВЫЕ ЧЕРТЫ
Средний рост: 5. 5–6. 2 фута.
Средний вес: 130–190 фунтов.

Способности: +2 Телосложение, +2 Обаяние
Размер: Средний
Скорость: 6 квадратов
Зрение: Сумеречное
Языки: Всеобщий, Эльфийский, любой другой на выбор
Бонусы умений: +2 Дипломатия, +2 Проницательность
Дилетант: На 1 уровне вы выбираете по желанию одну силу другого класса. Вы можете использовать ее как силу столкновения.

Двойная наследственность: Вы можете выбирать навыки, доступные как эльфам, так и людям  (так же как и специфичные для полуэльфов), если удовлетворяете всем другим требованиям.

Групповая Дипломатия: Вы даете союзникам в пределах 10 квадратов от вас расовый бонус +1 к проверкам Дипломатии. Происходящие от эльфов и людей, полуэльфы – живучая раса, в которой часто встречаются лучшие черты эльфов и людей. 

Играйте полуэльфом, если хотите . . .

✦ быть выдающимся, увлеченным лидером.

✦ быть обаятельным героем, чувствующим себя одинаково как дома в двух различных культурах.

✦быть представителем предпочтительной расы для классов полководца, паладина и колдуна.

Физические Качества
Полуэльфы склонны к более крепкому телосложению, чем у эльфов, но более стройному, чем у людей. У полуэльфов такой же цвет лица как у людей и эльфов, и, как и у эльфов, у полуэльфов не такие глаза и цвет волос, какие обычно встречаются среди людей. У полуэльфов-мужчин может быть растительность на лице, в отличие от эльфов-мужчин, и часто тоненькие усики, эспаньолка или короткая бородка. Уши полуэльфов примерно такого же размера, как у людей, но они заострены, подобно ушам их эльфийских предков. Полуэльфы обычно приспосабливают одежду и прическу к обществу, в котором они проводят больше всего времени; например, полуэльф, выросший среди варварского людского племени, одевается в меха и кожу, которые предпочитает племя, и приспосабливаются к бородам и рисункам на лице этого племени. Однако, для полуэльфов, выросших среди людей, не было бы необычным отыскать части эльфийских одежд или украшения, так чтобы они могли гордо показывать знаки их двойного наследства.

Продолжительность жизни полуэльфов сравнима с человеческой, но, подобно эльфам, они остаются энергичными даже в старости.

Как Играть Полуэльфа
Полуэльфы – это больше, чем просто комбинация двух рас – комбинация человеческой и эльфийской крови дает уникальную расу со своими собственными качествами. Они унаследовали некоторую природную грацию, атлетизм и острую восприимчивость эльфов вместе со страстью и импульсивностью людей. Но они, со своей стороны, обаятельны, самонадеянны, у них отсутствует предубежденность, они прирожденные дипломаты, торговцы и лидеры. 

Полуэльфы любят быть возле народа, чем он разнообразнее, тем лучше. Их тянет к населенным центрам, особенно к большим поселениям, где свободно смешиваются члены разных рас. Полуэльфы разрабатывают большие сети знакомств, как из врожденного дружелюбия, так и из практических соображений. Им нравится устанавливать отношения с людьми, эльфами и членами других рас, чтобы больше узнать о них, о том, как они живут и как выбирают свой путь в мире.

Полуэльфы редко оседают где-нибудь на долгое время. Их тяга к странствиям делает их прирожденными авантюристами, и они быстро начинают чувствовать себя как дома, где бы они ни остановились. Когда их путь приводит их в место, которое он уже посещали прежде, они находят старых друзей и восстанавливают старые контакты.

Наконец, полуэльфы крайне живучи, они способны приспособиться почти к любой ситуации. Они, в основном, всем нравятся, ими все восхищаются, не только эльфы и люди. Они всем сочувствуют, лучше представляя себя на чужом месте, чем большинство других.

Полуэльфы естественным образом внушают преданность в других, и они возвращают это чувство глубокой дружбой и острым чувством ответственности за тех, кто предал себя их заботе. Полуэльфы-полководцы и генералы не подвергают своих последователей опасностям, которые они не встретили бы сами, и они обычно командуют с фронта, веря, что их союзники последуют за ними.

У полуэльфов нет своей собственной культуры, а их численность невелика. Обычно они носят человеческие или эльфийские имена, иногда используя одно имя среди людей и какое-нибудь другое среди эльфов. Некоторые из них беспокоятся о своем месте в мире, не чувствуя родства ни с одной расой, кроме других полуэльфов, но большинство зовут себя гражданами мира и родней всем.

Характеристики полуэльфов: Любезные, приспосабливаемые, очаровательные, уверенные, общительные, непредубежденные.
Имена полуэльфов: Типичные эльфийские или человеческие имена, хотя некоторые полуэльфы носят имена, более типичные для других рас.
Полуэльфы-авантюристы
Три примера полуэльфов –авантюристов описаны ниже.

Даран – полуэльф-полководец и увлеченный тактик. У него нет честолюбивого желания шествовать во главе армии; ему нравится вести и малую группу друзей в поиске личной славы. Богатство – приветствуемая выгода от приключений, и в промежутках между приключениями он наслаждается, тратя свое время и богатство в городах мира. Он легко завоевывает друзей, создает широкую сеть контактов для поиска удачных возможностей для приключений и может рассчитывать на благосклонность по всей земле. 
Шува – полуэльф-колдун, чья взрощенная сила личности внушает более страх, нежели преданность. В отличие от многих ее родичей, она выросла, не чувствуя себя частью ни человеческого, ни эльфийского общества. Она всегда была одиночкой, приученной рассчитывать только на себя. Теперь, когда она часть группы авантюристов, она медленно учится доверять своим спутникам.

Кальдер – полуэльф-паладин Пелора, бога солнца. Сильное чувство сострадания ведет Кальдера к помощи нуждающимся и облегчению их страданий любым доступным способом. Он часто борется против сил зла,  терзающих слабых, являются ли эти силы бандитами, совершающими набеги на караваны или гноллами, опустошающими фермы. Однако, он не дает битве полностью завладеть им и тратит больше времени, помогая жертвам лишений, нежели празднуя свой успех.

ПОЛУРОСЛИК
Быстрые и находчивые путешественники, малые в росте, но великие в храбрости
РАСОВЫЕ ЧЕРТЫ
Средний Рост: 3. 10–4. 2 фута
Средний Вес: 75–85 фунтов.

Способности: +2 Ловкость, +2 Обаяние
Размер: Малый
Скорость: 6 квадратов
Зрение: Нормальное
Языки: Всеобщий, любой другой на выбор
Бонусы умений: +2 Акробатика, +2 Воровство
Смелость: Вы получаете расовый бонус +5 к спасброскам против страха.

Шустрая Реакция: вы получаете расовые бонус +2 к АС против случайных атак (opportunity attack).

Второй Шанс: Вы можете использовать второй шанс как силу столкновения.

Второй Шанс Расовая Сила Полуросликов
Удача и малый размер, соединяясь, работают в твою пользу,  когда ты уклоняешься от атак твоих врагов.

Столкновение
Немедленное Прерывание Личное
Эффект: Когда атака наносит вам удар, заставьте врага перебросить атаку. Враг использует второй бросок, даже если он ниже.

Полурослики – маленькая раса, известная своей находчивостью, быстрым умом и стальными нервами. Это бродячий народ, скитающийся по водным путям и заболоченным землям. Ни один народ не путешествовал так далеко и не видел так много в мире, как полурослики.

Играйте за полурослика, если хотите . . .

✦ быть отважным героем, которого слишком легко недооценить.

✦ быть всеми любимым, дружелюбным и теплым в общении.

✦быть представителем предпочтительной расы для классов плута, следопыта и колдуна.

БЫТНОСТЬ МАЛЕНЬКИМ
Малые персонажи следуют тем же правилам, что и средние, но со следующими исключениями. 

✦ Вы не можете использовать двуручное оружие (стр. 215), такое как великий меч и алебарда.

✦ когда вы используете обоюдоострое (versatile) оружие (стр. 217), такое как длинные меч, вы должны использовать его двумя руками, но этим вы не наносите дополнительного урона.
Физические качества
Полурослики достигают 4 футов роста и весят около 80 фунтов. Они похожи на маленьких людей и сложены, как взрослый человек. У полуросликов такой же цвет волос, как у людей, но у большинства полуросликов темные волосы и глаза. У мужчин-полуросликов нет бород, но многие носят длинные, густые бакенбарды. Полурослики обоих полов носят сложные прически, отличающиеся сложной шнуровкой и плетением. Полурослики обычно одеваются в одежды, которые соотносятся с окружающей обстановкой, и предпочитают земельные тона с различными оттенками зеленого. И одеяния и приспособления отличаются  плетеными текстурами и стежками. Птицы, речные пейзажи, лодки и рыба – обычные изображения в искусстве и декорации полуросликов. Продолжительность жизни полуросликов сравнима с человеческой.

Как Играть Полурослика
Полурослики - приветливый, теплый в общении и веселый народ. Они выживают в мире, полном больших существ, избегая быть замеченными или, кроме того, избегая нападения. Они выглядят безвредными и, таким образом, ухитрились выживать веками в тени империй и на краю войны и политической борьбы.

Полурослики практичны и приземлены. Они интересуются лишь основными нуждами и простыми удовольствиями, тая в себе лишь небольшие мечты о золоте и славе. Авантюристы – не бóльшая редкость среди полуросликов, нежели среди других рас, но они обычно выбирают приключенческую жизнь ради общества, дружбы, жажды странствий или из любопытства. Полурослики-авантюристы – храбрые и преданные спутники, рассчитывающие больше на незаметность и уловки в битве, чем на голую силу или магию. Тесно связанные сообщества полуросликов находятся возле поселений других рас, часто вдоль, а иногда даже на поверхности воды. Полурослики никогда не создавали собственные королевства и даже не держали много земли. Они не признают никаких видов собственной знати или дворянства, предоставляя вместо того семейным старейшинам вести их. Этот особый акцент на семье позволил полуросликом поддерживать традиции тысячелетиями не затрагиваемыми возвышением и падением империй. Согласно легенде полуросликов, Мелора и Сеанина создали полуросликов вместе, дав этой расе любовь к природе и дар незаметности. Когда их интерес упал, Мелора и Сеанина прекратили приглядывать за расой, так, по крайней мере, говорит легенда, и полурослики пошли своим собственным путем. Говорят, Авандра, богиня удачи, была восхищена их находчивостью и приняла их, одарив доброй удачей. Не все полурослики поклоняются Авандре, но почти все выдыхают молитву благодарности ей, когда фортуна благоволит им. Полурослики увлекаются историями и легендами, такими как мифы Авандры, а их культура богата устными преданиями. Некоторые члены других рас понимают, что народные предания полуросликов содержат в себе огромное количество знаний о народах и местах далекого прошлого. Многие полурослики способны откапывать знания об истории, религии или культуре других рас, но это знание обычно облечено в басню.

Характеристика полуросликов: Храбрые, любопытные, решительные, приземленные, дружелюбные, доброхарактерные, удачливые, ловкие, оптимистичные, практичные, находчивые, теплые (в общении).
Мужские имена: Андер, Коррин, Даннад, Эррих, Финнан, Гаррет, Лазам, Линдал, Меррик, Небин, Остран, Перрин, Рид, Шардон, Ульмо, Уэннер
Женские имена: Андрей (серьезно!), Бри, Кэлли, Ченна, Эйда, Китри, Лидда, Недда, Паэла, Шаэна, Трюн, Вани, Верна, Велла
Полурослики-авантюристы
Три примера полуросликов–авантюристов описаны ниже.

Лидда – полурослик-плут с острым умом и ядовитым язычком. В юном возрасте она оставила свою семью из желания получить больше опыта и увидеть мир, прежде всего, чудеса, описанные в историях, слушая который она росла. В своей карьере она присоединялась к нескольким различным приключенческим группам, и даже хотя ее выражение сарказма и кривого юмора над расходами ее спутников предположили бы другое, каждого из них она считает близкими друзьями.

Гаррет – полурослик-следопыт. Несколько лет назад его дед послал его взглянуть на дальнюю ветвь их семьи, прекратившую отвечать на письма. Гаррет нашел целый клан, который был убит, и он вернулся принести плохие новости своей семье. С этого времени он не мог долго оставаться на одном месте. Он не знает, кто или что убило его родственников и не мечтает о возмездии, но он надеется сделать что-нибудь хорошее в мире, что могло бы каким-то образом уравновесить жестокость убийц.

Верна – полурослик-колдун—и среди большинства радостных и общительных полуросликов. Адские силы, которые он проводит, кажется, не оставили следа на ее духе или разуме. Она не получает удовольствия от убийства, но использует смертельные силы как вещь практичную – чтобы защитить себя и своих союзников. Она не часто говорит о событии, которое привело ее к приключенческой жизни и договору с адскими силами: без предупреждения, дьявол появился перед ней и предложил ей силу в обмен на услугу, которая будет указана позже. В тот момент, который она до сих пор считает моментом безрассудства, она согласилась. Кошмары о неизвестном будущем посещают ее во сне, но она никогда не говорит о них. 

ЧЕЛОВЕК
Амбициозные, импульсивные, прагматичные – раса героев, но также и раса подлецов
РАСОВЫЕ ЧЕРТЫ
Средний Рост: 5. 6–6. 2 фута
Средний Вес: 135–220 фунтов.

Способности: +2 к одной способности на ваш выбор
Размер: Средний
Скорость: 6 квадратов
Зрение: Нормальное
Языки: Всеобщий, любой другой на выбор
Бонусная Сила по Желанию: Вы знаете одну дополнительную Силу По Желанию вашего класса.

Бонусный Навык: Вы получаете бонусный навык на 1м уровне. Вы должны удовлетворять всем требованиям навыка.

Бонусное умение: Вы получаете тренировку в одном дополнительном умении из списка умений вашего класса.

Человеческие Бонусы Защиты: +1 к защитам Стойкости, Рефлекса и Воли.

Из всех цивилизованных рас люди – самая усваивающая и разнообразная. Людские поселения могут находиться почти везде, а человеческие моральные принципы, привычки и интересы чудовищно варьируются.

Играйте человеком, если хотите . . .

✦ быть решительным, находчивым героем готовым встретить любой вызов.

✦ иметь наибольшую многосторонность и гибкость из всех рас.

✦ быть способным достичь вершин в любом классе на ваш выбор.

Физические качества
Среди людей встречается великое разнообразие роста, веса и цвета. У некоторых людей черная или темно-коричневая кожа, другие бледны, как снег, и они занимают огромный спектр смуглых и коричневых между ними. Их волосы черные, коричневые или светлых и рыжих оттенков. Их глаза часто карие, голубые или ореховые. Людские наряды дико меняются, в зависимости от среды и общества, в котором они живут. Их одежда может быть простой, показной или чем-то посередине. Совсем не необычно для нескольких отдельных людских культур жить рука об руку в отдельной области и смешиваться, поэтому человеческая броня, вооружение и другие предметы объединять в себе разнообразие дизайнов и мотивов.

Средняя продолжительность жизни людей 75 лет, хотя некоторые престарелые члены расы живут до 90 лет или даже больше.

Как Играть Человека
Люди решительны, а иногда безрассудны. Они исследуют самые темные уголки мира в поисках знания и силы. Они бросаются навстречу опасности, поступая так с тех пор, как они возвысились. Они сперва действуют, а потом уже думают, доверяя своей воле преобладать, а своей природной находчивости отыскать выход из рискованных ситуаций. Люди всегда стремятся к горизонту, ища способы расширить свое влияние и свои территории. Они гонятся за славой и хотят изменить мир, к добру или нет. Их поселения – среди ярчайшего света в темном и неприрученном мире, и люди постоянно пытаются исследовать новые земли и заселять новые границы. Их самоуверенность и храбрость заставляют их склоняться к боевым классам, таким как боец, полководец и плут. Часто они предпочитают искать скрытые запасы силы в себе, нежели доверять магии волшебников и жрецов.

Говорят, люди стараются быть набожной расой, поклоняющейся целому пантеону богов. Их мифы не называют ни одного бога создателем их расы. Некоторые истории говорят, что боги работали вместе, создавая их, наделяя их лучшими качествами каждой расы, пришедшей прежде. Другие истории говорят, что люди были созданием бога, чье имя больше не известно, бога, убитого в войне с первородными или, возможного, убитого другим божеством (в этом деянии часто обвиняют Асмодея и Зефира). 
Люди терпимы к другим расам, различным убеждениям и чужим культурам. Большинство людских поселений – разнообразные места, где различные расы живут вместе в относительном мире. Человеческая империя Нераф, последняя великая мировая сила, соединила множество различных народов. Большинство людских городов, которые пережили падение империи – усиленные бастионы против вторгающейся тьмы. Когда эльфийские леса сравнивают с землей, а дварфские шахты наводняет зло, выжившие часто бегут в ближайший людской город для защиты. Несмотря на огромную протяженность и силу Нерафа, люди в настоящее время – разбросанный и разделенный народ. Дюжины маленьких королевств, государств и свободных городов поднялись из руин Нерафа, и много таких королевств незначительны, слабы или изолированы. Напряжение и недопонимание среди них часто провоцируют стычки, шпионаж, предательства и даже открытые объявления войны.

Характеристики людей: Приспосабливаемые, амбициозные, смелые, развращаемые, творческие, импульсивные, стойкие, прагматичные, находчивые, территориальные, терпимые.
Мужские имена: Алайн, Алек, Бенн, Брендис, Донн, Дрю, Эрик, Грегг, Джонн, Крис, Марк, Микал, Пьетер, Регдар, Квинн, Самм, Том, Уил
Женские имена: Ана, Кесси, Элиза, Гвенн, Дженн, Кэт, Кейра, Лууси, Мэри, Мика, Мири, Стаси, Шона, Занна.
Люди-авантюристы
Три примера людей–авантюристов описаны ниже.

Брендис – человек-боец, наемник, который успел продать свой меч каждому баронету, герцогу и принцу от гор до самого побережья. Его броня практична, без лишних украшений, а его меч годится только для битвы, но не как знак престижа. Каждый день он молится Вороньей Королеве—не из благочестия, но потому что он знает, что смерть неизбежна  и надеется отсрочить ее как можно дольше. Его приключения начались после миссии, закончившейся бедствием. Все его спутники-солдаты оказались мертвы, а он сам был взят в плен хобгоблинами, и его держали ради выкупа, который никто даже не позаботился заплатить. Он присоединился к группе авантюристов, убивших хобгоблинов. Он нашел поиск приключений и более прибыльным, и более удовлетворительным, чем его предыдущая жизнь.

Мери – человек-следопыт, ее глаза всегда устремлены к горизонту. Ее ведет страсть к исследованию и любовь к новым местам. Она мечтает в конечном счете основать новое поселение в месте, где люди могут жить в мире и свободе. Она молится Авандре о защите в ее странствиях и Эратису о помощи в исполнении ее мечты. Она знает о противоречивости ее жизни: она существо глуши, но ее мечта – приручить и возделать ее. Часть ее удивляется, смогла ли она поселиться бы в деревне, об основании которой она так мечтает. 
Том – человек-волшебник, и его единственная мечта – о силе. Он странствует в поисках тайного знания и древних артефактов, которые увеличат его мастерство магии. Он молится Иуну, потому что он видит знания, как ключ к силе, но он также посвящен Векне, гадая, какую силу мог бы дать ему бог секретов в обмен на его преданность. 

ТИФЛИНГ
Наследники раздробленной империи, которые живут в тенях и не боятся тьмы
РАСОВЫЕ ЧЕРТЫ
Средний Рост: 5. 6–6. 2 фута
Средний вес: 140–230 фунтов.

Способности: +2 Интеллект, +2 Обаяние
Размер: Средний
Скорость: 6 квадратов
Зрение: Сумеречное
Языки: Всеобщий, любой другой на выбор
Бонусы умений: +2 Блеф, +2 Скрытность
Охота за кровью: Вы получаете расовый бонус +1 к броскам  атаки против окровавленных противников.

Сопротивление огню: Вы получаете сопротивление огню 5 + половина вашего уровня.

Инфернальный гнев: Вы можете использовать инфернальный гнев как силу столкновения.

Инфернальный гнев Расовая Сила Тифлингов
Вы взываете к своей яростной природе, чтобы увеличить ваши способности ранить врагов.

Столкновение
Малое Действие Личное
Эффект: Вы можете проводить вашу ярость для получения бонуса силы +1 к вашему следующему броску атаки против врага, который ударил вас в течение вашего прошлого хода. Если ваша атака достигла цели и нанесла урон, добавьте ваш модификатор Обаяния в качестве дополнительного урона.

Наследники древней, инфернальной линии крови, тифлинги не имеют собственных королевств, но вместо этого живут в человеческих королевствах и городах. Они происходят от человеческих дворян, связавшихся с темными силами, и много лет назад их империя связала полмира. Но империя была отброшена в руины, а тифлинги были оставлены создавать собственный путь в мире, который часто боится и избегает их.

Играйте за тифлинга, если вы хотите . . .

✦ быть героем, имеющим темную сторону для возобладания.

✦ неплохо разбираться в уловках, запугивании, или убеждении других сделать то, что вам нужно.

✦быть представителем предпочтительной расы для классов колдуна, полководца и плута.

Физические качества
Внешность тифлингов свидетельствует об их инфернальном происхождении. У них большие рога; тонкие, нецепкие хвосты. Достигающие в длину от 4 до 5 футов; остро отточенные зубы; и глаза – глубокие темные шары черного, красного, белого, серебряного или золотого. Цвет их кожи полностью покрывает весь диапазон человеческих цветов, а также стремится к красному, от рдяно-смуглого до кирпично-красного. Их волосы, ниспадающие позади их рогов, чаще бывают темно-синие, красные или пурпурные, нежели обычных человеческих цветов. Тифлинги предпочитают темные и красные цвета, кожу и глянцевитый мех, маленькие шипы и пряжки. Изготовленные тифлингами оружие и броня часто бывают в архаическом стиле, отсылая нас назад к славе давно их разрушенной империи.

Как Играть Тифлинга
Сотни лет назад лидеры человеческой империи Баэль Турат заключили договор с дьяволами, чтобы укрепить свою власть над огромной территорией. Те люди стали первыми тифлингами, и они правили своей империей во имя их инфернальных хозяев. В свое время у Баэль Турат возникли конфликты с Архосией, древней империей драконидов, и десятилетия войны оставили обе империи в руинах. Великая столица Баэль Турат была низвергнута в прах.

Тифлинги – наследники выживших дворянских династий, правивших империей. Их линия крови испорчена дьявольскими связями, переходящими к их наследниками через все поколения. В конце концов, они люди; они могут иметь детей от людей, к примеру, но их отпрыски все равно будут тифлингами. Столетия недоверия и бесправной ненависти заставили тифлингов рассчитывать только на себя и часто слишком сильно желать выжить из стереотипов, приписываемых им. Как раса без родины, тифлинги знают, что они должны найти свой собственный путь в мире и что они должны быть сильными, чтобы выжить, и они не слишком-то быстро начинают доверять кому-то, кто хочет показаться другом. Однако, когда спутники тифлинга показывают, что они доверяют ему или ей, тифлинг быстро учится распространять то же доверие на них. А если тифлинг наградил кого-то однажды преданностью и лояльностью, тифлинг – надежный друг и союзник на всю жизнь. Хотя дворяне Баэль Турат связали себя с дьяволами, большинство современных тифлингов мало думают о богах и покровителях, предпочитая рассчитывать на себя. С тех пор, они не часто следуют пути божественного; тифлинги-жрецы или паладины редки. Тифлинги не малочисленны. Иногда клан торговцев-тифлингов, происходящий от династии Баэль Турат, селится в земле, где богатство может обеспечить безопасность и комфорт. Но большинство тифлингов рождается вне таких скрытых династий и вырастает в самых нищих кварталах людских городов и поселений. Эти тифлинги часто становятся мошенниками, ворами или воровскими авторитетами, которые выбирают для себя нишу среди убогости их окружения.

Характеристики тифлингов: Ловкие, беспокойные, импозантные, таинственные, гордые, бунтующие, рассчитывающие только на себя, зловещие, коварные, непринятые.
Мужские имена: Акменос, Амнон, Баракас, Дамакос, Экемон, Иадос, Каирон, Льюсис, Мелех, Морфос, Пелаиос, Скамос, Тераи
Женские имена: Акта, Брисеида, Дамайя, Эа, Каллиста, Лерисса, Макария, Немейя, Орианна, Фелайя, Риета. 

Некоторые юные тифлинги, пытающиеся найти место в мире, выбирают имя, показывающее концепцию, а затем пытаются воплотить концепцию. Для некоторых, выбранное имя – благородный поиск. Для других это жестокая судьба.

Современные имена: Искусство, Падаль, Песнь, Отчаянье, Страх, Радость, Надежда, Идеал, Музыка, Нигде, Открытый, Поэзия, Поиск, Случайный, Реверанс, Печаль, Мука, Усталый
Тифлинги-авантюристы
Три примера тифлингов–авантюристов описаны ниже.

Акменос – тифлинг-колдун, разрывающийся между злом и добром. Он страстно желает пригодиться людскому сообществу, в котором он живет, и ему нравится называть себя искренне добрым. В то же время, он боится, что его душа неисправимо испорчена касанием зла – и злом в его крови, и грешной натурой его инфернального соглашения. Он чувствует себя канатоходцем между добром и злом, могущим случайно упасть с обоих путей. Его спутники осознают добро в его сердце и доверяют ему, и этого доверия было достаточно в некоторые дни, чтобы не дать ему соскользнуть ко злу. Его жизнь – мучение, и хотя он верит, что он призван к великой судьбе, он не уверен, станет ли он героем или подонком. 
Каллиста – тифлинг-полководец, который ежедневно молится Багамуту, чтобы тот помог ей хранить ее обещание жить справедливо и честно. В ней нет любви к жрецам и храмам Багамута, но она чувствует личную связь с Платиновым Драконом, который вдохновляет ее на деяния благородства и самопожертвования. Она возглавляет группу авантюристов в нападениях на силы зла, но мечтает однажды возглавить армию под знаменем Багамута. Во имя его она борется за удержание своего свирепого темперамента и жестокого упрямства под жестким контролем.

Случайный – тифлинг-плут, уроженец улиц и аллей человеческого города и не чужд бедности, недоверию или предубеждению. Настолько, насколько его это интересует, добро и зло – материи жрецов и философов, чтобы обсуждать их в своих  мраморных храмах и университетах. Реальность жизни на улицах – выживание, и он собирается делать все, что необходимо для выживания. Как часть приключенческой группы, он впервые попробовал вкус богатства и открыл, что он ему нравится, но он еще не забыл своих корней. Он также впервые попробовал вкус доверия и дружбы, так же отлично взрастающих в нем.

