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[image: image1.png]A
)

Sy 8
COBEPLWWEHHO %ﬁj‘%ﬂ “

‘%@%

= = CEKPETHO
\ a0 quby
'-,; W 2]





Optimized
Basketweavers
(Тактический план ведения боевых действий)
Штаб дивизии «Мертвая голова» – 2681 г.
оглавление
21.
Тактика

1.1.
Прекасты
2
1.2.
Выход на арену
2
1.3.
Начало боя.
2
1.4.
Раунд 1
3
1.4.1.
Ход Октаэдра I
3
1.4.2.
Ход Октаэдра II
3
1.4.3.
Ход Икосаэдра.
3
1.5.
Раунд 2.
4
1.5.1.
Ход Октаэдра II
4
1.5.2.
Ход Октаэдра I
4
1.5.3.
Ход Октаэдра II
4
1.5.4.
Ход Икосаэдра.
4
1.6.
Раунд 3 и последующие
5
1.7.
Что же делают союзники?
5
2.
Икосаэдр АКА Ин Ши
6
2.1.
Внешность
6
2.1.1.
Видимая
6
2.1.2.
Настоящая
6
2.2.
Состояния
7
2.2.1.
Состояние 1
7
2.2.2.
Состояние 2
8
2.2.3.
Состояние 3
9
2.2.4.
Состояние 4
10
2.2.5.
Состояние 5
11
2.2.6.
Состояние 6
12
2.2.7.
Состояние 7
13
2.2.8.
Состояние 8
14
2.2.9.
Состояние 9
15
2.3.
Действия
16
2.3.1.
Действие 1
16
2.3.2.
Действие 2
16
2.3.3.
Действие 3
16
2.3.4.
Действие 4
16
2.4.
Контигенты
17
2.4.1.
Контигент 1
17
2.4.2.
Контигент 2
17
2.4.3.
Контигент 3
17
2.4.4.
Контигент 4
17
2.4.5.
Контигент 5
17
2.4.6.
Контигент 6
17
3.
Октаэдр I АКА Хаарт
18
3.1.
Внешность
18
3.1.1.
Видимая
18
3.1.2.
Настоящая
18
3.2.
Состояния
19
3.2.1.
Состояние 1
19
3.2.2.
Состояние 2
19
3.2.3.
Состояние 3
20
3.2.4.
Состояние 4
20
3.3.
Заклинания
21
3.3.1.
Варианты кастинга
21
3.3.2.
Список
21
3.4.
Контигенты
22
3.4.1.
Контигент 1
22
3.4.2.
Контигент 2
22
4.
Октаэдр II АКА Адамантиум
23
4.1.
Внешность
23
4.1.1.
Видимая
23
4.1.2.
Настоящая
23
4.2.
Состояния
24
4.2.1.
Состояние 1
24
4.2.2.
Состояние 2
24
4.3.
Заклинания
25
4.3.1.
Варианты кастинга
25
4.3.2.
Список
25
4.4.
Контигенты
26
4.4.1.
Контигент 1
26
4.4.2.
Контигент 2
26
4.4.3.
Контигент 3
26
4.4.4.
Контигент 4
26
4.4.5.
Контигент 5
26
4.4.6.
Контигент 6
26


1. Тактика
1.1. Прекасты

До боя Октаэдр II кастует заклинание Extended [metarod] Delay Poison. После этого вся команда травится купленным ядом. Учитывая то, что, пока действует заклинание, опасности яда нет, контигенты номер 1 у всех не срабатывают. Через 16 часов после этого (длительность заклинания 18 часов) Октаэдр I также на всех кастует Extended [metarod] Delay Poison, длительность которого составляет 20 часов. Все идут спать, на утро меморайз и процедура обкаста (без отравы повторяется). Следовательно, мы можем поддерживать яд в организме неограниченно долго.
1.2. Выход на арену

Выходим на арену в такой диспозиции:

1. Октаэдр I лежит на земле.

2. Октаэдр II также лежит в той же клетке.

3. Икосаэдр стоит на них (это возможно согласно Main FAQ от 18 октября 2006 года)
При выходе на арену весь обкаст слетает, следовательно, персонажи оказываются один на один с ядом и срабатывают контигенты 2.4.1, 3.4.1, 4.4.1.

Это значит, что противник видит лишь облако тумана в месте высадки и все.
Важное замечание: в случае попыток снятия маскировки Dispel Magic, следует учитывать, что 2.4.1 площадным заклинанием не снимается, а у 4.4.1 кастер левел выше, поэтому первой снимется она. Затем надо снять 3.4.1 и лишь потом – целевым заклинанием 2.4.1. В случае снятия 2.4.1 Икосаэдр входит в ярость.
1.3. Начало боя.

После бросков на инициативу, все делеятся так, чтобы порядок был следующий:

1. Все враги.

2. Октаэдр I
3. Октаэдр II
4. Икосаэдр (вообще делеится до 1 на дайсе)

Отдача инициативы в руки противника шокирует его и немного дезориентирует. Вследствие этого, ударная группа сможет нанести решительный и сокрушающий удар.
1.4. Раунд 1

1.4.1. Ход Октаэдра I
1. Заклинание номер 1, модификатор номер 2. Цель определяется в момент кастования. Приоритет отдается арканным кастерам.
2. Реди экшн: заклинание номер 2, модификатор 3. Условие – завершение каста Октаэдром II
1.4.2. Ход Октаэдра II
1. Заклинание номер 1 или 2, модификатор 2. Цель – определяется в момент кастования. Приоритет отдается наиболее тяжелым воинам противника. Последствия смотри в пункте 1.7.
Следует заметить, что в этот момент противник может нас засечь и попытаться вывести из строя Ready Action’ами. Поэтому, если таковые есть, Икосаэдр таки входит в ярость.

По завершении каста срабатывает реди Октаэдра I и он уносит им себя и Октаэдра II в сферу или в любую точку, находящуюся вне зоны досягаемости врагов.

1.4.3. Ход Икосаэдра.

1. Войти в ярость, если еще не вошел.
2. Активировать контигент. (Обычно 3, но если все цели летают и их не достать, то 4, иначе – ничего не активировать)

3. Повторять Действие 1 до смерти противника.

4. Сделать Supreme Cleave, если противник таки умер.

1.5. Раунд 2.

Предполагается, что к данному моменту противник еще в строю и продолжает упорное сопротивление, а сфера не отдиспелена. В случае отдиспеливания сферы – план отвергается и идет полная импровизация.

1.5.1. Ход Октаэдра II
Следует напомнить, что из-за реди акшна Октаэдры поменялись инициативой. Поэтому:

1. Delay за Октаэдра I
1.5.2. Ход Октаэдра I

1. Заклинание номер 1, модификатор 3. Цель определяется в момент каста.

2. Реди на окончание каста Октаэдра II: каст заклинания номер 2 с модификатором 2.

1.5.3. Ход Октаэдра II

1. Каст какого-либо заклинания.

После этого Октаэдр I уносит их обоих опять в сферу. Чтобы их убить – противник сам сферу отдиспелит.

1.5.4. Ход Икосаэдра.

1. Если необходимо – активировать контигент 4 или 5.

2. Сделать кому-нибудь больно действиями 1-3.
1.6. Раунд 3 и последующие

Предсказать развитие боя на 3 и более раундов не представляет возможности. Если сопротивление противника еще не сломлено – следует добивание противника по ситуации.

1.7. Что же делают союзники?

Если это элементали, то с вероятностью 80% они превращаются в вихри и начинают ездить по противнику, что порождает 10 бросков на спас по рефлексу от засасывания и 10 бросков на спас по рефлексу от вреда (2d6 за каждый проваленный сэйв).

Если это медведи, то они пытаются забороть противника (grapple), уложить его на обе лопатки и загрызть нафик.

Если это львы, то они начинают паунсить противника, пока не зацарапают его насмерть.
2. Икосаэдр АКА Ин Ши
2.1. Внешность

2.1.1. Видимая

Такая же, как и настоящая.

2.1.2. Настоящая

Невысокий коренастый гуманоид (квадратный такой, про таких говорят – положи, поставь – все едино), с ярко-синими глазами. Одет он в черно-белый (на манер тельняшки) шипованный ватник, на котором написано: «СЮДА НЕ БИТЬ». На голове – ушанка с красной звездой на лбу. Поверх ватника висит какой-то амулет, а в руках он держит цепь, звенья которой покрашены через одно в черный и белый цвета.
2.2. Состояния

2.2.1. Состояние 1
Str 22  +6 [20 + 2 (item) ]

Dex  8  -1
Con 14  +2
Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 2 = 87
Grap +16 (+10 BAB +6 Str)

AC

Full  10 (base) - 1 (dex) + 2 (armor) = 11
Touch 10 (base) - 1 (dex)             =  9
Flat  10 (base) - 1 (dex) + 2 (armor) = 11
Save:

Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +2 (Con) +2 (resistance) = +15
Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -1 (Dex) +2 (resistance) = +3

Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (resistance) = +6
Attacks:

Vicious Adamantine Spiked Chain +1
AB: +10/+5 (BAB) + 11 (Str) + 1 (magic) = +22/+17

Dam: 2d4 + 2d6 + 1 (magic) + (6 (str)) * 1.5 + 2 (AoM) = 2d4 + 2d6 + 12
Crit: 20/x2

2.2.2. Состояние 2
Duration: 

1. Frenzy: 3 [base] + 4 [Con] + 5 [feats] = 12 rounds

Str 32  +11 [20 + 4 (rage) + 6 (frenzy) + 2 (item) ]

Dex  8  -1
Con 18  +4  [14 + 4 (rage)                         ]

Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 4 = 107
Grap +21 (+10 BAB +11 Str)

AC

Full  10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 7
Touch 10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy)             = 5
Flat  10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 7
Save:

Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +4 (Con) +0 (morale) +2 (resistance) = +19

Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -1 (Dex) +0 (morale) +2 (resistance) = +3

Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (morale) +2 (resistance) = +8

Attacks:

Vicious Adamantine Spike Chain +1
AB: +10/+10/+5 (BAB) + 11 (Str) + 1 (magic) = +22/+22/+17

Dam: 2d4 + 2d6 + 1 (magic) + (11 (str)) * 1.5 + 2 (AoM) = 2d4 + 2d6 + 20
Crit: 20/x2

2.2.3. Состояние 3
Duration: 

1. Frenzy: 3 [base] + 4 [Con] + 5 [feats] = 12 rounds
2. Enlarge: 1 minute/CL = 10 rounds [Contigent]
Str 34  +12 [20 + 4 (rage) + 6 (frenzy) + 2 (item) + 2 (enlarge) ]

Dex  6  -2  [ 8 – 2 (enlarge)                                    ]
Con 18  +4  [14 + 4 (rage)                                       ]

Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 4 = 107
Grap +26 (+10 BAB +12 Str +4 Size)

AC

Full  10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 6
Touch 10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy)             = 4
Flat  10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 6
Save:

Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +4 (Con) +0 (morale) +2 (resistance) = +19

Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -2 (Dex) +0 (morale) +2 (resistance) = +2
Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (morale) +2 (resistance) = +8

Attacks:

Vicious Adamantine Spike Chain +1
AB: +10/+10/+5 (BAB) + 12 (Str) + 1 (magic) – 1 (Size) = +22/+22/+17

Dam: 2d6 + 2d6 + 1 (magic) + (12 (str)) * 1.5 + 2 (AoM) = 4d6 + 21
Crit: 20/x2

2.2.4. Состояние 4
Duration: 

1. Frenzy: 3 [base] + 4 [Con] + 5 [feats] = 12 rounds
2. Recitation: 1 round/level = 10 rounds [Haart]
Str 32  +11 [20 + 4 (rage) + 6 (frenzy) + 2 (item) ]

Dex 10  +0                                 

Con 18  +4  [14 + 4 (rage)                         ]

Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 4 = 107
Grap +21 (+10 BAB +11 Str)

AC

Full  10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 7
Touch 10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy)             = 5
Flat  10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 7
Save:

Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +4 (Con) +0 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +22
Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -1 (Dex) +0 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +6
Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +11
Attacks:

Vicious Adamantine Spike Chain +1
AB: +10/+10/+5 (BAB) + 11 (Str) + 1 (magic) + 3 (luck) = +25/+25/+20
Dam: 2d4 + 2d6 + 1 (magic) + (11 (str)) * 1.5 = 2d4 + 2d6 + 17

Crit: 20/x2

2.2.5. Состояние 5
Duration: 

1. Frenzy: 3 [base] + 4 [Con] + 5 [feats] = 12 rounds
2. Enlarge: 1 minute/CL = 10 rounds [Contigent]

3. Recitation: 1 round/level = 10 rounds [Haart]
Str 34  +12 [20 + 4 (rage) + 6 (frenzy) + 2 (item) + 2 (enlarge) ]

Dex  6  -2  [ 8 – 2 (enlarge)                                    ]
Con 18  +4  [14 + 4 (rage)                                       ]

Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 4 = 107
Grap +26 (+10 BAB +12 Str +4 Size)

AC

Full  10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 6
Touch 10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy)             = 4
Flat  10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 6
Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +4 (Con) +0 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +22
Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -2 (Dex) +0 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +5
Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +11
Attacks:

Vicious Adamantine Spike Chain +1
AB: +10/+10/+5 (BAB) + 12 (Str) + 1 (magic) – 1 (Size) + 3 (luck) = +25/+25/+20
Dam: 2d6 + 2d6 + 1 (magic) + (12 (str)) * 1.5 + 2 (AoM) = 4d6 + 21
Crit: 20/x2

2.2.6. Состояние 6
Duration: 

1. Frenzy: 3 [base] + 6 [Con] + 5 [feats] = 14 rounds
2. Bear Endurance: 1 minute/level = 30 rounds [Contigent]
Str 32  +11 [20 + 4 (rage) + 6 (frenzy) + 2 (item) ]

Dex  8  -1                                 

Con 22  +6  [14 + 4 (rage) + 4 (Bear Endurance)    ]

Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 6 = 127
Grap +21 (+10 BAB +11 Str)

AC

Full  10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 7
Touch 10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy)             = 5
Flat  10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 7
Save:

Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +6 (Con) +0 (morale) +2 (resistance) = +21
Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -1 (Dex) +0 (morale) +2 (resistance) = +3

Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (morale) +2 (resistance) = +8

Attacks:

Vicious Adamantine Spike Chain +1
AB: +10/+10/+5 (BAB) + 11 (Str) + 1 (magic) = +22/+22/+17

Dam: 2d4 + 2d6 + 1 (magic) + (11 (str)) * 1.5 + 2 (AoM) = 2d4 + 2d6 + 20
Crit: 20/x2

2.2.7. Состояние 7
Duration: 

1. Frenzy: 3 [base] + 6 [Con] + 5 [feats] = 14 rounds
2. Enlarge: 1 minute/CL = 10 rounds [Contigent]

3. Bear Endurance: 1 minute/level = 30 rounds [Contigent]
Str 34  +12 [20 + 4 (rage) + 6 (frenzy) + 2 (item) + 2 (enlarge) ]

Dex  6  -2  [ 8 – 2 (enlarge)                                    ]
Con 22  +6  [14 + 4 (rage) + 4 (Bear Endurance)                  ]

Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 6 = 127
Grap +26 (+10 BAB +12 Str +4 Size)

AC

Full  10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 6
Touch 10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy)             = 4
Flat  10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 6
Save:

Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +6 (Con) +0 (morale) +2 (resistance) = +21
Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -2 (Dex) +0 (morale) +2 (resistance) = +2
Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (morale) +2 (resistance) = +8

Attacks:

Vicious Adamantine Spike Chain +1
AB: +10/+10/+5 (BAB) + 12 (Str) + 1 (magic) – 1 (Size) = +22/+22/+17

Dam: 2d6 + 2d6 + 1 (magic) + (12 (str)) * 1.5 + 2 (AoM) = 4d6 + 21
Crit: 20/x2

2.2.8. Состояние 8
Duration: 

1. Frenzy: 3 [base] + 6 [Con] + 5 [feats] = 14 rounds
2. Recitation: 1 round/level = 10 rounds [Haart]

3. Bear Endurance: 1 minute/level = 30 rounds [Contigent]
Str 32  +11 [20 + 4 (rage) + 6 (frenzy) + 2 (item) ]

Dex 10  +0                                 

Con 22  +4  [14 + 6 (rage) + 4 (Bear Endurance)    ]

Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 6 = 127
Grap +21 (+10 BAB +11 Str)

AC

Full  10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 7
Touch 10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy)             = 5
Flat  10 (base) - 1 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 7
Save:

Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +6 (Con) +0 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +24
Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -1 (Dex) +0 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +6
Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +11
Attacks:

Vicious Adamantine Spike Chain +1
AB: +10/+10/+5 (BAB) + 11 (Str) + 1 (magic) + 3 (luck) = +25/+25/+20
Dam: 2d4 + 2d6 + 1 (magic) + (11 (str)) * 1.5 = 2d4 + 2d6 + 17

Crit: 20/x2

2.2.9. Состояние 9
Duration: 

1. Frenzy: 3 [base] + 6 [Con] + 5 [feats] = 14 rounds
2. Enlarge: 1 minute/CL = 10 rounds [Contigent]

3. Recitation: 1 round/level = 10 rounds [Haart]

4. Bear Endurance: 1 minute/level = 30 rounds [Contigent]
Str 34  +12 [20 + 4 (rage) + 6 (frenzy) + 2 (item) + 2 (enlarge) ]

Dex  6  -2  [ 8 – 2 (enlarge)                                    ]
Con 22  +6  [14 + 4 (rage) + 4 (Bear Endurance)                  ]

Int  8  -1

Wis 14  +2

Cha  8  -1

HP:  67 + 10 * 6 = 127
Grap +26 (+10 BAB +12 Str +4 Size)

AC

Full  10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 6
Touch 10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy)             = 4
Flat  10 (base) - 2 (dex) - 4 (Frenzy) + 2 (armor) = 6
Fort +3 (Bbn2) +4 (Ftr4) +4 (FrB4) +6 (Con) +0 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +24
Ref  +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) -2 (Dex) +0 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +5
Will +0 (Bbn2) +1 (Ftr4) +1 (FrB4) +2 (Wis) +2 (morale) +2 (resistance) +3 (luck) = +11
Attacks:

Vicious Adamantine Spike Chain +1
AB: +10/+10/+5 (BAB) + 12 (Str) + 1 (magic) – 1 (Size) + 3 (luck) = +25/+25/+20
Dam: 2d6 + 2d6 + 1 (magic) + (12 (str)) * 1.5 + 2 (AoM) = 4d6 + 21
Crit: 20/x2
2.3. Действия
2.3.1. Действие 1
Атака цепью заявленной цели. С павератакой на 5
2.3.2. Действие 2
Атака цепью заявленной цели. С павератакой на 10

2.3.3. Действие 3

Атака цепью заявленной цели. С павератакой на 2
2.3.4. Действие 4
Запугивание противника (Intimidating Rage). Кидается проверка скилла Intimidate (1d20+12 +4 за каждую категорию размера, на которую я больше цели). Противнику дозволен спас-бросок (1d20+class level or hit dice + wisdom modifier + any modificators for fear effects)

2.4. Контигенты
2.4.1. Контигент 1
Заклинание: Resilent Sphere

Триггер: exposure to poison.

2.4.2. Контигент 2
Заклинание: Bear Endurance

Триггер: swift action
2.4.3. Контигент 3
Заклинание: Enlarge

Триггер: swift action
2.4.4. Контигент 4
Заклинание: Fly

Триггер: swift action
2.4.5. Контигент 5
Заклинание: Cure Light Wounds

Триггер: swift action
2.4.6. Контигент 6
Заклинание: Cure Light Wounds

Триггер: swift action
3. Октаэдр I АКА Хаарт
3.1. Внешность

3.1.1. Видимая

Маленький гуманоид в плаще, ростом три с небольшим фута, одет он в обычную походную одежду, которую сверху закрывает кожанка, вокруг головы намотана узкая повязка, на поясе висит мешочек, в одной руке он держит маленький щит, а в другой - маленькую палочку. Лица этого существа не видно.
3.1.2. Настоящая

По росту это вроде бы человек, на его голове одета широкополая шляпа, в одной руке палочка, в другой щит, он одет в плащ, лицо закрывается тенью капюшона, на шее висит большой амулет.
3.2. Состояния
3.2.1. Состояние 1
Str  8  -1
Dex 10   0
Con 24  +7 [20 + 4 (item)]
Int  8  -1

Wis 15  +2

Cha 12  +1 [10 + 2 (item)]
HP:  49 + 10 * 7 = 119
Grap +6 (+7 BAB -1 Str)

AC

Full  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Touch 10 (base)                          = 10
Flat  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Save:

Fort +7 (Clr10) +7 (Con) +2 (resistance) = +16
Ref  +3 (Clr10) +0 (Dex) +2 (resistance) = +5
Will +7 (Clr10) +2 (Wis) +2 (resistance) = +11
3.2.2. Состояние 2
Duration: 

1. Recitation: 1 round/level = 10 rounds [Haart]
Str  8  -1
Dex 10   0
Con 24  +7 [20 + 4 (item)]
Int  8  -1

Wis 15  +2

Cha 12  +1 [10 + 2 (item)]
HP:  49 + 10 * 7 = 119
Grap +6 (+7 BAB -1 Str)

AC

Full  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Touch 10 (base)                          = 10
Flat  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Save:

Fort +7 (Clr10) +7 (Con) +2 (resistance) +3 (luck) = +19
Ref  +3 (Clr10) +0 (Dex) +2 (resistance) +3 (luck) = +8
Will +7 (Clr10) +2 (Wis) +2 (resistance) +3 (luck) = +14
3.2.3. Состояние 3
Duration: 

1. Eagle Splendor: 1 minute/level = 100 rounds [Haart]
Str  8  -1
Dex 10   0
Con 24  +7 [20 + 4 (item)          ]
Int  8  -1

Wis 15  +2

Cha 14  +2 [10 + 4 (eagle splendor)]
HP:  49 + 10 * 7 = 119
Grap +6 (+7 BAB -1 Str)

AC

Full  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Touch 10 (base)                          = 10
Flat  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Save:

Fort +7 (Clr10) +7 (Con) +2 (resistance) = +16
Ref  +3 (Clr10) +0 (Dex) +2 (resistance) = +5
Will +7 (Clr10) +2 (Wis) +2 (resistance) = +11
3.2.4. Состояние 4
Duration: 

1. Recitation: 1 round/level = 10 rounds [Haart]

2. Eagle Splendor: 1 minute/level = 100 rounds [Haart]
Str  8  -1
Dex 10   0
Con 24  +7 [20 + 4 (item)          ]
Int  8  -1

Wis 15  +2

Cha 14  +2 [10 + 4 (eagle splendor)]
HP:  49 + 10 * 7 = 119
Grap +6 (+7 BAB -1 Str)

AC

Full  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Touch 10 (base)                          = 10
Flat  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Save:

Fort +7 (Clr10) +7 (Con) +2 (resistance) +3 (luck) = +19
Ref  +3 (Clr10) +0 (Dex) +2 (resistance) +3 (luck) = +8
Will +7 (Clr10) +2 (Wis) +2 (resistance) +3 (luck) = +14
3.3. Заклинания
Заявка дается в виде: номер спелла, варианты кастинга.

Пример:

Спелл номер 1, вариант 2.
Заявка: спонтанный каст телепорта.
3.3.1. Варианты кастинга

1. Обычный. Просто каст с мема.

2. Спонтанный.

3. Quicken Spell.

3.3.2. Список
1. [domain] Teleport
2. [domain] Dimension Door
3. Recitation
4. Revenance
5. Eagle Splendor
6. Dispel Magic
7. [domain] Fly

8. Calm Emotions

9. Invisibility Purge

10. Detect Magic

11. Virtue
12. Light
13. Guidance
14. Obscuring Mist

15. Shield of Faith

16. Bless

17. Entropic Shield

18. Vigor, lesser

19. [domain] Longstrider

20. Delay Poison (precasted)

21. [domain] Aid

22. Restoration

23. Slay Living

3.4. Контигенты

3.4.1. Контигент 1
Заклинание: Obscuring mist

Триггер: exposure to poison.

3.4.2. Контигент 2
Заклинание: Cure Light Wounds

Триггер: swift action
4. Октаэдр II АКА Адамантиум

4.1. Внешность

4.1.1. Видимая

Эльф в плаще, с повязкой вокруг головы. В руке жезл, на шее амулет, на поясе мешочек.
4.1.2. Настоящая

Человек в шляпе с амулетом на шее, холисимволом, жезлом в руке, плаще и мантии.
4.2. Состояния
4.2.1. Состояние 1
Str  8  -1
Dex 10   0
Con 18  +4 [16 + 2 (item)]
Int  8  -1

Wis 16  +3
Cha 20  +5 [16 + 4 (item)]
HP:  49 + 10 * 4 = 89
Grap +5 (+6 BAB -1 Str)

AC

Full  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Touch 10 (base)                          = 10
Flat  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Save:

Fort +2 (Clr1) +6 (SpS9) +4 (Con) +2 (resistance) = +15
Ref  +0 (Clr1) +3 (SpS9) +0 (Dex) +2 (resistance) = +5
Will +2 (Clr1) +6 (SpS9) +3 (Wis) +2 (resistance) = +13
4.2.2. Состояние 2
Duration: 

1. Recitation: 1 round/level = 10 rounds [Haart]
Str  8  -1
Dex 10   0
Con 18  +4 [16 + 2 (item)]
Int  8  -1

Wis 16  +3
Cha 20  +5 [16 + 4 (item)]
HP:  49 + 10 * 4 = 89
Grap +5 (+6 BAB -1 Str)

AC

Full  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Touch 10 (base)                          = 10
Flat  10 (base) + 3 (armor) + 1 (shield) = 14
Save:

Fort +2 (Clr1) +6 (SpS9) +4 (Con) +2 (resistance) +3 (luck) = +18
Ref  +0 (Clr1) +3 (SpS9) +0 (Dex) +2 (resistance) +3 (luck) = +8
Will +2 (Clr1) +6 (SpS9) +3 (Wis) +2 (resistance) +3 (luck) = +16
4.3. Заклинания

Заявка дается в виде: номер спелла, варианты кастинга.

Пример:

Спелл номер 10, вариант 1.
Заявка: каст Detect Magic со слотов Cleric.
4.3.1. Варианты кастинга

1. Cleric
2. Spirit Shaman.
4.3.2. Список
1. Summon Natural Ally V [twin, rapid]
2. Languor [twin]
3. Fly, swift
4. Protection From Energy
5. Creeping Cold
6. Detect Magic
7. Divine Favor
8. Sanctuary
9. [domain] Longstrider
10. Detect Magic 
11. Light
12. Guidance
13. Entangle
14. Produce Flame
15. Longstrider
16. Delay Poison
17. Summon Swarm
4.4. Контигенты

4.4.1. Контигент 1
Заклинание: Invisibility Sphere
Триггер: exposure to poison.
4.4.2. Контигент 2
Заклинание: Cure Light Wounds

Триггер: swift action
4.4.3. Контигент 3
Заклинание: Cure Light Wounds

Триггер: swift action
4.4.4. Контигент 4
Заклинание: Cure Light Wounds

Триггер: swift action
4.4.5. Контигент 5
Заклинание: Cure Light Wounds

Триггер: swift action
4.4.6. Контигент 6
Заклинание: Cure Light Wounds

Триггер: swift action
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