Ягр (Jagre)

	CLIMATE/TERRAIN:
	Любая суша

	FREQUENCY:
	Очень редкий

	ORGANIZATION:
	Племя

	ACTIVITY CYCLE:
	Любой

	DIET:
	Хищник

	INTELLIGENCE:
	От низкого до очень (5-12)

	TREASURE:
	D

	ALIGNMENT:
	Любое злое

	NO. APPEARING:
	1-4

	ARMOR CLASS:
	5

	MOVEMENT:
	12

	HIT DICE:
	12

	THAC0:
	9

	NO. OF ATTACKS:
	1

	DAMAGE/ATTACKS:
	1d6+7 или оружием (2d6+7) или 2d3/2d4

	SPECIAL ATTACKS:
	См. ниже

	SPECIAL DEFENSES:
	См. ниже

	MAGIC RESISTANCE:
	Нет

	SIZE:
	H (рост 16')

	MORALE:
	Фанатик (17-18)

	LEVEL/XP VALUE:
	4,000



Эти чудовища были порождены Цальтеком в Ночь Плача, хотя до последнего времени они не давали о себе знать. В то время как обычные воины стали орками, а рыцари-ягуары были превращены в людоедов, определенные рыцари-ягуары стали особо крупными людоедами, впоследствии изменившимися в ягров.


Ягр – огромный, звероподобный гуманоид с жестокими чертами. Все ягры носят метку Гадючьей Руки – красное клеймо в центре груди. Они носят доспехи, изготовленные из смещающихся тварей, что позволяет им самим превращаться в смещающихся тварей. Последний облик обладает щупальцами и шестью ногами, обычными для смещающихся тварей, но шкура обычно красновато-коричневая с темными пятнами, как у ягуара.

Сражение: Ягр с равной вероятностью вступит в бой как с оружием, так и без него. Те, кто предпочитают оружие, обычно (75%) вооружены огромными мака, а прочие дубинами. Ягр может по желанию превращаться в смещающуюся тварь, получая ее атаки и специальные способности. В своем кошачьем обличье ягр атакует двумя щупальцами, причиняя 2d4 повреждений своим жертвам. Если его прижать, он может атаковать двумя лапами и укусом на 1d3/1d3/1d8 повреждений, но скорее всего попытается удрать или перекинуться обратно в гуманоида.

В зверином обличье у ягра тот же самый AC, HD, hp и спас-броски, что и в гуманоидном. Однако он получает способность твари к смещению, из-за чего выглядит находящимся в трех футах от того места, где есть на самом деле. Поэтому атакующий ягра в зверином облике получает штраф -2 к броску атаки. Вдобавок, ягр в этом облике получает премию +2 к спас-броскам. 

Ареал/Общество: Ягры – вожаки тварей Гадючьей Руки, ныне населяющих Долину Нексаля. Они – огромная разновидность людоедов Гадючьей Руки, вознагражденные особыми силами за службу Цальтеку. Особые доспехи из смещающихся тварей, пропитанные магией хишна, позволяют им менять облик.

В настоящее время существуют лишь мужчины-ягры. Для увеличения своей численности они иногда приглашают особо сильных и смышленых людоедов в свои ряды. Также они спариваются с некоторыми из немногочисленных женщин-людоедов Долины Нексаля, порождая от этого союза людоедов. Когда такой ребенок достигает зрелости, или когда в ряды ягров приглашается людоед, такой индивид должен добыть шкуру смещающейся твари. На особой церемонии людоед и шкура затем пропитываются силой хишна, создавая ягра. Если ягр утратит свои доспехи, он лишается силы менять облик, хотя и сохраняет все прочие способности ягров.


Некоторые ягры делают еще один шаг, проходя сквозь специальную нечестивую церемонию, связывающую доспехи с их кожей так, чтобы их нельзя было снять. Мацтиканские смещающиеся твари часто обладают окрасом, отличным от их восточных кузенов, и ягры часто выбирают шкуру с окрасом на свой вкус.

Ягры признаются как носители власти всеми обитателями Долины Нексаля. Они отвечают лишь перед Хокситлем и его личными слугами, Вожаками Тварей.

Ягры часто возглавляют отряды прочих тварей Гадючьей Руки. Где-то 50% будут в компании 10 людоедов, 25% возглавляют 20 орков, 15% возглавляют смешанную группу орков и людоедов, 5% возглавляют 2-5 троллей и 5% - отряд людоедов, орков и троллей. Ягры иногда встречаются в свободное от службы время, когда за ними не следует больше никто из тварей Гадючьей Руки.

Экология: Ягры одни из самых могучих существ в Мацтике, и у них нет естественных врагов. Поскольку они относительные новички в этом мире, их влияние на местную экологию до сих пор полностью не выяснено. Известно, что они едят любой тип мяса, хотя, похоже, предпочитают плоть людей, полулюдей и гуманоидов.


В логовах ягров часто содержатся сокровища, извлеченные из руин Нексаля. Набрасывая сокровище ягра, заменяйте монеты мацтиканскими ценностями. Волшебные предметы также будут мацтиканскими, большинство – талисманами хишна.

Снятые с ягра доспехи из смещающейся твари не наделяют других существ способностью к трансформации.
