Хоргар (Horgar)

	CLIMATE/TERRAIN:
	Любой/Под землей

	FREQUENCY:
	Очень редкий

	ORGANIZATION:
	Одиночка

	ACTIVITY CYCLE:
	Любой

	DIET:
	Камни или земля

	INTELLIGENCE:
	Полу- (5-7)

	TREASURE:
	Нет

	ALIGNMENT:
	Нейтральный

	NO. APPEARING:
	1

	ARMOR CLASS:
	-10 (голова AC 0)

	MOVEMENT:
	3

	HIT DICE:
	От 30 до 100

	THACO:
	5

	NO. OF ATTACKS:
	1

	DAMAGE/ATTACKS:
	20-80

	SPECIAL ATTACKS:
	Брызжет кислотой

	SPECIAL DEFENSES:
	Огромная жара

	MAGIC RESISTANCE:
	Нет

	SIZE:
	G (длина 30’-100’)

	MORALE:
	Бесстрашный (20)

	LEVEL/XP VALUE:
	30 HD: 26,000
(+1,000 за каждый HD сверх 30)



Это огромное и могучее существо проедает себе дорогу в твердой скале, оставляя за собой туннели, коридоры и пещеры. Неподвижный хоргар напоминает наплыв лавы. Движущийся хоргар напоминает гигантского черного каменного слизня. Он – куча продолговатой формы, с толстой кожей из настоящего камня (толщиной у взрослого в пять футов). Кожа разделена трещинами на большие пластины, движущиеся и скользящие, когда хоргар ползет. Единственная непокрытая часть тела – голова, расположенная на одном конце продолговатого тела, выглядящая простой глыбой более мягкого камня.

Хоргар пахнет сверхразогретой кислотой, он выделяет ее между скальными пластинами, запах напоминает аммиачный. От этих газов глаза прочих существ начинают слезиться, возникает раздражение ротовых и носовых полостей. Единственные издаваемые хоргаром звуки – трение его кожи о стены туннеля и шипение кислоты и разогретого плавящегося камня.

Сражение: Хоргар существо неагрессивное. Главная проблема – он вообще не признает большинство живых существ. Если его не провоцировать, он ползет своей дорогой, неважно, есть ли кто-то на его пути или нет. Если на него напасть, он постарается уползти. Остающиеся после него туннели опасно горячие первые три часа, причиняя 2d10 повреждений при контакте с незащищенным телом. Древесина или бумага, коснувшись горячих стен, мгновенно вспыхивают, металл, пробыв в контакте со стеной один ход, может причинить 2d10 ожоговых повреждений. В течении полных 24 часов после прохода хоргара стены остаются горячими, хотя и не опасными. Также в туннеле встречаются лужицы кислоты, причиняющей 1d4х10 повреждений незащищенному телу. Прочие предметы должны выбросить спас-бросок от кислоты, иначе будут уничтожены.

Хоргар иммунен к кислоте, огню и электричеству. Бить по нему физическим оружием – все равно, что лупить по гранитной глыбе. Режущее оружие наносит только половину повреждений и должно делать спас-броски от сокрушительного удара. Все оружия должны делать спас-броски от кислоты, что означает, что режущие оружия должны делать по два спас-браска за каждое попадание. Провал любого из спас-бросков означает конец оружия – оно либо растворилось, либо раскололось.

Если хоргар не может убежать от нападающих, он разворачивается и сражается. Его единственное оружие – брызгать кислотой из головы на расстоянии до 20 футов. При первой же возможности он снова попытается удрать. Хоргарам так сложно причинить вред, и они столь опасны, что большинство существ просто оставляют их в покое.


Ареал/Общество: Хоргары живут в земных глубинах, в местах с твердой породой. В редких случаях их можно встретить ближе к поверхности или в более мягком камне. У них нет никакого своего общества, но они влияют на многие другие сообщества. Название «хоргар» карличье, гномы называют их «сторгин», оба имени приблизительно переводятся как «камнеед».

За все те эпохи, что хоргары прокладывали туннели в Подземье, позади них остались тысячи миль туннелей и пещер. Естественные причины, вроде подземных вод, размыли большую часть каверн, придав им вид естественных. Эти каверны стали домом для многих рас.

Некоторые из наиболее примитивных рас Подземья поклоняются хоргарам как богам. Другие, вроде карликов, дуэргаров, драу, гномов и глубинных гномов используют их в качестве рабочих животных. Хоргаров держат в укрепленных, отделанных стеклом ямах. Ими можно управлять, просовывая тонкие, покрытые стеклом копья между пластинами их кожи. Копья не причиняют вреда, но достаточно раздражают хоргаров, чтобы заставить их двигаться прочь от этой стороны. Возница, называемый на карличьем «хоргарин», должен быть искусен и быстр, чтобы скользящие пластины шкуры не выхватили копье у него из рук. У карликов есть поговорка: «Невезучий, как хоргарин без копья».

Каждые 500 лет хоргар откалывает от себя 2d10 кусочков в глубокой укрытой пещере с одним только входом. Каждое отложенное яйцо уменьшает его HD на 1. Яйца излучают тепло и медленно сочатся кислотой. В следующие два года яйца созревают в детенышей с 30 HD и становятся активными, голодными и мобильными. После этого они растут на 1 HD в год, пока не достигнут взрослости со 100 HD. Длина хоргара примерно 1 фут за каждый HD.

Экология: Хоргары – важная часть экологии Подземья. Побочные продукты камнеедов это пригодные для дыхания газы, кислоты и прочие жидкости, и различные минеральные отложения. Без прокладывающих туннели хоргаров жизнь в Подземье была бы невозможной. Тела хоргаров не представляют никакой ценности, разве что для волшебников – некоторые части тел используются для заклинаний, связанных с землей, камнем, копанием и плавящей жарой.
