Hadí království 
Království hadího lidu jsou domovem všemožných nestvůr, které lezou, plazí se a plavou džunglemi, bažinami a hlubinami podzemí. 
Obsah

Amfisbéna 



1

Bahnomil 



3
Dinosaurové 



4
   Ceratosaurus 


4
   Pteranodon 



5
   Stegosaurus 



6
Golem z hadího masa 

7
Hadi 




9
   Bičovka 



9

   Hnojník 



10
   Hroznýš stromový 


11

   Ledovcový had 


13
   Sewerm 



14

   Třtinovec 



15
Jakuli 




16
Ještěří král 



17
Hadodlak 



19
Mlarraun 



21
Nágy 




22
   Banelar 



23
   Duhová nága 


24
   Faerûnská ha-nága 


25
   Šablona kostěná nága 

27

   Nágahydra 



30
Nifern 




31
Sarrukh 



33
Smrtník 



35
Tren 




37
Yuan-ti svatý strážce 


38
Yuan-ti zabíječ mágů 

40
Tvorové dle nebezpečnosti
	Nebezpečnost
	Tvor
	
	Nebezpečnost
	Tvor

	1/4
	bahnomil
	
	5
	lykantrop, hadodlak

	1/2
	had, třtinovec
	7
	smrtník

	1
	mlarraun
	
	7
	dinosaurus, ceratosaurus

	2
	ještěří král
	7
	dinosaurus, stegosaurus

	2
	nifern
	
	8
	nága, banelar

	2
	had, hnojník
	8
	nága, duhová

	2
	had, ledovcový
	8
	golem z hadího masa

	2
	had, sewerm
	8
	yuan-ti svatý strážce

	2
	had, hroznýš stromový
	9
	yuan-ti zabíječ mágů

	2
	had, bičovka
	15
	nága, kostěná (temná nága čaroděj 6)

	3
	dinosaurus, pteranodon
	18
	nága, nágahydra

	3
	jakuli
	
	21
	sarrukh

	3
	tren
	
	22
	nága, faerúnská ha-nága

	5
	amfisbéna
	
	
	


Amfisbéna 
Velký magický netvor
Vitalita: 6k10+12 (45 žt) 

Iniciativa: +3
Rychlost: 40 stop (8 čtverečků), šplh 20 stop 
TZ: 17 (-1 velikost, +3 bor., +5 přirozená), dotyk 12, zaskočený 14 
Základní útok/ zápas: +6/ +11 
Útok: kousnutí +8 boj nablízko (1k6+1 plus jed) 
Plný útok: 2 kousnutí +8 boj nablízko (1k6+1 plus jed) 
Rozměr/ dosah: 5 stop (stočená)/ 10 stop
Zvláštní útoky: jed 
Speciální atributy: čich, imunita vůči chladu, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, vytvrzené tělo 
Záchrany: výdrž +7, reflexy +8, vůle +3 
Vlastnosti: sil 13, obr 16, odl 15, int 2, mou 12, cha 3
Dovednosti: akrobacie +9, naslouchání +13, rovnováha +15, skrývání +6, šplh +11, všímání +13 
Odbornosti: bojové finesy, bojové reflexy, ostražitost
Prostředí: teplé močály 
Uspořádání: samotář 
Nebezpečnost: 5 
Poklad: žádný 
Přesvědčení: vždy neutrální 
Zlepšení: VT 7-9 (velký), 10-18 (obrovský) 
Úprava úrovně: - 
Tvor, připomínající pár obřích zmijí, pozdvihne dvojici hlav, každou na jednom konci těla. Malé růžky nad očima mu dávají ďábelský vzhled. 

Amfisbéna je útočný chřestýš o délce okolo 13 stop, s hlavou na každém konci těla. Malé růžky nad každým okem jí pomáhají natrhnout kůži, když jí svléká. Zbarvení šupin je různorodé tak, jako u obyčejných zmijí. 

Na krátkou vzdálenost se plazí bokem jako mnoho jiných hadů. Delší vzdálenosti obvykle překonává tak, že složí zuby, stočí se do klubíčka, uchopí krk jedné hlavy druhou a kutálí se jako míč. 

Boj 

Amfisbéna dokáže zaútočit oběma hlavami najednou, a pokud si to přeje, tak každou hlavou na jiný cíl. Dále, dvojice hlav dává amfisbéně proti jiným hadům výhodu v tom, že se může současně krmit a bránit se před nebezpečím. 
Jed (Zvl.): Kousnutí, záchranný hod na výdrž TO 15, primární a sekundární zranění 1k8 bodů odolnosti. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 

Vytvrzené tělo (Zvl.): Těsně před smrtí se amfisbéna pokusí kousnout. Pokud uspěje, tělo po smrti ztvrdne na kámen. 

Dovednosti: Má +4 rasový bonus na ověřování akrobacie a skrývání, +8 rasový bonus na ověřování naslouchání, šplhu a všímání, a +12 rasový bonus na ověřování rovnováhy. 

Vždy si může na ověřování šplhu vzít 10, a to i když spěchá nebo je ohrožována. 

Při ověřování šplhu může použít buď opravu za sílu, nebo opravu za obratnost v závislosti na tom, co je vyšší. 

Odbornosti: Amfisbénina odbornost bojové reflexy jí umožňuje použít příležitostný útok pro každou hlavu. 
V Říších 

V městečku Chariton v Bojovém údolí se před pár lety vylíhla snůška amfisbén. Jelikož mláďata byla mírná, nechali je místní na pokoji. Ale po přezimování a poté, co vyrostly do ohromné velikosti (jaká je u většiny příslušníků ašabského poddruhu běžná) afisbény sežraly skoro všechny obyvatele, díky čemuž se z Charitonu stalo město duchů. Amfisbény se pak přesunuly do hvozdu poblíž Jevenské tůně, Hlubinného potoka a jezera Sember. 
Bahnomil 

Drobný nestvůrný humanoid 

Vitalita: ¼k8 (1 žt) 

Iniciativa: +7 

Rychlost: 20 stop (4 čtverečky), plavání 20 stop 
TZ: 18 (+2 velikost, +3 obratnost, +3 přirozená), dotyk 15, zaskočený 15
Základní útok/ zápas: +0/ -11 

Útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k3-3) 

Plný útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k3-3)

Rozměr/ dosah: 2,5 stopy/ 0 stop
Zvláštní útoky: výstřik 

Speciální atributy: vidění ve tmě 60 stop 

Záchrany: výdrž +0, reflexy +5, vůle +1 

Vlastnosti: sil 4, obr 16, odl 10, int 10, mou 9, cha 8 

Dovednosti: naslouchání +1, plavání +11, rovnováha +5, skrývání +13, všímání +1 

Odbornosti: bojové finesyB, zlepšená iniciativa

Prostředí: močály mírného pásu

Uspořádání: samotář nebo smečka (5-20)

Nebezpečnost: ¼ 

Poklad: žádný 

Přesvědčení: obvykle zákonné zlo 

Zlepšení: VT 1-2 (drobný), 3 (malý) 

Úprava úrovně: +0 
Šelest v močálových rostlinách rychle odhalí dvounohého tvora připomínajícího vzpřímeného korovce. Kolébá se vpřed na zadních nohách zčásti opatřených plovacími blánami, aby zase zmizel v podrostu, kde jeho skvrnitá kůže splývá s travinami. 

Bahnomilové jsou dvojnozí obojživelníci obývající bažiny, močály a plochy stojaté vody s bahnitým dnem. Mnoho z nich slouží kuo-toa a ještěrcům, kde přežívají na okraji společnosti a uctívají jejich bohy. 

Jde o všežravce, leč dávají přednost čerstvému teplokrevnou masu před rostlinami, hmyzem a vodními tvory. Žijí pod vodou, ale odpočívají na blátivých místech na břehu, kde také žerou a shromažďují lesklé předměty. Nástroje nepoužívají, ale občas si staví vory z rákosu, větví a bahna, které používají k pohybu a lovu, a přístřešky, v nichž se ukrývají před dravci. V mírném a chladnějším pásu v zimě hibernují. 

Bahnomil vypadá jako miniaturní dvounohý dinosaurus se skvrnitými šedými a hnědými šupinami a bledě žlutým podbřiškem. Krátký ocas slouží k udržování rovnováhy a plavání. Má zadní nohy částečně opatřené plovací blánou a slabé chápavé přední nohy. 

Hovoří řečí draků. 

Boj 

Pokud nejsou zahnání do kouta nebo není jisté, že kořist zabijí, bahnomilové utíkají. Jejich smečky číhají pod vodní hladinou a čekají, aby mohli přepadnout slibnou kořist. Než se přiblíží k nepříteli, využijí svou schopnost výstřiku k jeho oslepení. 

Výstřik (Zvl.): Dokáže vystříknout proud vody do očí cíle až na vzdálenost 25 stop. Zasažený cíl musí uspět v záchranném hodu na reflexy (TO 13), nebo bude na 1 kolo oslepen. TO záchranného hodu je založeno na reflexech. 

Dovednosti: Má +8 rasový bonus na ověřování plavání při provádění speciálních akcí nebo vyhýbání se nebezpečí. Vždy si může na ověření plavání vzít 10, a to i když je rušen nebo ohrožován. Pokud plave po přímce, může použít akci běh. Při ověřování plavání používá místo bonusu za sílu bonus za obratnost. 

V Říších 

Bahnomilové žijí ve stínu kmenů ještěrců po celém Faerûnu, od Bahen padlých po Velkou bažinu Rethildu a od Ještěřího močálu po Surský močál. Kalranští ještěrci v severních Hadích kopcích chovají velké množství bahnomilů jako otroky. Bahnomilové rovněž převládají v podzemních městech kuo-toa včetně Gathgólgapólu pod středem Chultu. 

Dinosaurové 

Dinosaurové, neboli hrůzní ještěři, jsou prastaří plazi možná příbuzní drakům. Mezi vlastnostmi, sdílenými dravými dinosaury i draky, patří ostré zuby, divošská povaha, dobře vyvinutý teritoriální pud a nemilosrdná touha lovit. Býložraví dinosauři obvykle nejsou útoční vyjma obrany mláďat a zranění, ale pokud jsou polekaní nebo obtěžovaní, mohou zaútočit. 
Dinosauři obvykle žijí v členité nebo odlehlé oblasti, kterou humanoidi jen zřídka navštěvují: odlehlých horských údolích, nepřístupných náhorních plošinách, tropických ostrovech a hustých džunglích. 

Ceratosaurus 
Obrovské zvíře 
Vitalita: 14k8+59 (122 žt) 

Iniciativa: +6
Rychlost: 40 stop (8 čtverečků)
TZ: 15 (-2 velikost, +2 obratnost, +5 přirozená), dotyk 10, zaskočený 13
Základní útok/ zápas: +10/ +25 
Útok: kousnutí +15 boj nablízko (4k8+10) 
Plný útok: kousnutí +15 boj nablízko (4k8+10) 
Rozměr/ dosah: 15 stop/ 10 stop
Zvláštní útoky: drásání 2k8+10 
Speciální atributy: čich, vidění za šera 
Záchrany: výdrž +13, reflexy +11, vůle +6 
Vlastnosti: sil 24, obr 14, odl 18, int 2, mou 15, cha 10
Dovednosti: naslouchání +9, tichý pohyb +8, všímání +10 
Odbornosti: běh, ostražitost, tvrdost, stopování, zlepšená iniciativa 
Prostředí: teplé lesy 
Uspořádání: samotář nebo pár 
Nebezpečnost: 7 
Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 
Zlepšení: VT 15-28 (obrovský), 29-42 (gigantický) 
Úprava úrovně: - 
Tělo tohoto mohutného dravce ukazuje jeho neuvěřitelnou sílu. Otočivše hlavu na esovitém krku, tvor se dívá do podrostu a hledá kořist. 

Ceratosaurus je striktní dravec, a pokud je hladový, je pohromou pro cokoli, co potká. 

Ceratosaurus, dlouhý od špičky nosu po koneček ocasu 24-30 stop, chodí po dvou silných zadních nohách. Má mohutné tělo se stejně masivním ocasem, těžké kosti, krátké přední končetiny zakončené čtveřicí prstů, silný esovitý krk nesoucí plazí hlavu. Z nosu vyrůstá krátký roh, na vrcholku hlavy se nachází několik kostěných výstupků a nad očima krátké kostěné hřebeny. 
Boj 

Ceratosaur není úžasný bojovník. Snaží se chytit kořist za pomoci překvapení, spoléhá na svou rychlost a mocné čelisti. Pokud spolu loví dvojice ceratosaurů, jeden se neskrývá a nahání kořist ukrytému druhovi. 
Drásání (Zvl.): Pokud po úspěšném kousnutí vyhraje ověření zápasu, zachytí se protivníka a začne mu trhat tělo. Útok automaticky způsobuje zranění 2k8+10 bodů zranění. 

V Říších 

Jako většina dinosaurů je i ceratosaurus doma v džunglích Chultu a nelze ho pravidelně potkat nikde jinde. Ačkoli se mnozí za cenu vlastního života snažili ceratosaura zkrotit, ještě se to nikomu nepovedlo. 
Pteranodon 
Velké zvíře
Vitalita: 3k8+9 (22 žt) 

Iniciativa: +2 
Rychlost: 20 stop (4 čtverečky), let 80 stop (průměrná) 
TZ: 15 (-1 velikost, +2 obratnost, +4 přirozená), dotyk 11, zaskočený 13
Základní útok/ zápas: +2/ +10 
Útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k8+6) 
Plný útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k8+6) 
Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: - 
Speciální atributy: vidění za šera 
Záchrany: výdrž +6, reflexy +5, vůle +3 
Vlastnosti: sil 18, obr 15, odl 16, int 2, mou 15, cha 11 
Dovednosti: naslouchání +4, všímání +6 
Prostředí: obletový útok, ostražitost 
Uspořádání: samotář, pár nebo hejno (3-12) 
Nebezpečnost: 3 
Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 
Zlepšení: VT 6-10 (velký) 
Úprava úrovně: - 
Tento velký ptáku podobný ještěr má dlouhý zubatý zobák, tenký hlavový hřebínek, ostré spáry a malý pařát na kloubu kožnatého křídla. Velké oči jsou žluté, ze šupinaté kůže vyrůstají chomáče pírek. 

Pteranodoni jsou velcí pterosauři občas používaní jako létající oři. 

Boj 

Pteranodoni jsou rybožraví a kořist loví za letu. Obecně se neradi vrhají do boje nablízko na zemi, protože mnohem radši bojují ve vzduchu s jinými létajícími tvory nebo oři. 
Nosnost: Lehké naložení je do 300 liber, střední naložení 301-600 liber, velké naložení 601-900 liber. Utáhne až 4500 liber. 

V Říších 

Jako většina dinosaurů je i pteranodon doma v džunglích Chultu a nelze ho pravidelně potkat nikde jinde. Některé z mocnějších nestvůr Chultu pteranodony cvičí, aby aktivně lovili vetřelce ve svém teritoriu. 
Výcvik pteranodona 

Vycvičení pteranodona, aby nosil jezdce, trvá 6 týdnů a vyžaduje ověření zacházení se zvířaty s TO 25. K jízdě je třeba exotické sedlo. Pteranodon nesoucí jezdce může bojovat, ale jezdec, pokud úspěšně neověří jezdectví, se do boje zapojit nemůže. 
Stegosaurus 
Gigantické zvíře 
Vitalita: 18k10+183 (264 žt) 

Iniciativa: -2 
Rychlost: 40 stop (8 čtverečků)
TZ: 14 (-4 velikost, -2 obratnost, +10 přirozená), dotyk 4, zaskočený 14
Základní útok/ zápas: +13/ +33 
Útok: úder +17 boj nablízko (2k6+8) 
Plný útok: 2 údery +17 boj nablízko (2k6+8) 
Rozměr/ dosah: 30 stop (délka)/ 10 stop
Zvláštní útoky: mocná zteč, podupání 2k6+12 
Speciální atributy: čich, vidění za šera 
Záchrany: výdrž +23, reflexy +9, vůle +8 
Vlastnosti: sil 27, obr 7, odl 30, int 1, mou 14, cha 10
Dovednosti: naslouchání +14, všímání +18 
Odbornosti: běh, drtivý útok, ostražitost, roztínání, tvrdost, velká výdrž, zaměření na dovednost (všímání) 
Prostředí: teplé roviny 
Uspořádání: samotář, pár nebo stádo (5-8) 
Nebezpečnost: 7 
Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 
Zlepšení: VT 19-36 (gigantický), 37-54 (kolosální) 
Úprava úrovně: - 
Tento mohutný tvor kráčí po čtveřici krátkých silných nohou. Na zádech nese dvě řady kostěných plátů, ocas pokrývají dlouhé kostěné špice. Hlava je poměrně malá, tlamu zakončuje silný zobák. 

Stegosaurus je mohutný, ale tupý býložravec žijící jak v džunglích, tak na planinách. Živí se listy, travou a jinými rostlinami. Jde o stvoření stádní, a stáda jsou natolik agresivní, že se je odváží napadnout jen nejodvážnější dravci. 

Stegosaurus má malou hlavu a v ní drobný mozek, ústa zakončuje silný zobák. Silné nohy končí kulatými chodidly s kopytovitými drápy. Zadní nohy jsou delší a silnější než přední, což mu umožňuje se na ně postavit a dostat se k listí ve vyšších partiích stromů. Dvě řady kostěných listovitých plátů na krku, zádech a ocase slouží k hospodaření s teplem; na konci neobvykle svalnatého ocasu je nahrazují ostré kostěné hroty. 
Boj 

Stegosaurus je víceméně mírumilovný tvor, ale hbitě se brání. Při ohrožení kope předníma nohama a mává kolem sebe ocasem. 
Mocná zteč (Zvl.): Stegosaurus obvykle začíná boj ztečí na protivníka. Kromě obvyklých výhod a rizik mu zteč umožňuje provést jeden útok úderem s +17 útočným bonusem způsobujícím 4k8+12 bodů zranění. 

Podupání (Zvl.): Záchranný hod na reflexy TO 27 polovina. TO záchranného hodu je založeno na síle. 

V Říších 

Jako většina dinosaurů je i stegosaurus doma v džunglích Chultu a nelze ho pravidelně potkat nikde jinde. Jelikož je velkým zdrojem masa, řada obyvatel džungle ho loví. 
Golem z hadího masa 

Velký výtvor 

Vitalita: 11k10 (90 žt) 

Iniciativa: +2 

Rychlost: 40 stop (8 čtverečků)
TZ: 21 (-1 velikost, +2 obratnost, +10 přirozená), dotyk 11, zaskočený 19 
Základní útok/ zápas: +8/ +16 

Útok: úder +11 boj nablízko (2k6+4) 

Plný útok: 2 údery +11 boj nablízko (2k6+4) a kousnutí +6 boj nablízko (1k8+2 plus jed)

Rozměr/ dosah: 10 stop/ 10 stop
Zvláštní útoky: jed 

Speciální atributy: imunita vůči magii, rezistence vůči ohni 20, SZ 10/ adamantin, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, vlastnosti výtvoru 

Záchrany: výdrž +3, reflexy +5, vůle +3 

Vlastnosti: sil 18, obr 15, odl -, int -, mou 11, cha 1

Dovednosti: - 

Odbornosti: - 

Prostředí: jakékoli 

Uspořádání: samotář 

Nebezpečnost: 8 

Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální zlo 

Zlepšení: VT 12-22 (velký), 23-33 (obrovský) 

Úprava úrovně: - 
Tento automat vypadá jako odporná sbírka rozkládajících se těl hadů sešitých dohromady do ohavné podoby. Jeho mohutné paže končí ošklivými spáry a páchne po hnijícím mase. 

Golemy z hadí kůže často tvoří sesilatelé chovající zášť proti šupinatým. Tito jedinci mají kruté potěšení z vnucování své vůle hadům, dokonce i když tak činí až po jejich smrti. 

Tento golem je šupinatá, hrubě humanoidní postava sestavená z různých částí těl šupinatých. Velmi se podobá masovému golemovi v tom, že spoje těl odlišných tvorů jsou obvykle viditelné. Má hadí trup s mohutnými pažemi zakončenými spáry a buď ocasem, nebo dvojicí humanoidních nohou. 

Boj 

Je obratnější než většina jiných golemů a využívá své rychlosti k získání výhody v boji. Obvykle zahajuje boj údery paží nebo ocasu. Útok kousnutím si šetří pro protivníka imunního vůči jeho hrubé brutalitě. 

Jed (Zvl.): Kousnutí, zranění, záchranný hod na výdrž TO 15, primární a sekundární zranění 1k6 bodů síly. 

Vlastnosti výtvoru: Imunní vůči mysl ovlivňujícím efektům (okouzlení, nátlak, přeludy, vzory a vlivy na morálku), jedům, spánku, paralyzaci, ochromení, nemocem, efektům smrti, účinkům nekromancie a jakýmkoli efektům vyžadujícím záchranný hod na výdrž, pokud nepůsobí také na výtvory. Není subjektem kritických zranění, stínového zranění, poškození schopností, vysátí esence, únavy, vyčerpání a smrti z masivního zranění. Nedokáže se léčit, ale může být léčen opravováním. Nemůže být vzkříšen a vstát z mrtvých. Má vidění ve tmě 60 stop a vidění za šera. 

Imunita vůči magii (Zvl.): Je imunní vůči všem kouzlům a kouzelným schopnostem, které umožňují záchranný hod. kromě toho některá kouzla a efekty účinkují odlišně. 

Kouzelný útok způsobující zranění chladem nebo ohněm golema zpomalí (jako kouzlo zpomal) na 2k6 kol (bez nároku na záchranný hod). Kouzelný útok zraňující elektřinou ruší účinky kouzla zpomal a zhojí golemovi 1 bod poškození za každé 3 body poškození, které by jinak způsobil. Pokud množství vyléčených bodů poškození převýší maximální počet životů golema, přebytečné životy se stanou životy dočasnými. Například golem zasažený bleskem si vyléčí 3 body poškození, pokud by jinak blesk způsobil 11 bodů zranění. Proti útokům elektřinou nedostává záchranný hod. 

Výroba 

Části těla musí pocházet z obyčejných šupinatých těl, nepoznamenaných příliš rozkladem. Je potřeba alespoň jedno tělo za každou požadovanou končetinu, plus jedno za trup a jedno na mozek. Také jsou nutné speciální masti a pojivo v hodnotě 500 zl. Každá další paže zvyšuje cenu o 5000 zl a 100 zk. Výroba golema z hadího masa vyžaduje seslání kouzel s deskriptorem zlo. 

Sestavení těla vyžaduje ověření řemesla (zpracování kůže) nebo léčení, obé s TO 13. 

ÚS 8; vyžaduje: výroba výtvorů (viz Bestiář strana 303), oživlí mrtví, býčí síla, úkol/ poslání, menší přání, sesilatel musí být alespoň na 8. úrovni; tržní cena: 20 000 zl; náklady na stvoření: 10 500 zl + 780 zk (nebo více, viz výše). 

V Říších 

Golemové z hadího masa, mnohem vzácnější než masoví golemové, skoro vždy slouží zlým pánům jako strážci. Yuan-ti, sarrukhové a i příslušníci ostatních hadích ras je považují za odpudivost a skoro niky je nepoužívají. Kdo vytvoří tohoto golema, pravděpodobně se poté, co mu na to přijdou, stane cílem útoku hadích ras. 

Hadi 

Hadí království jsou domovem mnoha druhů hadů, z nichž někteří se objevují jen vzácně. 

Dovednosti: Had má +4 rasový bonus na ověřování naslouchání, skrývání a všímání, a +8 rasový bonus na ověřování rovnováhy a šplhu. Had si vždy může vzít 10 na ověřování šplhu, i když spěchá nebo je ohrožován. Had používá k ověřování šplhu buď opravu za sílu, nebo opravu za obratnost v záležitosti na tom, co je vyšší. 

Bičovka

Zvíře střední velikosti 

Vitalita: 3k8+6 (26 žt) 

Iniciativa: +3 

Rychlost: 20 stop (4 čtverečky), plavání 20 stop, šplh 20 stop 
TZ: 16 (+3 obratnost, +3 přirozená), dotyk 13, zaskočený 13
Základní útok/ zápas: +2/ +5 

Útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k3+4) 

Plný útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k3+4) 

Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: úder závitem 1k4 (viz text), škrcení 1k6+4, zlepšený úchop 

Speciální atributy: čich, vidění za šera 

Záchrany: výdrž +4, reflexy +6, vůle +2 

Vlastnosti: sil 17, obr 17, odl 13, int 1, mou 12, cha 2

Dovednosti: naslouchání +7, plavání +11, rovnováha +11, skrývání +10, šplh +14, všímání +7 

Odbornosti: ostražitost, tvrdost 

Prostředí: močály mírného pásu 

Uspořádání: samotář 

Nebezpečnost: 2 

Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 

Zlepšení: VT 4-6 (středně velký), 7-9 (velký) 

Úprava úrovně: - 
Bičovitý pohyb nahoru a dolů odhaluje přítomnost hnědé hadovité bytosti pohybující se močály. 

Tento štíhlý had škrtič se občas pohybuje hustým podrostem nebo přes bláto a tekutý písek „bokem“: smyčku těla vysune rychlým švihnutím do boku a pak k ní přitáhne zbytek těla; podle tohoto druhu pohybu dostal jméno. 

Je nepříbuzná menším podobným hadům obývajícím pouště a teplé roviny. 

Šupiny jsou primárně hnědé, se skvrnami tmavě zelené a černé. Hlavu má plochou a hranatou. 

Boj 

Obvykle číhá na silné stromové větvi, odkud spadne nebo se spustí na procházejícího tvora. Ale také se ví, že číhá na zemi, na stezce mezi spadlými větvemi stromů, aby se omotala kolem nohou procházejícího tvora a podrazila ho. První útok je vždy úder závitem. 

Úder závitem (Zvl.): Dokáže švihnout svým tělem proti nepříteli (+5 boj nablízko), kterého při úspěšném zásahu zraní za 1k4 body. Kromě toho cíl musí uspět v záchranném hodu na reflexy (TO 12), aby se vyhnul smyčkám. Neúspěch znamená pád do lehu a had se automaticky zachytí a může škrtit, jako by úspěšně ověřil zápas. 

Škrcení (Zvl.): Po úspěšném ověření zápasu způsobuje 1k6+4 body zranění. 

Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zasáhnout kousnutím. Pak se jako volnou akci nevyvolávající útok může pokusit vyvolat zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může začít škrtit. 

Dovednosti: Kromě rasových bonusů všech hadů uvedených výše má +8 rasový bonus na ověřování plavání při provádění zvláštních akcí nebo vyhýbání se nebezpečí. Vždy si na ověřování plavání může vzít 10, i když je vyrušován nebo ohrožován. Pokud plave po přímce, může použít akci běh. 

V Říších 

Bičovky jsou běžné v oblasti Hadích kopců a rychle se šíří i jinam. Mají pružné šupiny, které ani po shození nevyschnou, proto jsou jejich kůže často sbírány a používány k výrobě opasků, peněženek a jako obruba oblečení. Většina „hadích kůží“ sestává z kůží bičovek, které byly napuštěny olejem, nabarveny a pak dány vyhřát, aby barva zaschla a šupiny dostaly požadovanou barvu a duhový vzhled. 

Hnojník 

Zvíře střední velikosti 

Vitalita: 3k8+6 (19 žt) 

Iniciativa: +3 

Rychlost: 20 stop (4 čtverečky), šplh 20 stop, plavání 20 stop 
TZ: 15 (+3 obratnost, +2 přirozená), dotyk 13, zaskočený 12
Základní útok/ zápas: +2/ +5 

Útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k3+4) 

Plný útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k3+4) 

Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: škrcení 1k3+4, zlepšený úchop 

Speciální atributy: čich, imunita vůči nemocem, přizpůsobivost prostředí, rychlé léčení 1, vidění za šera 

Záchrany: výdrž +4, reflexy +6, vůle +2 

Vlastnosti: sil 17, obr 17, odl 13, int 1, mou 12, cha 2 

Dovednosti: naslouchání +10, plavání +11, rovnováha +14, skrývání +13, šplh +14, všímání +10 

Odbornosti: ostražitost, tvrdost, víceúchopB 

Prostředí: vody mírného pásu 

Uspořádání: samotář 

Nebezpečnost: 2 

Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 

Zlepšení: - 

Úprava úrovně: - 
Hnědý, nepříjemně vypadající had obalený vrstvou slizu spočívá na vrcholku hromádky hnoje a třepotajícím jazykem ochutnává vzduch kolem. 

Hnojníkům se daří uprostřed bláta a rozkladu. Za chladu se zahrabávají hluboko do hromad kompostu, do žump a podobných zdrojů tepla, odkud se vynoří pouze, pokud se opět oteplí nebo pokud je bude někdo rušit. Toto chování jim dává v lidových příbězích děsivou pověst. 

Jedná se o vodního škrtiče s hnědými šupinami. Kůží vylučuje páchnoucí sliz, díky kterému se leskne. 

Sesilatel si může vzít hnojníka jako (obyčejného, nikoli zlepšeného) pomocníka. Hnojník pomocník dává svému pánovi +2 bonus k záchranným hodům proti nemocem. 

Boj 

Zabíjí tak, že oběť drží pod vodou, dokud se neutopí. 

Škrcení (Zvl.): Po úspěšném ověření zlepšeného úchopu způsobuje 1k3+4 body zranění. 

Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zasáhnout protivníka kousnutím. Pak může jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok zahájit zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může škrtit. 

Přizpůsobivost prostředí (Zvl.): Může vylučovat ochranný sliz, který ho ochrání před stínovým zraněním chladem. 

Dovednosti: Kromě rasových bonusů všech hadů uvedených výše má +8 rasový bonus na ověřování plavání při ověřování zvláštních akcí nebo vyhýbaní se nebezpečí. Vždy si může vzít na ověřování plavání 10, i když je vyrušován nebo ohrožován. Pokud bude plavat po přímce, může použít akci běh. 

V Říších 

Hnojníci se vyskytují v Podhůří (zejména v řece Sargauth), Krysích kopcích a v žumpách a močálech po celém Faerûnu (zejména v Chelimberském močálu). 

Hroznýš stromový 

Magický netvor střední velikosti 

Vitalita: 3k10+6 (22 žt) 

Iniciativa: +3 

Rychlost: 20 stop (4 čtverečky)
TZ: 16 (+3 obratnost, +3 přirozená), dotyk 13, zaskočený 16
Základní útok/ zápas: +3/ +6 

Útok: kousnutí +6 boj nablízko (1k3+4) 

Plný útok: kousnutí +6 boj nablízko (1k3+4) 

Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: škrcení 1k3+4, zlepšený úchop 

Speciální atributy: čich, chameleoní šupiny, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, výskok 

Záchrany: výdrž +4, reflexy +6, vůle +2 

Vlastnosti: sil 17, obr 17, odl 13, int 10, mou 12, cha 2 

Dovednosti: naslouchání +10, plavání +11, rovnováha +11, skrývání +20, šplh +14, všímání +10 

Odbornosti: ostražitost, tvrdost 

Prostředí: lesy mírného pásu 

Uspořádání: samotář 

Nebezpečnost: 2 

Poklad: žádný 

Přesvědčení: obvykle chaoticky zlé 

Zlepšení: - 

Úprava úrovně: - 
Slabý syčivý zvuk a plazivý pohyb naznačují přítomnost neviděného hadího dravce. Náhle záblesk zubů z olistěné větve prozradí polohu plazivé smrti. 

Jako hroznýš stromový se nazývá řada různých škrtičů lovících na stromě, leč nejpočetnější je ten obývající Hadí kopce. 

Přirozené zbarvení tohoto inteligentního na stromě číhajícího hada je matně zelenohnědé, ovšem jeho chamaleoní schopnosti mu umožňují splývat s okolím. Zbarvení se mění rychle a automaticky tak, aby se nelišilo od okolí. Jeho hlava tedy může být nebesky modrá, střed těla může mít zelenou barvu trávy a zadní část hnědou barvu větve. Tyto barvy se mění během pohybu a změna udržuje rychlost se změnou okolí. 

Boj 

Hroznýši jsou inteligentní lovci, kteří nezapomínají na předchozí zkušenosti. Jsou dost moudří na to, aby se spouštěli na posledního tvora procházející skupiny, volili osamělé cíle, a vyhýbali se pádu na lesklý kov. Obvykle loví v noci a přes den spí, ale ví se, že slibnou kořist neúnavně pronásledují a útočí později ve spánku. 

Škrcení (Zvl.): Po úspěšném ověření zápasu hroznýš zraňuje za 1k3+4 body zranění. 

Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zranit kousnutím. Pak se jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok může pokusit vyvolat zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může škrtit. 

Chameleoní šupiny (Zvl.): Díky svým barvu měnícím šupinám splývá s okolím a má proto +10 příležitostný bonus k ověřování skrývání. 

Výskok (Zvl.): Dokáže se stočit do klubíčka a pak se vymrštit do vzduchu. TO skoku je jak pro skok do výšky tak skok do dálky sníženo na polovinu a není třeba žádný rozběh. Dále, pokud skáče dolů, je zraňován, jako by spadl z výšky o 90 stop menší, než skutečně skočil. 

Dovednosti: Kromě rasových bonusů všech hadů uvedených výše má +8 rasový bonus na ověřování plavání při provádění zvláštních akcí nebo vyhýbání se nebezpečí. Vždy si může na ověřování plavání vzít 10, i když je vyrušován nebo ohrožován. Pokud bude plavat po přímce, může použít akci běh. 

V Říších 

Ačkoli jsou nejběžnější v Hadích kopcích, šíří se rychle po Faerûnu. Využijí každé příležitosti spustit se na projíždějící vůz, přidat se k nákladu procházejícího se soumara, nebo dokonce se zakousnout do lana a nechat se táhnout. Někteří takto k cestování dokonce využívají létající oře. Nezdá se, že by jim dlouhodobé zakousnutí se, trvající hodiny i dny, působilo nějaké problémy, i když mimořádný chlad je donutí pustit se a hledat teplejší okolí. 

Stromoví hroznýši jsou dost chytří na to, aby věděli, kdy jsou zranitelní. Pokud jsou zranění nebo na otevřeném místě, spíše se pokusí utéct a skrýt a nikoli se vystavovat jisté smrti. 

Ledovcový had

Zvíře střední velikosti 

Vitalita:2k8+6 (15 žt) 

Iniciativa: +3 

Rychlost: 20 stop (4 čtverečky)
TZ: 16 (+3 obratnost, +3 přirozená), dotyk 13, zaskočený 13 
Základní útok/ zápas: +1/ +0 

Útok: kousnutí +4 boj nablízko (1k6+3) 

Plný útok: kousnutí +4 nablízko (1k6+3) a žihadlo +2 boj nablízko (1k6+1) 

Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: - 

Speciální atributy: rychlé léčení 1, vidění za šera 

Záchrany: výdrž +6, reflexy +6, vůle +1 

Vlastnosti: sil 17, obr 17, odl 16, int 2, mou 12, cha 2 

Dovednosti: naslouchání +9, rovnováha +11, skrývání +8, šplh +11, všímání +9 

Odbornosti: bojové finesyB, ostražitost, vícenásobný útokB
Prostředí: chladné hory 

Uspořádání: samotář 

Nebezpečnost: 2 

Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 

Zlepšení: VT 3 (středně velký), 4-6 (velký) 

Úprava úrovně: - 
Z úkrytu vyskočil had s hnědou srstí, aby bodl nešťastné zvíře ocasem a pak ho kousl tlamou plnou děsivých zubů. 

Vnitřní metabolické pochody udržují teplotu tohoto vzácného chlupatého plaza v takové výši, že může fungovat na sněhu a ledu. Tento nebojácný ledovcový dravec schází do nižších poloh pouze během krutých zim. Neexistuje něco takového jako nažraný ledovcový had; cpe se, dokud je v dosahu jídlo. Pokud nebude zastaven, dokáže sežrat na posezení celou družinu dobrodruhů nebo kmen kočovníků. 

Jeho 12 stop dlouhé tělo pokrývá místo šupin hustá a měkká hnědá srst, velice ceněná kožešníky. Jako břitva ostré zuby obkružují jeho čelisti, a na konci ocasu má kostěné žihadlo. 

Boj 

Ledovcový had není jedovatý, ale používá žihadlo na konci ocasu k bodání protivníka; když je zraněný, spoléhá na svou schopnost rychlého léčení, že ho udrží naživu. Řadu dobrodruhů překvapilo, že jeho krev uniká ze zranění jako pára. 

V Říších 

Ledovcoví hadi jsou nejběžnější v horách Páteře světa, v Chladném údolí severního Luruaru, na Velkém ledu v Anaurochu a podél jižního okraje Velkého ledovce. Kromě toho ho nedávno zahlédli mniši z Kláštera žluté růže na Ledovci bílého červa. Není jasné, zda jde o rodilé obyvatele, nebo nově příchozí. 

Sewerm 

Malé zvíře 

Vitalita: 2k8 (9 žt) 

Iniciativa: +3 

Rychlost: 20 stop (4 čtverečky)
TZ: 17 (+1 velikost, +3 obratnost, +3 přirozená), dotyk 14, zaskočený 14
Základní útok/ zápas: +1/ +16 

Útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k4+4) 

Plný útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k4+4)

Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: jed, přichycení, sání krve 

Speciální atributy: čich, vidění za šera 

Záchrany: výdrž +3, reflexy +6, vůle +1 

Vlastnosti: sil 17, obr 17, odl 11, int 2, mou 12, cha 2 

Dovednosti: naslouchání +7, plavání +11, rovnováha +11, skákání +7, skrývání +18, šplh +11, všímání +7 

Odbornosti: bojové finesy, ostražitost 

Prostředí: močály mírného pásu 

Uspořádání: samotář 

Nebezpečnost: 2 

Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 

Zlepšení: VT 3-4 (středně velký), 5-6 (velký) 

Úprava úrovně: - 
Šedohnědě zbarvený had se pomalu pohybuje bahnem bažiny a v měsíčním světle se lesknou jeho přerostlé zuby. 

Sewermové jsou vodní hadi přizpůsobení k životu v kanalizaci a bažinách. Živí se teplou krví podobným způsobem, jako pijavice. 

Sewerm má hnědé a tříslově zbarvené šupiny tvořící síťový vzor, na břiše jsou zelené skvrny. Může dorůst do délky 8 stop. 

Sewerm patří mezi tvory, které si může vzít sesilatel jako obyčejného (nezlepšeného) pomocníka. Pomocník dává svému pánovi +2 bonus na záchranné hody proti efektům způsobujícím bolest (jako je třeba symbol bolesti). 

Boj 

Pokud není ohrožován, napadne pouze teplokrevné tvory. Obvykle se zakousne do končetiny oběti (nejlépe té, která zasahuje pod vodu), a pak se kolem končetiny obtočí. Když se bezpečně zachytí, začne sát krev. Kvůli anestetiku vylučovaného zuby a kůží si ho většina obětí nevšimne. Sewerm se rovněž dokáže stočit a pak vymrštit nad vodu, kde zaútočí na tvora, kterého nelze napadnout pod vodou (například humanoida v gumákách). 

Přichycení (Zvl.): Pokud zasáhne cíl kousnutím, chytí se protivníkova těla a fakticky s ním zápasí. Ztratí bonus za obratnost do TZ, které se sníží na 14. Má +16 rasový bonus na ověřování zápasu (už započítaný do statistik). 

Sání krve (Zvl.): V kole, které začíná zakouslý do oběti, sání krve automaticky zraňuje kousnutím. Pokud zraní za 30 bodů, od kořisti se odpoutá a uprchne jídlo strávit. 

Jed (Zvl.): Ve skutečnosti se jedná o anesteticky působící olej vylučovaný kůží a zuby. Olej zabraňuje oběti, aby cítila bolest, a sewerm ho používá k tomu, aby si oběť jeho útoku a krmení nevšimla. 

Kousnutí, zranění nebo kontakt, záchranný hod na výdrž TO 11; primární a sekundární zranění anestetikum. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 

Dovednosti: Kromě rasových bonusů všech hadů uvedených výše má +8 rasový bonus na ověřování skákání, a rasový bonus k ověřování skrývání je +8, nikoli +4. Dále má +8 rasový bonus na ověřování plavání při ověřování zvláštních akcí nebo vyhýbání se hrozbě. Vždy si při ověřování plavání může vzít 10, i když je vyrušován nebo ohrožován. Pokud plave po přímce, může použít akci běh. 

V Říších 

Sewermové se často vyskytují v kanalizaci Hlubiny a ve znečištěných páchnoucích vodách bažin na severu Mečového pobřeží (včetně Bahen padlých a Klučených blat). Hlubinský Cech sklepařů a instalatérů je považuje za nebezpečnou nepříjemnost, kdežto Cech lékárníků a felčarů za ně kvůli jejich jedu velmi dobře platí. 

Třtinovec 

Drobné zvíře 

Vitalita: ¼k8 (1 žt) 

Iniciativa: +3 

Rychlost: 15 stop (3 čtverečky)
TZ: 18 (+2 velikost, +3 obratnost, +3 přirozená), dotyk 15, zaskočený 15
Základní útok/ zápas: +0/ -11 

Útok: kousnutí +5 boj nablízko (1 plus jed) 

Plný útok: kousnutí +5 boj nablízko (1 plus jed) 

Rozměr/ dosah: 2,5 stopy/ 2,5 stopy 
Zvláštní útoky: jed 

Speciální atributy: čich, vidění za šera 

Záchrany: výdrž +2, reflexy +5, vůle +1 

Vlastnosti: sil 4, obr 17, odl 11, int 1, mou 12, cha 2 

Dovednosti: naslouchání +7, rovnováha +11, skrývání +15, šplh +11, všímání +7 

Odbornosti: bojové finesyB, zaměření na dovednost (jed)

Prostředí: roviny mírného pásu 

Uspořádání: samotář 

Nebezpečnost: ½ 

Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 

Zlepšení: - 

Úprava úrovně: - 
Tato jako stonek květiny tenká křehce vyhlížející zmije se plazí vysokou travou roviny. 

Třtinovci tráví většinu pod příkrovem husté trávy a loví pouze v noci. Občas napadají spící humanoidy, které často zabijí svým neobyčejně prudkým jedem. 

Třtinovec je dlouhý 2-4 stopy. Jeho neuvěřitelně tenké tělo pokrývají matně zelené šupiny. 

Třtinovec patří mezi tvory, které si může vzít sesilatel jako obyčejného (nezlepšeného) pomocníka. Pomocník dává svému pánovi +2 bonus k záchranným hodům proti jedům. 

Boj 

Třtinovci spoléhají na svůj jed při lovu i své obraně. 

Jed (Zvl.): Kousnutí, záchranný hod na výdrž TO 12; primárná a sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 

V Říších 

Třtinovec, neboli „slámka“, je doma na Pelleorově prérii oddělující Kopec ztracených duší, Bitvu kostí a Šaeridim. 

Jakuli 
Magický netvor střední velikosti 
Vitalita: 6k10+15 (48 žt) 

Iniciativa: +3 
Rychlost: 30 stop (4 čtverečky), šplh 20 stop, plavání 20 stop 
TZ: 16 (+3 obratnost, +3 přirozená), dotyk 13, zaskočený 16
Základní útok/ zápas: +6/ +9 
Útok: kousnutí +9 boj nablízko (1k6+4) 
Plný útok: kousnutí +9 boj nablízko (1k6+4) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: nabrání z letu, škrcení 1k8+4, zhypnotizuj zvířata, zlepšený úchop 
Speciální atributy: čich, chameleón, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, výskok 
Záchrany: výdrž +7, reflexy +8, vůle +3 
Vlastnosti: sil 17, obr 17, odl 15, int 11, mou 12, cha 2
Dovednosti: naslouchání +10, plavání +11, rovnováha +11, skákání +20, skrývání +10, šplh +11, všímání +10 
Odbornosti: drtivý útok, ostražitost, tvrdost 
Prostředí: teplé lesy 
Uspořádání: samotář nebo smyčka (4-40) 
Nebezpečnost: 3 
Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy chaotické zlo 
Zlepšení: VT 7-12 (velký) 
Úprava úrovně: - 
Záblesk nachu mezi listy a slabé zasyčení odhalí přítomnost hadovitého dravce. Jeho hadí oči září neobvyklou inteligencí. 

Ačkoli se jméno „jakuli“ používá k obecnému označení stromových hadů (včetně boomslanga a psohlavce zeleného), faerûnský jakuli je zcela konkrétním druhem bytosti. 

Jakuli vypadá jako had se slézovými až tmavě nachovými šupinami. Jeho kostěná šípovitá hlava je poseta ostrými zavalitými růžky zahnutými dopředu. 
Boj 

Jakuli je inteligentní lovec, který nezapomíná na předchozí zkušenost. Je dost moudrý na to, aby napadal osamělé tvory, vyhnul se pádu na ostré předměty a zjevné zbraně, a hledal spící oběti. Jakuli obvykle použije svou schopnost zhypnotizuj zvířata, aby přilákal drobné ptáky a lesní savce do hnízda či doupěte, kde pak svým tělem zablokuje vchod. 
Proti mocnějším nepřátelům začíná boj seskočením z výšky (větev stromu či střecha budovy), aby mohl použít útok nabráním z letu. Pokud bude čelit více než jednomu protivníkovi – nebo zvlášť silnému odporu od vyhlédnuté kořisti – uprchne k nejbližšímu stromu a vyšplhá mimo dosah. Bude-li pronásledován, bude skákat ze stromu na strom, aby se ukryl, a pak bude protivníky nepozorovaně sledovat a za vhodných podmínek znovu zaútočí. 

Jakuli obvykle malou kořist pohltí v celku, ale umí i kousat a žvýkat, a příliš velkou kořist rozkouše. Pokud nehladoví, sežere jen vlastnoručně zabitou kořist mladší dvou dnů. Pokud krmí hladová mláďata, jakuli občas zabije větší kořist, v níž nebo v jejímž okolí se pak ukryje a čeká, až dorazí supi a jiní mrchožrouti, které zabije také. 

Zhypnotizuj zvířata (Kou.): Jakuli se může 1x denně kývat na místě a blýskat očima, aby udržel kořist bez pohybu. Tato psionická schopnost funguje jako stejnojmenné kouzlo (sesilatel 12. úrovně, TO záchranného hodu 9). 

Škrcení (Zvl.): Při úspěšném ověření zápasu jakuli způsobí 1k8+4 body zranění. 

Nabrání z letu (Zvl.): Jakuli se může vrhnout z výšky 30 a více stop na protivníka jako šíp. Tento útok (+10 boj nablízko) způsobuje 1k8+6 bodů bodného zranění od rohů a nevyvolává příležitostný útok. 
Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, jakuli musí zranit kousnutím. Pak může jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok zahájit zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může začít škrtit. Pokud utrpí 10 a více bodů zranění, uprchne a bude si hledat snazší kořist. 
Chameleón (Kou.): Jakuli může po libosti změnit psionicky jako standardní akci zbarvení svého těla, aby splývalo s okolím (+10 příležitostný bonus na ověřování skrývání). 
Výskok (Zvl.): Dokáže se stočit do klubíčka a pak se vymrštit do vzduchu. TO pro skok do dálky i do výšky je poloviční a není třeba rozběh. Při skoku dolů je jakuli zraňován, jako by padal z výšky o 70 stop menší, než je skutečná. 
Dovednosti: Má +4 rasový bonus na naslouchání, skrývání a všímání, a +8 rasový bonus k ověřování rovnováhy, skákání a šplhu. Vždy si může na ověřování šplhu vzít 10, a to i když spěchá nebo je ohrožován. Při ověřování šplhu může místo opravy za sílu použít opravu za obratnost v závislosti na tom, která z nich je větší. 
Má +8 rasový bonus na ověřování plavání při provádění zvláštních akcí nebo vyhýbání se hrozbě. Vždy si může vzít na ověření plavání 10, i když je rušený nebo ohrožovaný. Při plavání, pokud bude plavat po přímce, může použít akci běh. 

V Říších 

Jakuli obývá celý Faerûn vyjma arktických a subarktických oblastí. Při lovu dokáže urazit celé míle, ale dává přednost známým a oblíbeným místům, odkud se přesune jinam jen v případě, že ubude kořisti. Jakuli není teritoriální; vyjma jara, kdy probíhá páření, ostatní svého druhu ignoruje. 
Jakuli je dlouhověký a občas tvoří opatrné spojenectví s jinými dlouhověkými tvory, o kterých ví, že je nedokáže porazit. Za pomoci magie se občas cvičí jako strážce. 

Ještěří král/ královna 
Sférik střední velikosti (rodilý) 
Vitalita: 2k8+4 (13 žt) 

Iniciativa: +2 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků), let 30 stop (průměrná) 
TZ: 20 (+2 obratnost, +6 přirozená, +2 velký štít), dotyk 12, zaskočený 18 
Základní útok/ zápas: +1/ +4 
Útok: spár +4 boj nablízko (1k4+3) nebo 

krátký meč +4 boj nablízko (1k6+3/ 19-20) nebo 

oštěp +3 boj na dálku (1k6+3) 
Plný útok: 2 spáry +4 boj nablízko (1k4+3) a kousnutí +2 boj nablízko (1k6+1), nebo 

krátký meč +4 boj nablízko (1k6+3/ 19-20) a kousnutí +2 boj nablízko (1k6+1), nebo 

oštěp +3 boj na dálku (1k6+3) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: kouzelné schopnosti, smeť dobro 
Speciální atributy: imunita vůči jedům, MO 12, rezistence vůči elektřině, chladu, kyselině, ohni 10, SZ 5/ magie, vidění ve tmě 60 stop, zadržení dechu 
Záchrany: výdrž +2, reflexy +5, vůle +0 
Vlastnosti: sil 17, obr 14, odl 15, int 13, mou 10, cha 12
Dovednosti: diplomacie +3, naslouchání +2, plavání +8, prohledávání +2, předstírání +3, rovnováha +9, skákání +10, skrývání +2, tichý pohyb +2, zastrašování +3, znalost (sféry) +3 
Odbornosti: vícenásobný útok 
Prostředí: močály mírného pásu 
Uspořádání: samotář nebo kmen (1 plus 2 ještěrci pobočníci 3.-6. úrovně a 30-60 ještěrců) 
Nebezpečnost: 2
Poklad: žádný 

Přesvědčení: obvykle chaotické zlo 
Zlepšení: dle povolání 
Úprava úrovně: +5 
Tohoto humanoida pokrývají tmavě zelené šupiny. Na hlavě se lesknou výhružné červené oči a ze zad vyrůstají černá netopýrovitá křídla. Dlouhé štíhlé rohy, vyrůstající nad očima, míří dozadu za hlavu. 
Ještěří králové (v případě žen ještěří královny) jsou výsledkem páření démonů s ještěrci. Pokud se ještěří král páří s ještěrci, zhruba 20% potomků jsou ještěří králové a zbytek jsou obyčejní ještěrci. Když mladí ještěří králové dosáhnou dospělosti, jsou vyjma nejsilnějších obětováni. 

Ještěří král připomíná ještěrce, ovšem jeho šupiny jsou tmavší a vždy má rozeznatelné démonické rysy. Typický ještěří král vede kmen ještěrců. 

Ještěří králové hovoří řečí draků. 

Boj 

Kmeny ještěrců, jimž vládne ještěří král, jsou mnohem pokročilejší než ostatní kmeny, a obvykle používají sofistikovanou taktiku, přepady a pasti. Ještěří král se nevyhýbá boji, ale má u sebe nejdivočejší válečníky a skoro nikdy se do boje nepouští sám. Zatímco většina ještěrců v boji postrádá organizaci, doprovod zůstává u ještěřího krále za každou cenu. 
Smeť dobro (Nad.): Ještěří král může 1x denně provést útok nablízko, který dobrému protivníkovi způsobí navíc 2 body zranění. 
Kouzelné schopnosti: 3x denně – temnota. Úroveň sesilatele 2. 
Zadržení dechu: Ještěří král může zadržet dech na počet kol rovný čtyřnásobku jeho hodnoty odolnosti, než mu začne hrozit topení (viz strana 304 Průvodce Dějmistra). 
Dovednosti: Díky svému ocasu má +4 rasový bonus na ověřování plavání, rovnováhy a skákání. Hodnoty uvedené v bloku statistik započítávají -2 postih za zbroj (-4 k ověřování plavání) za používání velkého štítu. 
Poznámka: Ještěří král je ještěrec s šablonou poloďas. Ještěří král s úrovněmi povolání získává další kouzelné schopnosti a speciální atributy jako poloďas stejné úrovně. 
V Říších 

Ještěří králové jsou přímým výsledkem války mezi sarrukhy a khaasty. Démonický lord Sess´innek vyslal své démonické legie na Faerûn, aby získaly kontrolu nad ještěrci a oslabili tak sarrukhy na jejich domovském světě. Válka trvá celá staletí, a Sess´innek nakonec odvolal své démony do Pustin zkázy a beznaděje a ponechal jejich potomky, aby vládli místo nich. 
Pouze čtyři kmeny ještěrců z deseti mají ještěřího krále. Takové kmeny bývají mimořádně agresivní a často válčí s civilizovanými sídlišti i ostatními ještěrci, i když skoro nikdy s jinými kmeny s ještěřími králi v čele. Ačkoli ještěrci obvykle nebývají zlí, ti pod vládou ještěřích králů zlí jsou. 

Hadodlak 
Hadodlak je člověk nebo obr, který se může proměnit do hadí a hybridní hadolidské podoby. Jeho kousnutí může nakazit jiné humanoidy a obry tímto druhem lykantropie. Hadodlaci kořist radší rozkousávají, než aby ji pohlcovali vcelku. 
V lidské podobě je štíhlý a pružný, s jemnými rysy a plynulými pohyby elfího tanečníka. Typicky má tmavé oči a vlasy a obléká se do hodně odhalujícího oblečení. Neoblíbil si piercing a šperky nošené na těle (na oblečení ano). 

	
	
	Hadodlak (lidská podoba)
	
	Hadodlak (hadí podoba)
	
	Hadodlak (hybridní podoba)

	
	
	Humanoid střední velikosti (člověk, tvaroměnec)
	
	Humanoid střední velikosti (člověk, tvaroměnec)
	
	Humanoid střední velikosti (člověk, tvaroměnec)

	Vitalita
	1k8+1 plus 3k8+6 plus 3 (28 žt)
	
	1k8+1 plus 3k8+6 plus 3 (28 žt)
	
	1k8+1 plus 3k8+6 plus 3 (28 žt)

	Iniciativa
	+5
	
	+8
	
	+8

	Rychlost
	20 stop v kyrysu (4 čtverečky); základní rychlost 30 stop
	
	20 stop (4 čtverečky), šplh 20 stop, plavání 20 stop
	
	30 stop (6 čtverečků)

	TZ
	18 (+1 obr., +2 přirozená, +5 kyrys), dotyk 11, zaskočený 17
	
	18 (+4 obr., +4 přirozená), dotyk 14, zaskočený 14
	
	18 (+4 obr., +4 přirozená), dotyk 14, zaskočený 14

	Základní útok/ zápas
	+3/ +4
	
	+3/ +7
	
	+3/ +7

	Útok
	kůsa +4 boj nablízko (1k10+1/ x3) nebo kompozitní dlouhý luk (bonus sil. +1) +4 boj na dálku (1k8+1/ x3)
	
	kousnutí +7 boj nablízko (1k3+6)
	
	pařát +7 boj nablízko (1k4+4) nebo kůsa +4 boj nablízko (1k10+1/ x3) nebo kompozitní dlouhý luk (bonus sil. +1) +4 boj na dálku (1k8+1/ x3)

	Plný útok
	kůsa +4 boj nablízko (1k10+1/ x3) nebo kompozitní dlouhý luk (bonus sil. +1) +4 boj na dálku (1k8+1/ x3)
	
	kousnutí +7 boj nablízko (1k3+6)
	
	2 pařáty +7 boj nablízko (1k4+4) nebo kůsa +4 boj nablízko (1k10+1/ x3) a kousnutí +2 boj nablízko (1k3+2) nebo kompozitní dlouhý luk (bonus sil. +1) +4 boj na dálku (1k8+1/ x3)

	Rozměr/ dosah
	5 stop/ 5 stop (10 s kůsou)
	
	5 stop/ 5 stop
	
	5 stop/ 5 stop (10 s kůsou)

	Zvláštní útoky
	-
	
	prokletí lykantropie, škrcení 1k3+6, zlepšený úchop
	
	prokletí lykantropie, škrcení 1k3+6, zlepšený úchop

	Speciální atributy
	čich, vidění za šera, empatie k hadům, změna podoby
	
	čich, vidění za šera, empatie k hadům, SZ 10/ stříbro, změna podoby
	
	čich, vidění za šera, empatie k hadům, SZ 10/ stříbro, změna podoby

	Záchrany
	výdrž +6, reflexy +4, vůle +1
	
	výdrž +7, reflexy +7, vůle +1
	
	výdrž +7, reflexy +7, vůle +1

	Vlastnosti
	sil. 13, obr. 12, odl. 12, int. 10, mou. 11, cha. 8
	
	sil. 19, obr. 18, odl. 14, int. 10, mou. 11, cha. 8
	
	sil. 19, obr. 18, odl. 14, int. 10, mou. 11, cha. 8

	Dovednosti
	plavání -3, rovnováha +5, skrývání +10, šplh +9, všímání +10, zacházení se zvířaty +3
	
	naslouchání +10, plavání +16, rovnováha +12, skrývání +9, šplh +16, všímání +10, zacházení se zvířaty +3
	
	naslouchání +10, plavání +16, rovnováha +12, skrývání +9, šplh +16, všímání +10, zacházení se zvířaty +3

	Odbornosti
	ostražitost, bojové reflexy, tvrdost, zlepšená iniciativa, železná vůle (B)
	
	ostražitost, bojové reflexy, tvrdost, zlepšená iniciativa, železná vůle (B)
	
	ostražitost, bojové reflexy, tvrdost, zlepšená iniciativa, železná vůle (B)

	Prostředí
	teplé lesy
	
	teplé lesy
	
	teplé lesy

	Uspořádání
	samotář, pár, rodina (3-4)
	
	samotář, pár, rodina (3-4)
	
	samotář, pár, rodina (3-4)

	Nebezpečnost
	3
	
	3
	
	3

	Poklad
	standardní
	
	standardní
	
	standardní

	Přesvědčení
	obvykle chaotické zlo
	
	obvykle chaotické zlo
	
	obvykle chaotické zlo

	Vývoj
	dle povolání
	
	dle povolání
	
	dle povolání

	Úprava úrovně
	+3
	
	+3
	
	+3


Boj 

Hadodlak v lidské podobě rád bojuje noži a kouzly, a obvykle až jako poslední řešení poté, co je jisté, že se otevřenému konfliktu nevyhne. V hadí podobě bojuje jako škrtič. V hybridní podobě může sesílat kouzla nebo v humanoidních rukách používat zbraně, škrtit smyčkami svého těla, a kousat. Změna podoby je standardní akce. Vyjma níže popsaných úprav funguje hadodalk stejně jako jiní lykantropové (viz oddíl Lykantropové v Bestiáři). 
Další podoba (Nad.): Hadodlak na sebe může vzít podobu středně velkého hada škrtiče nebo hadolidského hybrida. 

Škrcení (Zvl.): Po úspěšném ověření zápasu hadodlak v hadí nebo hybridní podobě způsobuje 1k3+6 bodů zranění. 

Prokletí lykantropie (Nad.): Jakýkoli humanoid nebo obr zraněný kousnutím hadodlaka musí uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 15), jinak bude nakažen lykantropií. 
Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zranit protivníka kousnutím. Pak se může pokusit jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok vyvolat zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může škrtit. 
Empatie k hadům (Zvl.): Komunikuje s hady a hadím lidem, má +4 rasový bonus na ověření založeném na charismě proti hadům a hadímu lidu. 
Zde prezentovaný hadodlak je založen na člověku válečníkovi 1. úrovně, který je rodilým lykantropem a má následující hodnoty vlastností: síla 13, obratnost 11, odolnost 12, inteligence 10, moudrost 9, charisma 8. 

V Říších 

Hadodlaky lze nalézt kdekoli, i když skrývají svou přirozenost, jak to jen jde. Zvlášť početní jsou okolo etablovaných sídlišť yuan-ti, kde po staletí probíhají chovné experimenty zahrnující hady a lidi, a ve městech (zejména tropických přístavech), kde operují otrokáři a agenti yuan-ti. 
Řada hadodlaků je tuláky nebo mystickými sesilateli, a většina z nich nenávidí nágy a yuan-ti (ale nikoli hady). Hadodlaci mystičtí sesiltelé jsou buď samotářské stíny a vrazi yuan-ti, nebo – velmi, velmi vzácně – přátelé či spojenci Svinuté kliky (viz Kapitola 1). 

Alespoň jedna padlá tethyrská šlechtická rodina zcela sestává z hadodlaků. Klan Janor, jehož členové dnes žijí po celé délce Mečového pobřeží, touží po bezvýznamnosti i přes svůj úspěch obchodníků, a používá řadu falešných jmen a identit, aby ochránil rodinné tajemství. 

Mlarraun 
Magický netvor střední velikosti 
Vitalita: 2k10 (11 žt) 

Iniciativa: +3 
Rychlost: 20 stop (4 čtverečky), šplh 20 stop, plavání 20 stop 
TZ: 16 (+3 obratnost, +3 přirozená), dotyk 13, zaskočený 13
Základní útok/ zápas: +2/ +1 
Útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k4-1 plus jed) nebo 

slina +5 dotykový útok na dálku (jed) 
Plný útok: kousnutí +5 boj nablízko (1k4-1 plus jed) nebo 

slina +5 dotykový útok na dálku (jed) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: jed 
Speciální atributy: čich, strnutí v kameni, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera 
Záchrany: výdrž +3, reflexy +6, vůle +1 
Vlastnosti: sil 8, obr 17, odl 11, int 1, mou 12, cha 2 
Dovednosti: naslouchání +1, plavání +11, rovnováha +5, skrývání +13, všímání +1 
Odbornosti: bojové finesy 
Prostředí: teplé roviny 
Uspořádání: samotář 
Nebezpečnost: 1 
Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 
Zlepšení: - 
Úprava úrovně: - 
Hubená trojúhelníková šupinatá hlava vykukuje z podrostu a vyhlíží kořist. 

„Plivající hadi“ Říší jsou známí západně od Jezera nág na planinách místně známých jako Hadí držby. Zde tráví dny spánkem, vyhříváním se na slunci a lovem. Pokud se vyskytne příležitost, mlarraun zabije najednou několik velkých stádních zvířat nebo jiných velkých tvorů a ponechá si je jako zásobu jídla. Mlarraun jí hnijící maso stejně ochotně jako čerstvě ulovené, a netrpí následky požití masa obsahujícího vlastní jed. 

Mlarrauni nejvíce prosluli svou schopností upadnout do strnulosti podobné kameni, pokud jsou cílem kouzel nebo kouzelných efektů. Tito „kamenní hadi“ často bývají umístěni yuan-ti a dalšími šupinatými jako pasti. 

Mlarraun připomíná tmavohnědého nebo černého hada s šípovitou hlavou. 

Boj 

Ačkoli je mlarraun dovedným stopařem, není ani mazaný ani schopný předjímat nebezpečí. Řadu z nich udupala kopyta tvorů, kteří o jejich přítomnosti nevěděli. 
Jed (Zvl.): Kousnutí nebo plivnutí, zranění nebo kontakt, záchranný hod na výdrž TO 11, primární zranění slepota na 2k6 hodin, sekundární zranění slepota na 4k6 hodin a 1k4 body zranění. Aby způsobil oslepnutí, nemusí se dostat do očí. 
Strnutí v kameni (Nad.): Jakékoli kouzlo a kouzelný efekt, který cílí konkrétně na mlarrauna, způsobí, že ihned upadne do strnulosti trvající po 1k100 dní. Jeho šupiny ztvrdnou a zšednou, leč tělo zůstává pružné. Kontakt s kouzelnou zbraní nebo kouzlem či kouzelným efektem, který nemíří konkrétně na mlarrauna, tento efekt nemá. 
Strnulého mlarrauna lze fyzicky tvarovat; toho využívají podnikaví umělci a výrobci pastí ho občas vytvarují do podoby držadel truhly, ornamentální spirálové ozdoby a podobně. Takové zacházení ho neprobudí. Ve strnulosti se jeho bonus přirozené zbroje zvyšuje o +10. 

Zranění způsobivší více než ½ původního počtu životů ho ihned probudí, stejně jako jakékoli kouzlo, které na něj cílí. Když se probudí (jedno jakým způsobem), kouše a plive jed na nejbližšího tvora. 

Dovednosti: Má +4 rasový bonus k ověřování naslouchání, skrývání a všímání a +8 rasový bonus na ověřování rovnováhy a šplhu. Vždy si může vzít na ověření šplhu 10, a to i když spěchá nebo je ohrožován. Při ověřování šplhu může použít místo opravy za sílu opravu za obratnost v závislosti na tom, co je vyšší. 
Má +8 rasový bonus na ověřování plavání při provádění zvláštních akci nebo vyhýbání se hrozbě. Vždy si může vzít na ověření plavání 10, i když je rušen nebo spěchá. Pokud bude plavat po přímce, může použít akci běh. 

V Říších 

Mlarrauni jsou nejpočetnější v otevřeném terénu jižně od Moře padlých hvězd, ale dovezeni mohou být jako kuriozity nebo pro alchymistické účely i kamkoli jinam. Dříve je kupci, kteří netušili, že mohou oživnout, prodávali jako ornamenty a hračky. 
Jen málokdo si najme dobrodruhy, aby mu sehnali mlarrauna jako součást pasti nebo vražedný dárek pro nepřítele. Jelikož doba strnulosti je tak variabilní, nelze je k zamýšlenému dobře použít. 

Nágy 

Nágy jsou vysoce inteligentní a nezávislí tvorové s různorodou škálou kouzelných schopností. Jsou páni všeho, na co dohlíží, a jejich propracované ochrany a chytré pasti zabrání většině vetřelců, aby narušili jejich klid. 

Nágy mají dlouhé hadovité tělo pokryté zářícími šupinami s více či méně lidskými tvářemi. Dlouhé jsou 10-20 stop a váží mezi 200 a 500 librami. Oči nág jsou jasné a inteligentní – září až hypnotickým vnitřním světlem. 

Boj 

Nágy dávají přednost kouzlům před jinými způsoby boje. Jelikož se s nimi protivníci skoro vždy setkávají na místě, které už roky střeží a dobře ho proto znají, dokáží vždy připravit setkání tak, aby jim co nejvíce vyhovovalo. 

V Říších 

Nágy všech ras lze nalézt po celém kontinentu. Většina z nich má v oblibě prastaré trosky dávno zaniklých říší. Temné nágy jsou nejběžnější v Hadích kopcích a oblasti Údolí, zatímco strážné nágy dávají přednost ztraceným troskám podél Mečového pobřeží a severního pobřeží Zářícího moře. Přízračné nágy obývají močály v zemích okolo Moře padlých hvězd a mangrovové bažiny poloostrova Chult. Velké množství vodních nág sídlí v hlubinách Řeky nág a Jezera nág. Rozmístění méně známých ras nág je popsáno v zápisech níže. 
Banelar 
Obrovská zrůda 
Vitalita: 7k8+35 (66 žt) 

Iniciativa: +5
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků), plavání 30 stop 
TZ: 14 (-2 velikost, +1 obratnost, +5 přirozená), dotyk 9, zaskočený 13
Základní útok/ zápas: +5/ +21
Útok: žihadlo +11 boj nablízko (2k6+8 plus jed)
Plný útok: žihadlo +11 boj nablízko (2k6+8 plus jed) a kousnutí +6 boj nablízko (1k8+4 plus jed)
Rozměr/ dosah: 20 stop/ 10 stop
Zvláštní útoky: jed, kouzla 
Speciální atributy: rychlé léčení 2, imunita vůči kyselině a jedům, kouzelné předměty, rezistence vůči zkamenění, vidění ve tmě 60 stop
Záchrany: výdrž +7, reflexy +3, vůle +8 
Vlastnosti: sil 26, obr 13, odl 21, int 17, mou 16, cha 16
Dovednosti: čarozpyt +12 (+14 luštění svitků), diplomacie +9, naslouchání +8, odhad úmyslů +8, plavání +16, použití magických předmětů +12 (+14 svitky), předstírání +8, převleky +3 (+5 hraní), soustředění +10, všímání +8, zastrašování +10 
Odbornosti: bojové sesílání, vynech materiálB, zaměření na školu (zaříkání), zlepšená iniciativa 
Prostředí: voda mírného pásu 
Uspořádání: samotář, pár, hnízdo 
Nebezpečnost: 8 
Poklad: standardní 

Přesvědčení: obvykle zákonné zlo
Zlepšení: VT 8-14 (obrovská), 15-21 (gigantická) 
Úprava úrovně: - 
Jak se velký had sune přes zničené kameny, šustot šupin doprovází záblesk purpurové. Jeho odporná hlava nese parodii lidské tváře a její ústa obklopují drobné červovité výrůstky. 

Banelarové jsou zlí tvorové podobní nágám, jejichž mistrovství v používání kouzel a kouzelných předmětů z nich dělá smrtící protivníky. 

Banelar má hadí tělo pokryté temnými purpurově zelenými výrůstky a přerostlou lidskou hlavu. Její oči jsou zelenobílé a září zlovolností, a kolem úst rostou v kruhu drobná chapadla. Hnědý ocas končí ošklivě vypadajícím žihadlem. 

Ačkoli jsou chapadla příliš slabá, než aby mohla vládnout zbraněmi, lze je použít k manipulaci s předměty a nošení drobných předmětů, jako jsou prsteny, klíče, hůlky a kousky jídla. Banelarové mohou dýchat na vzduchu i ve vodě se stejnou lehkostí. 

Banelarové hovoří obecnou řečí, dračí řečí a orčtinou. Jejich hlas je děsivý a syčivý. 

Boj 

Banelar útočí kousnutím a žihadlem na konci ocasu, z nichž oba útoky mohou způsobit otravu. Kromě toho si může vybrat z široké škály kouzelných schopností. 
Jed (Zvl.): Kousnutí nebo žihadlo, zranění nebo kontakt, záchranný hod na výdrž TO 18, primární zranění 2k4 body odolnosti, sekundární zranění bezvědomí po 1k3 hodiny. Vedlejším následkem působení jedu je, že kůže kolem zranění zmodrá do doby, než odezní účinky sekundárního zranění. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 

Kouzla: Banelar sesílá kouzla jako kněz 6. úrovně – má přístup k doménám Zlo, Magie a Voda – a kouzelník 6. úrovně. Může jako volnou akci seslat každé kolo jedno kouzlo během útoku. 

Typická připravená kněžská kouzla (5/ 4/+1/ 4+1/ 3+1; TO záchranného hodu 13 + úroveň kouzla): 0 – najdi magii, najdi jed, světlo, očisti potravu a vodu, odolání; 1 – zhouba, zhoj lehká zranění, rozkaz*, přízeň bohů, ochrana před dobrem; 2 – podpora, temnota, oblak mlhy, soví moudrost, magický kruh proti dobru, ochrana před energií. 

Typická připravená kouzelníkova kouzla (4/ 4/ 4/ 3; TO záchranného hodu 13 + úroveň kouzla): 0 – kyselinová koule, strnutí*, mágova ruka, otevři/ zavři; 1 – okouzli osobu*, mágova zbroj, magická střela, štít; 2 – liščí mazanost, zrcadlový obraz, Tašin děsivý smích*, dotyk stupidity*; 3 – rychlost, blesk, sugesce*. 

*Kvůli odbornosti zaměření na školu (zaříkání) mají tyto kouzla TO 14 + úroveň kouzla

Kouzelné předměty: Banelar shromažďuje kouzelné předměty a volně je používá. Jeho chapadla mohou nosit nebo manipulovat s amulety, prsteny, hůlkami, berlami, lektvary a podobnými malými předměty. 
Rezistence vůči zkamenění (Zvl.): Má +3 rasový bonus k záchranným hodům proti zkamenění. 
Dovednosti: Má +8 rasový bonus na jakékoli ověřování plavání při provádění zvláštních akcí nebo vyhýbání se nebezpečí. Vždy si může vzít na ověřování plavání 10, a to i když je rušen nebo ohrožován. Pokud plave po přímce, může použít akci běh. 
V Říších 

Ačkoli dostal jméno podle svého spojenectví s Baneovou církví, banelarové během čtrnácti let, po které byl Bane mrtvý, spolupracovali s Cyrikovou církví. Po návratu Černého pána někteří banelarové zůstali u Temného slunce, kdežto zbylí se vrátili k Baneově církvi. Dva významné faerûnské Cyrikovy chrámy, Blíženci věčného zatmění slunce v Amnu a Cyrikův dům v Přístavu Lebek, mají banelaří spojence. Také se ví, že banelarové spolupracují s cyrikistickou západní zentarimskou základnou v Temné tvrzi, ale není jasné, jestli tak činí kvůli věrnosti nebo jestli jsou agenty Fzoula Chembryla. 
Duhová nága 

Velká zrůda 

Vitalita: 9k8+27 (67 žt) 

Iniciativa: +2 

Rychlost: 40 stop (8 čtverečků)
TZ: 14 (-1 velikost, +2 obratnost, +3 přirozená), dotyk 11, zaskočený 12
Základní útok/ zápas: +6/ +12 

Útok: žihadlo +7 boj nablízko (2k4+2 plus jed) 

Plný útok: žihadlo +7 boj nablízko (2k4+2 plus jed) a kousnutí +2 boj nablízko (2k4+1 plus jed) 

Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: hypnotické kolébání, jed, kouzla 

Speciální atributy: vidění ve tmě 60 stop, železná mysl 

Záchrany: výdrž +6, reflexy +7, vůle +9 

Vlastnosti: sil 15, obr 14, odl 16, int 14, mou 16, cha 17 

Dovednosti: čarozpyt +11, diplomacie +7, naslouchání +12, odhad úmyslů +8, předstírání +10, převleky +5 (+7 hraní), soustředění +14, všímání +12, zastrašování +5 

Prostředí: lesy mírného pásu

Uspořádání: samotář, pár nebo hnízdo (3-4)

Nebezpečnost: 8 

Poklad: standardní 

Přesvědčení: obvykle chaotické dobro 

Zlepšení: VT 10-18 (velký), 19-27 (obrovský) 

Úprava úrovně: - 
Sluneční světlo se odráží od jasných šupin tohoto hadovitého tvora a rozkládá se do jiskřivé škály barev. Jeho lidskou hlavu korunují pírka několika zářivých odstínů. 

Duhové nágy tráví svůj život touláním se zemí a hledáním nové krásy a objevů. Mají v oblibě zarostlé pradávné trosky proměněné v místa divoké nádhery; zde si zřizují dočasná doupata. 

Duhová nága vypadá jako duhová, protože její drobné zrcadlovité šupiny rozkládají dopadající světlo na mnoho barev. Má zhruba lidskou hlavu, barevná pírka místo vlasů a od hlavy až na konec ocasu se jí táhne lem ze stříbrných per. 

Hovoří obecnou řečí a nebeštinou. 

Boj 

Je-li to možné, boji se vyhne zhypnotizováním oběti a vsugerováním jiného způsobu řešení. Pokud násilnosti pokračují, radši se stáhne na vyvýšenou pozici, kde může používat kouzla a hypnotické kolébání mimo dosah protivníků. 

Hypnotické kolébání (Nad.): Kolébáním se na místě dokáže vytvořit efekt podobný účinkům kouzla hypnóza (záchranný hod na vůli TO 17 zruší) u všech tvorů do vzdálenosti 30 stop. 

Jed (Zvl.): Zranění, záchranný hod na výdrž TO 17 nebo upadne na 2k4 minuty do hlubokého spánu. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 

Kouzla: Sesílá kouzla jako čaroděj 7. úrovně. 

Typická čarodějova známá kouzla (6/ 7/ 7/ 5; TO záchranného hodu 13 + úroveň kouzla): 0 – strnutí, najdi magii, světlo, mágova ruka, zpráva, otevři/ zavři, přečti magii; 1 – barevná fontána, porozumění jazykům, spěšný ústup, magická střela, štít; 2 – orlí velkolepost, zrcadlový obraz, sežehující paprsek; 3 – let, blesk. 

Železná mysl (Nad.): Je imunní vůči všem mysl ovlivňujícím efektům. 

V Říších 

Duhové nágy obývají hlubiny Chondalského lesa poblíž pramenů Řeky nág. V současnosti se jich stále více stěhuje do jižních částí Cormanthoru, aby čelili hegemonii Kultu temné nágy, a do džunglí Chultu, aby mařili snahu přízračných nág z Chultengaru. 

Faerúnská ha-nága 

Kolosální zrůda 

Vitalita: 24k8+264 (372 žt) 

Iniciativa: +18 

Rychlost: 60 stop (12 čtverečků), let 120 stop (dokonalá) 
TZ: 40 (-8 velikost, +14 obratnost, +24 přirozená), dotyk 16, zaskočený 26
Základní útok/ zápas: +18/ +42 

Útok: švihnutí závitem +24 boj nablízko (4k6+8) 

Plný útok: švihnutí závitem +24 boj nablízko (4k6+8) a žihadlo +22 boj nablízko (2k8+4 plus jed) a kousnutí +22 boj nablízko (4k6+4) 

Rozměr/ dosah: 30 stop/ 20 stop 
Zvláštní útoky: jed, kouzla, okouzlující pohled, škrcení 4k6+12, zlepšený úchop 

Speciální atributy: chameleoní šupiny, let, MO 33, SZ 15/ epické 

Záchrany: výdrž +19, reflexy +24, vůle +24 

Vlastnosti: sil 27, obr 38, odl 32, int 35, mou 31, cha 36

Dovednosti: čarozpyt +39, diplomacie +48, naslouchání +37, odhad úmyslů +37, ohebnost +41, použití lana +14 (+16 svazování), prohledávání +39, předstírání +40, převleky +40 (+42 hraní), přežití +10 (+12 stopování), skrývání +35, soustředění +38, tichý pohyb +41 (+47 let), všímání +37, zastrašování +44, znalost (historie) +39 

Odbornosti: bleskové reflexy, bojové finesy, bojové sesílání, obletový útok, pohyblivost, znalost kouzel, úhyb, vícenásobný útok, vynech materiálB, zlepšená iniciativa 

Prostředí: teplé lesy 

Uspořádání: samotář, pár nebo hnízdo (3-4) 

Nebezpečnost: 22 

Poklad: standardní 

Přesvědčení: obvykle chaotické zlo 

Zlepšení: VT 25-48 (kolosální) 

Úprava úrovně: - 
Vpřed se plazí nesmírný had s lidskou hlavou, jehož šupiny barvou skoro splývají s okolním kamenem. Z jeho černých pronikavých očí vyzařuje nenávist. 

Jedná se o ohromného a mocného vládce nág, často uctívaného přízračnými nágami jako bůh. Nejraději si zřizuje doupě v troskách pradávné civilizace, nejlépe takové, kterou osobně zničil. Obvykle se usadí v původním společenském středisku, jako je chrám, koloseum nebo palác. Zde shromažďuje poklady zaniklé společnosti, umělecké předměty, skvostné šperky a historické záznamy jakožto důkaz svých ničivých schopností. 

Jedná se o gigantického hada (dlouhý je 100 i více stop) s hlavou klasicky krásného člověka. Nemá pevně danou barvu, protože jeho šupiny se přizpůsobují barvou svému okolí podobně, jako chameleon. 

Hovoří obecnou řečí a démonštinou. 

Boj 

Ačkoli nemá křídla, dokáže létat, přičemž to vypadá, jako by vzduchem plavala, jako by šlo o vodu. Použije tuto schopnost, aby získal výhodu v boji, když bude vířit nad a okolo protivníků a používat útok pohledem nebo kouzla. Stejně jako jeho menší příbuzní v boji radši používá kouzla; do boje nablízko se pustí teprve, je-li to zcela a naprosto nevyhnutelné. Když už se pustí do protivníka osobně, používá své stočené tělo jako bič, útočí žihadlem a škrtí svými smyčkami. 

Okouzlující pohled (Nad.): Její pohled funguje jako kouzlo hromadné okouzlení proti všem tvorům do vzdálenosti 90 stop (záchranný hod na vůli zruší). TO záchranného hodu je založeno na charismě. 

Škrcení (Zvl.): Úspěšným ověřením zápasu způsobuje obrovskému a menšímu protivníkovi 4k6+12 bodů zranění.

Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohla použít tuto schopnost, musí zasáhnout útokem nablízko. Pak se jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok může pokusit vyvolat zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může škrtit. 

Jed (Zvl.): Žihadlo, záchranný hod na výdrž TO 33, primární a sekundární zranění 2k8 bodů zranění. 

Kouzla: Umí sesílat kouzla jako čaroděj 21. úrovně, a dokáže sesílat i kněžská kouzla a kouzla z domén Chaos a Zlo. Kněžská a doménová kouzla se pro ní považují za mystická, tj. nepotřebuje duchovní ohnisko. 

Typická známá kouzla (6/ 10/ 9/ 9/ 9/ 9/ 8/ 8/ 8/ 8; TO záchranného hodu 23 + úroveň kouzla): 0 – mystický znak, najdi magii, slyšiny, světlo, mágova ruka, zpráva, otevři/ zavři, triky, přečti magii; 1 – alarm, porozumění jazykům, přestrojení, mágova zbroj, magická střela; 2 – orlí velkolepost, ochrana před šípy, přízračná paže, Tašin děsivý smích, dotyk stupidity; 3 – ohnivá koule, blesk, zuřivost, sugesce; 4 – zdrcující zoufalství, ohnivý štít, ledová bouře, kamenná kůže; 5 – zhoubná proměna, podrob osobu, noční můra, zeď síly; 6 – rozvětvený blesk, mocné hrdinství, pravé vidění; 7 – Mordenkainenův meč, mocný mystický zrak, šílenství; 8 – hromadné okouzlení nestvůr, žádost, polární paprsek; 9 – meteorický déšť, slovo moci zabij, prismatická koule, kvil lítice, přání. 

Chameleoní šupiny (Zvl.): Kvůli svým barvu měnícím šupinám splývá s okolím a má proto +10 příležitostný bonus k ověřování skrývání. 

Let (Nad.): Dokáže létat jako za použití kouzla let rychlostí 120 stop s dokonalou manévrovatelností. Tato schopnost jí dává +6 příležitostný bonus k ověřování tichého pohybu za letu. 

V Říších 

Faerûnské ha-nágy jsou doma v Mhairské džungli, nejběžněji se s nimi lze setkat ve hvozdech poloostrova Chult. Tři z nich vládnou přízračným nágám Chultengaru. Ha-nága jménem Terpenzi byla prvním králem Najary, Království hadů, a stále slouží jako jeho nemrtvý strážce. 

Kostěná nága
Kostěná nága je kostlivý nemrtvý stvořený z nágy nějakým sesilatelem (obvykle stejné rasy, jako byla původní nága). Kouzlo stvoř nemrtvé dokáže stvořit kostěnou nágu z jakékoli nágy, které měla menší vitalitu než tvůrce. 
Kostěná nága vypadá jako hadí kostra a obvykle má délku 12 stop. Ovšem její lebka se vzdáleně podobá lidské, pokud se pominou dlouhé tesáky. V očních důlcích tvora žhne studené kruté světlo a dodává celému tvorovi auru nevýslovné nenávisti a zlovolnosti. Ocas končí ošklivým kostěným žihadlem. 

Ačkoli svou službu nesnáší, kostěná nága neochvějně poslouchá svého stvořitele a pokud jí to je nařízeno, napadne i jiné nágy. Pokud stvořitel zemře, kostěná nága se osvobodí a může si zvolit svůj vlastní osud. 

Příklad kostěné nágy 

Tento kostlivý tvor vypadá až na lebku podobnou lidské a dlouhé smrtící tesáky jako obrovský nemrtvý had. Ocas končí kostěným žihadlem. 

Tento příklad používá jako základního tvora temnou nágu čaroděje 6. úrovně. 

Velký nemrtvý (upravená zrůda) 

Vitalita: 9k12 plus 6k12 (58 žt) 

Iniciativa: +6 
Rychlost: 40 stop (8 čtverečků)
TZ: 17 (-1 velikost, +2 obratnost, +6 přirozená), dotyk 11, zaskočený 15
Základní útok/ zápas: +9/ +15 
Útok: žihadlo +12 boj nablízko (2k4+2 plus jed) 
Plný útok: žihadlo +12 boj nablízko (2k4+2 plus jed) a kousnutí +7 boj nablízko (1k4+1 plus jed) 
Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: jed, kouzla 
Speciální atributy: chráněné myšlenky, imunita vůči chladu a jedu, MO 25, najdi myšlenky, rezistence vůči okouzlení, SZ 5/ drtivé zbraně, telepatie 250 stop, vidění ve tmě 60 stop
Záchrany: výdrž +10, reflexy +14, vůle +18 
Vlastnosti: sil 14, obr 15, odl -, int 16, mou 15, cha 18
Dovednosti: čarozpyt +25, diplomacie +12, naslouchání +15, odhad úmyslů +10, předstírání +20, převleky +5 (+7 hraní), soustředění +15, všímání +15, zastrašování +6, znalost (mystika) +12 
Odbornosti: bleskové reflexy, bojové sesílání, ostražitost, úhyb, vynech materiálB, zaměření na školu (zaklínání), zlepšená iniciativa 
Prostředí: kopce mírného pásu 
Uspořádání: samotář, pár nebo hnízdo (3-4)  
Nebezpečnost: 15 
Poklad: standardní 

Přesvědčení: vždy zlé 
Zlepšení: VT 10-13 (velký), 14-27 (obrovský) nebo dle povolání 
Úprava úrovně: - 
Tato kostěná nága, vytvořená rivalem před stoletím jako stráž, nenávidí jak svého pána tak svůj stav. 

Boj 

Stvořitel této kostěné nágy stále žije a nařídil jí chránit podzemní místnosti, kde provádí svůj magický výzkum. Kostěná nága vždy před tím, než se vrhne do boje, skenuje mysli vetřelců a zjišťuje jejich slabiny a silné stránky. Často se snaží zastrašit protivníky telepatickými urážkami. Pak se kouzly pokusí oslabit nejnebezpečněji vyhlížejícího protivníka. Když se nakonec vrhne do boje nablízko, zaměřuje se na živé protivníky – na nemrtvé a výtvory její jed nepůsobí. 
Jed (Zvl.): Kousnutí, zranění, záchranný hod na výdrž TO 17, primární a sekundární zranění 1k4 body síly; nebo žihadlo, zranění, záchranný hod na výdrž TO 17, primární a sekundární zranění 1k4 body odolnosti. 

Kouzla: Tato kostěná nága sesílá kouzla jako čaroděj 13. úrovně. 
Najdi myšlenky (Nad.): Může trvale používat účinky kouzla najdi myšlenky (úroveň sesilatele 9, záchranný hod na vůli TO 17 zruší). 
Chráněné myšlenky (Zvl.): Kostěná nága je imunní vůči jakýmkoli formám čtení mysli. 
Rezistence vůči okouzlení: Má +2 rasový bonus k záchranným hodům proti všem efektům okouzlení. 
Vlastnosti nemrtvého: Imunní vůči mysl ovlivňujícím efektům, jedům, spánku, paralyzaci, ochromení a nemocem, efektům smrti a jakýmkoli efektům vyžadujícím záchranný hod na výdrž, pokud rovněž neovlivňují předměty nebo nejsou neškodné. Není subjektem kritických zranění, stínového zranění, poškození schopností, vysátí esence, únavy, vyčerpání a smrti z masivního zranění. Nemůže být vzkříšen a kouzlo zmrtvýchvstání funguje, jen souhlasí-li s ním. Má vidění ve tmě 60 stop. 
Typická známá čarodějova kouzla (6/ 7/ 7/ 7/ 6/ 6/ 4; TO záchranného hodu 14 + úroveň kouzla): 0 – strnutí, najdi magii, najdi jed, světlo*, mágova ruka, otevři/ zavři, triky, mrazivý paprsek*, přečti magii; 1 – spěšný ústup, magická střela*, paprsek slabosti, štít, tichý obraz; 2 – kočičí grácie, orlí velkolepost, neviditelnost, zrcadlový obraz, sežehující paprsek*; 3 – zlom magii, rozostření, ohnivá koule*, blesk*; 4 – okouzli nestvůru, strach, ohnivý štít*, kamenná kůže; 5 – oblak smrti, kužel mrazu*, znehybni nestvůru; 6 – dezintegrace, koule nezranitelnosti. 

* Kvůli odbornosti zaměření na školu (zaklínání) je TO záchranných hodů proti těmto kouzlům 15 + úroveň kouzla 

Vybavení: Amulet mocné pěsti +2, brýle noci, čelenka rezistence +5 (považuje se za plášť rezistence +5), diamantový prach (500 zl). 

Vytvoření kostěné nágy 

„Kostěná nága“ je získaná šablona, kterou lze dát na jakoukoli nágu (dále jen „základní tvor“). 
Není-li níže řečeno jinak, kostěná nága má stejné vlastnosti a zvláštní schopnosti jako základní tvor. 

Velikost a typ: Typ tvora se změní na nemrtvého. Nepřepočítávej základní útočný bonus, záchranné bonusy nebo dovednostní body. Velikost se nemění. 
Vitalita: Všechny současné a budoucí kostky vitality se změní na k12. 
Třída zbroje: Kostěná nága má +6 bonus přirozené zbroje nebo bonus přirozené zbroje základního tvora v závislosti na tom, co je vyšší. 
Zvláštní útoky: Kostěné náze zůstávají všechny zvláštní útoky základního tvora vyjma jedu, a získává ty popsané níže. 
Jed (Zvl.): Kousnutí, zranění, záchranný hod na výdrž TO 10 + ½ úrovně postavy + oprava za charismu, primární a sekundární zranění 1k4 body síly; nebo žihadlo, zranění, záchranný hod na výdrž TO 10 + ½ úrovně postavy + oprava za charismu, primární a sekundární zranění 1k4 body odolnosti. 
Speciální atributy: Kostěné náze zůstávají všechny speciální atributy základního tvora plus získává níže popsané. 
Snížená zranitelnost: Jelikož postrádá maso a vnitřní orgány, má sníženou zranitelnost 5/ drtivé zbraně. 
Imunity (Zvl.): Je imunní vůči chladu. 
Magická odolnost (Zvl.): Má magickou odolnost rovnou nebezpečnosti (po aplikaci šablony) +11 nebo původní MO základního tvora v závislosti na tom, co je lepší. 
Telepatie (Nad.): Může telepaticky komunikovat se všemi tvory do vzdálenosti 250 stop, kteří mají vlastní řeč. 
Vlastnosti nemrtvého: Imunní vůči mysl ovlivňujícím efektům, jedům, spánku, paralyzaci, ochromení a nemocem, efektům smrti a jakýmkoli efektům vyžadujícím záchranný hod na výdrž, pokud rovněž neovlivňují předměty nebo nejsou neškodné. Není subjektem kritických zranění, stínového zranění, poškození schopností, vysátí esence, únavy, vyčerpání a smrti z masivního zranění. Nemůže být vzkříšen a kouzlo zmrtvýchvstání funguje, jen souhlasí-li s ním. Má vidění ve tmě 60 stop. 
Vlastnosti: Jakožto nemrtvý nemá kostěná nága hodnotu odolnosti. 

Nebezpečnost: Základní tvor +1 

Poklad: Nemá 

Přesvědčení: Jakékoli zlé 

Úprava úrovně: - 

Nágahydra 
Obrovská zrůda 
Vitalita: 18k8+90 (174 žt) 

Iniciativa: +2 
Rychlost: 40 stop (8 čtverečků), plavání 50 stop
TZ: 20(-2 velikost, +2 obratnost, +10 přirozená), dotyk 10, zaskočený 18
Základní útok/ zápas: +13/ +31 
Útok: kousnutí +22 boj nablízko (2k6+10 plus jed) 
Plný útok: 7 kousnutí +22 boj nablízko (2k6+10 plus jed) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 10 stop
Zvláštní útoky: jed, kouzla 
Speciální atributy: čich, rychlé léčení 15, vidění ve tmě 60 stop 
Záchrany: výdrž +11, reflexy +10, vůle +17 
Vlastnosti: sil 30, obr 14, odl 20, int 16, mou 19, cha 21
Dovednosti: čarozpyt +16, diplomacie +9, naslouchání +21, odhad úmyslů +17, plavání +18, předstírání +18, převleky +18 (+20 hraní), soustředění +18, všímání +21, zastrašování +21 
Odbornosti: bleskové reflexy, bojové reflexyB, bojové sesílání, ostražitost, úhyb, vynech materiál, tvrdost, zaměření na zbraň (kousnutí), železná vůle 
Prostředí: lesy mírného pásu 
Uspořádání: samotář, pár nebo hnízdo (3-4) 
Nebezpečnost: 18 
Poklad: standardní 

Přesvědčení: obvykle neutrální 
Zlepšení: VT 19-36 (gigantický), 37-54 (kolosální) 
Úprava úrovně: - 
Tato odpudivá mnohobarvá nestvůrnost připomíná směsici hadů s lidskou hlavou sdílejících společný ocas. 

Nágahydra je hadovitá nestvůra s pěticí hlav, z nich každá umí seslat ničivou smršť kouzel. Tento děsivý dravec loví v hlubinách pradávných hvozdů slabší bytosti. 

Tělo nágahydry pokrývá síťoví šupin různých barev. Běžné jsou černá, jasně karmínová, tmavá fialová, smaragdově zelená, zelenozlatá a stříbrná. Podél každé z páteří se objevuje houština ohnivě červených a oranžových ostnů. Typický zástupce je dlouhý asi 20 stop a váží okolo 2000 liber. 
Hovoří obecnou řečí a jedním z následujících jazyků: démonštinou, nebeštinou nebo ďábelštinou. 

Boj 

Stejně jako hydra může i nágahydra zaútočit všemi hlavami najednou bez postihu, a to i když se během kola pohnula nebo ztečovala. 
Lze ji zabít buď odetětím všech hlav nebo zabitím těla. Aby uťal hlavu, musí protivník úspěšně ověřit lámání zbraní a mít sečnou zbraň (hráč by měl oznámit, kam míří útok, ještě před provedením hodu na útok). Pokus o ověření lámání zbraní vyvolává příležitostný útok, pokud protivník nemá odbornost zlepšené lámání zbraní. Protivník může zaútočit na hlavu odkudkoli, odkud může zaútočit na nágahydru, jelikož se její hlavy v žáru boje svíjí a míhají kolem. 

Každá z hlav má počet životů rovný jedné pětině počtu životů v plném zdraví. Jelikož to je 174 životů, 34 a více bodů zranění utne hlavu (174:5= 34,8, zaokrouhleno dolů na 34). Svalová aktivita následně uzavře ránu a zabrání krvácení. Nágahydra už nemůže touto hlavou útočit, ale jiné postihy nemá. Uťatá hlava z pahýlu doroste během 1k4 kol; zranění (úspěšný dotykový útok na blízko) pahýlu kyselinou nebo ohněm alespoň za 5 bodů zranění tomu zabrání po dobu 24 hodin. Plamenná zbraň nebo podobný efekt způsobí zranění energií ve stejném kole, kdy je hlava setnuta. Zranění kyselinou nebo ohněm z efektu postihujícího plochu (třeba ohnivá koule nebo dračí dech) mohou způsobit zranění několika krkům i tělu nágahydry. Nágahydra nezemře, dokud nepřijde o všechny hlavy a pahýly krků nejsou spáleny nebo poleptány. 
Tělo nágahydry může být zabito naprosto stejně jako jakékoli jiné bytosti, leč nágahydra má rychlé léčení a tedy tímto způsobem je obtížné ho zničit. Jakýkoli útok, který není (nebo nemůže být) pokusem o lámání zbraní, místo hlavy zasáhne tělo. Například efekt ovlivňující plochu způsobí zranění tělu nágahydry, nikoli hlavám. Cílené kouzelné efekty, pokud nepůsobí sečné zranění a nelze je použít k pokusu o lámání zbraní, nemohou být zacíleny na hlavy a mnohou tak zraňovat pouze tělo. 
Jed (Zvl.): Kousnutí, zranění, záchranný hod na výdrž TO 24, primární a sekundární zranění 1k12 bodů odolnosti. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 
Kouzla: Sesílá kouzla jako čaroděj 15. úrovně a může sesílat kněžská kouzla a kouzla z domén Ničení a Šupinatí. Může seslat jedno kouzlo za kolo a hlavu, ovšem všechna kouzla pocházejí ze společného zásobníku dostupných kouzel. 
Typická známá čarodějova kouzla (6/ 8/ 7/ 7/ 7/ 7/ 6/ 4; TO záchranného hodu 15 + úroveň kouzla): 0 – najdi magii, najdi jed, světlo, mágova ruka, otevři/ zavři, triky, mrazivý paprsek, přečti magii, odolání; 1 – alarm, hořící ruce, mágova zbroj, mágova zbroj, paprsek slabosti, Tenserův plovoucí disk; 2 – býčí síla, orlí velkolepost, oblak mlhy, sežehující paprsek, spatři neviditelné; 3 – mihotání, zlom magii, ohnivá koule, let; 4 – zmatek, ohnivý štít, kamenná kůže, ohnivá zeď; 5 – kužel mrazu, podrob humanoida, přivolej nestvůru V, teleport; 6 – rozvětvený blesk, koule nezranitelnosti, hromadné znehybnění osoby; 7 – silová klec, menší přání. 

Dovednosti: Díky vícero hlavám má +2 rasový bonus na ověřování naslouchání a všímání. Má +8 rasový bonus na ověřování plavání při provádění zvláštních akcí a vyhýbání se hrozbám. Vždy si může vzít 10 na ověřování plavání, i když je rušena nebo ohrožována. Pokud poplave po přímce, může použít akci běh. 
Odbornosti: Její odbornost bojové reflexy jí umožňuje použít všechny hlavy k příležitostnému útoku. 
V Říších 

Nágahydry se nejčastěji objevují v hlubinách džunglí Chultu a Mhairu. Nedávné zprávy o hnízdu nág operujícím v hlubinách Kvurthského hvozdu může ve skutečnosti pocházet od nágahydry sídlící v troskách zarostlého města. 
Nifern 
Zvíře střední velikosti 
Vitalita: 2k8+4 (10 žt) 

Iniciativa: +2 
Rychlost: 40 stop (8 čtverečků)
TZ: 16 (+2 obratnost, +4 přirozená), dotyk 12, zaskočený 14
Základní útok/ zápas: +1/ +4 
Útok: spár +4 boj nablízko (1k6+3) 
Plný útok: 2 spáry +4 boj nablízko (1k6+3) a kousnutí + boj nablízko (1k8+1) a žihadlo +2 boj nablízko (1k4+1 plus jed) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: jed 
Speciální atributy: vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, zadržení dechu
Záchrany: výdrž +5, reflexy +5, vůle +2 
Vlastnosti: sil 16, obr 14, odl 15, int 2, mou 14, cha 9 
Dovednosti: naslouchání +3, všímání +4, přežití +4 (+9 stopování)* 
Odbornosti: stopováníB, vícenásobný útok 
Prostředí: podzemí 
Uspořádání: samotář, pár, skupina (3-5) nebo smečka (6-12) 
Nebezpečnost: 2 
Poklad: žádný 

Přesvědčení: vždy neutrální 
Zlepšení: VT 3-4 (středně velký), 5-6 (velký) 
Úprava úrovně: - 
Z džungle se vynořil čtyřnožec, připomínající bezsrstého šupinatého psa se zvlášť velkými tlapami. Jeho ocas se mu vlní nad hlavou a končí vražedně vyhlížejícím žihadlem. 
Nifernové jsou šupinaté obdoby loveckých psů. Ačkoli jsou původem z Temných říší, řada z nich žije na povrchu. Jak v divočině tak jako domácí mazlíčci. Šupinatí tvorové často používají niferny k lovu, ke stopování a jako věrné hlídače. 

Nifern je šupinatý čtyřnožec s hlavou, která nese ještěří a psí rysy. Nemá oči a jeho přerostlé čelisti jsou plné ostrých tesáků. Jeho ocas vypadá úplně obyčejně, jen končí žihadlem a nifern ho nese stočený nad tělem jako štír. 

Jelikož je přirozeně slepý, používá k získávání informací o okolí ostatní smysly. Jeho ostrý čich mu pomáhá nejenom při stopování, nýbrž i rozeznávat přátele od nepřátel na bojišti. 

Nifernové jsou obvykle drženi v malých smečkách, i když se ví, že v divočině dokáží vytvořit smečky o více než třiceti členech, které jsou hrozbou pro cokoli, co vstoupí na jejich území. Smečku za obvyklých okolností vede největší a nejsilnější nifern. Žravost způsobuje, že nifern napadne skoro všechno, co potká. 

Boj 

Nifernové dávají přednost napadení kořisti ve smečce, ovšem jinak je jejich taktika velice přímočará. Vrhnou se po hlavě do boje a použijí žihadlo, aby znehybnili kořist. Tvorové, kteří jsou odolní vůči jedu, musí čelit mocným čelistem a ošklivým tlapám. 
Jed (Zvl.): Žihadlo, záchranný hod na výdrž TO 13, primární zranění paralyzace na 1k10 kol, sekundární zranění 1k4 body síly. 
Zadržení dechu (Zvl.): Může zadržet dech na počet kol rovný čtyřnásobku hodnoty své odolnosti, než mu začne hrozit utopení (viz strana 304 v Průvodci Dějmistra). 

Dovednosti: Kvůli svému ostrému čichu a vrozenému stopovacímu instinktu má +5 rasový bonus na ověřování přežití při stopování. 

V Říších 

Nifernové jsou oblíbenými loveckými tvory mezi šupinatými, miláčky ještěrců, troglodytů, dračího plémě i jiných. Protože si dokáží vytvořit pouto i s lysými, jsou oblíbení i v Temných říších, kde je jako stopaře používají ilithidé, pár drowů a členové dalších notoricky zlých ras. 
Sarrukh (stvořitelská rasa) 
Nestvůrný humanoid střední velikosti 
Vitalita: 14k8+70 (133 žt) 

Iniciativa: +6 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků)
TZ: 30 (+2 obratnost, +18 přirozená), dotyk 12, zaskočený 28
Základní útok/ zápas: +14/ +20 
Útok: +3 trojzubec +23 boj nablízko (1k8+12) 
Plný útok: +3 trojzubec +23/ +18/ +13 boj nablízko (1k8+12) a kousnutí +15 boj nablízko (1k6+3 plus jed), nebo 

2 spáry +20 boj nablízko (1k8+6) a kousnutí +15 boj nablízko (1k6+3 plus jed) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: aura strachu, jed, tváření podoby, kouzelné schopnosti, 
Speciální atributy: imunita vůči ohni, MO 20, vidění ve tmě 
Záchrany: výdrž +9, reflexy +11, vůle +13
Vlastnosti: sil 23, obr 15, odl 20, int 30, mou 18, cha 18
Dovednosti: diplomacie +23, léčení +21, naslouchání +6, oceňování +27, předstírání +23, převleky +4 (+6 hraní), soustředění +22, šifrování +27, tichý pohyb +19, všímání +21, zastrašování +25, znalost (historie) +27, znalost (mystika) + 27, znalost (náboženství) +27 
Odbornosti: bojový střeh, drtivý útok, ostražitost, přesvědčivý, zlepšená iniciativa 
Prostředí: teplé pouště 
Uspořádání: samotář, pár nebo skupina (3-8) 
Nebezpečnost: 21
Poklad: trojnásobek standardního 

Přesvědčení: vždy neutrální zlo
Zlepšení: dle povolání 
Úprava úrovně: +8 
Na místě se kývá had s horní polovinou těla lidskou a jeho rudé oči žhnou hrozbou. V rukách opatřených drápy svírá trojzubec. 
Sarrukhové jsou jednou z pěti původních stvořitelských ras Faerûnu. Ve třech svých velkých říších vytvořili přemíru šupinatých ras včetně nág, yuan-ti a ještěrců. 

Těla jednotlivých sarrukhů mohou být dvounohá nebo hadovitá. Hadovitý sarrukh má hadí tělo a hlavu plus dvě silné paže končící krutými drápy. Dvounohý sarrukh má humanoidní tělo od pasu nahoru, hlavu, paže a nohy, a hadovité tělo od pasu dolů. Zářící rudé oči vyvolávají strach ve všech ostatních šupinatých. Obě varianty mají shodné statistiky. 

Hovoří vlastním jazykem zvaným sarrukhar, poněkud podobným řeči draků. Jakýkoli tvor ovládající řeč draků může ověřit inteligenci (TO 15), zda se dokáže se sarrukhem domluvit. Neúspěch znamená, že porozumí pouze částečně. 
Boj 

Kvůli jejich pomalu se snižujícím počtům sarrukhové věří, že přežití každého jedince je naprosto nezbytné. Tento postoj způsobuje, že se za každou cenu vyhýbají boji a obklopují se jinými šupinatými tvory, kteří za ně budou bojovat. Jelikož žádný sarrukh není postradatelný, každý, kdo někoho z nich zabije, se stane nepřítelem všech. 
Pokud se boji nelze vyhnout, nejprve se sarrukh pokusí utéct a nikoli vyhrát. Obvykle zahájí boj kouzelnými schopnostmi, které způsobují zranění většímu počtu bojujících – ohnivou koulí, pokud je terén relativně otevřený, nebo bleskem, pokud se protivníci blíží chodbou nebo jiným omezeným prostorem. Následuje zeď síly, kterou zabrání protivníkům v přílišném přiblížení se, a pak se pokusí teleportovat pryč tak rychle, jak to jen bude možné. Pokud teleport není řešením, může použít proměň k proměně v malé zvíře a útěku nějakou dírou. Do boje nablízko se pustí jen v případě, že se smrt zdá nevyhnutelná. 
Aura strachu (Nad.): Jako volnou akci může vytvořit auru strachu s dosahem 10 stop. Efekt je jinak shodný s kouzlem strach (úroveň sesilatele 14, TO 21). Tvor, který uspěje v záchranném hodu, nemůže být po následujících 24 hodin ovlivněn aurou strachu daného sarrukha. Jiní sarrukhové jsou vůči auře strachu imunní. TO záchranného hodu je založeno na charismě. 
Jed (Zvl.): Kousnutí, zranění, záchranný hod na výdrž TO 22, primární a sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti. 
Tváření podoby (Nad.): Po libosti dokáže upravit podobu šupinatého rodilého na Torilu vyjma vodních a nemrtvých tvorů. Úspěšným dotykovým útokem může provést jednu změnu dle svého výběru na těle cíle. Cíl upadne na 2k4 kola do bezvědomí kvůli šoku provázejícímu změnu podoby. Úspěšný záchranný hod na výdrž TO 22 zruší jak změnu tak bezvědomí. Sarrukhové jsou vůči tomuto efektu imunní. 
Sarrukh může použít tuto schopnost ke způsobení menší změny, jako je třeba tvar hlavy nebo barva šupin. Také se může rozhodnout pro výraznější změnu, jako třeba pro proměnu končetiny na chapadlo, celkové podoby těla (hada na humanoida), či přidání nebo ubrání končetiny. Jakákoli vlastnost může být snížena na 1 nebo zvýšena na hodnotu rovnou hodnotě sarrukhovy příslušné vlastnosti. Sarrukh rovněž může cíli dát zvláštní, nadpřirozenou nebo kouzelnou schopnost – nebo mu ji odejmout. 
Změna se projeví ihned a je trvalá. Kromě toho ji zdědí všichni potomci, kteří se později narodí. 

Mezi typické fyzické změny těla patří následující. 

Paže: Dotčenému tvorovy vypučí humanoidní paže zakončená krutými drápy. Sarrukh může také proměnit již existující tělní část (jako třeba chapadlo) na paži, nebo nechat vypučet novou paži na části těla dle své volby. Tvor dokáže paží manipulovat s malými předměty a zacházet se zbraní stejně dobře jako člověk. Tvor také získá útok pařátem (tvor střední velikosti zraňuje za 1k8 bodů) jako přirozený útok. Pokud tvor už má odlišný primární útok, pařát se považuje za sekundární útok; jinak se považuje za primární útok. 
Noha: Dotčenému tvorovi vypučí humanoidní noha. Sarrukh může na nohu proměnit už existující tělní část (jako chapadlo) nebo nechat vypučet novou nohu na části těla dle své volby. Dvojice takových nohou umožní tvorovi chodit vzpřímeně, čtveřice nohou schopnost pohybu čtyřnožce. Tvor ztrácí schopnost škrcení tělem (pokud ji měl). Rychlost se nemění, pokud tvor nemá více než dvě nohy; pak se pohybuje typickou rychlostí čtyřnožců dané velikosti. 
Chapadla: Dotčenému tvorovi vypučí chapadlo. Sarrukh může také proměnit již existující tělní část (jako třeba paži) na chapadlo, nebo nechat vypučet nové chapadlo na části těla dle své volby. Cíl dokáže v každém chapadle držet zbraň pro boj nablízko. Dále cíl získává útok úderem (základní zranění je pro tvora střední velikosti 1k8 bodů). Chapadlo je sekundárním útokem, pokud cíl už má odlišný primární útok; jinak je primárním útokem. Pokud ho už tvor nemá, získává schopnost zlepšený úchop. 
Humanoidní trup: Humanoidní trup nahrazuje předchozí trup cíle. Cíl ztrácí všechny zvláštní útoky nebo speciální atributy založené na předchozím těle (jako jsou škrcení nebo zlepšený úchop). 
Hadí trup: Hadí trup nahrazuje předchozí trup cíle a dává cíli zvláštní útoky škrcení a zlepšený úchop (pokud je už cíl nemá). Rychlost cíle se proměnou nemění. 
Křídla: Cíli vypučí ze zad křídla. Tyto výrůstky mu dají schopnost létat původní pozemní rychlostí s průměrnou manévrovatelností. 
Na sobě nezávislé oči: Cíl může pohybovat každým okem zvlášť a samostatně zpracovávat získané informace. Tvor má +4 bonus na ověřování všímání, ale také -2 postih k hodnotě charismy. 
Zmenšená a zvětšená velikost: Velikost cíle se změní o jednu třídu. Použijí se všechny obvyklé bonusy a postihy pro danou velikost (viz Bestiář strana 291). 
Kouzelné schopnosti: 3x denně – poškoď nemrtvé, určení, neviditelnost, zaklep, magická střela, podvedení (TO 16), spatři neviditelné, spánek (TO 15); 2x denně – zmatek (TO 18), ohnivá koule (TO 17), blesk (TO 17), proměň; 1x denně – teleport (TO 19), zeď síly. Úroveň sesilatele 4. 
V Říších 

Sarrukhové byli vládci první civilizace, která se objevila na Torilu. Ve městech na povrchu i pod povrchem země měnili za pomoci zákonů chovu a magie nižší šupinaté rasy na množství nových služebných ras. 
Řada pokusů, vykonaná na nejdokonalejších výtvorech, yuan-ti, vedla k velice různorodým podobám rasy. Ještěrci a jiné nižší rasy byly jen zřídka cílem magických pokusů, i když na druhou stranu vykonávaly většinu fyzické práce. 
Dnes, tisíce let po pádu své mocné civilizace, jsou sarrukhové prakticky vyhubení. Ta hrstka, co přežívá, tráví většinu času v hibernaci, ale pokud už interagují s vnějším světem, obvykle se snaží zlepšit život tvorům, které stvořili a kteří dnes místo nich vzkvétají. 

Smrtník 

Obrovský magický netvor 

Vitalita: 11k10+14(74 žt) 

Iniciativa: +3 

Rychlost: 20 stop (4 čtverečky), šplh 20 stop, plavání 20 stop 
TZ: 15 (-2 velikost, +3 obratnost, +4 přirozená), dotyk 11, zaskočený 12
Základní útok/ zápas: +11/ +26 

Útok: kousnutí +16 boj nablízko (1k8+10) 

Plný útok: kousnutí +16 boj nablízko (1k8+10) 

Rozměr/ dosah: 15 stop/ 10 stop
Zvláštní útoky: jedovatý dech, škrcení 1k8+10, zlepšený úchop 

Speciální atributy: čich, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera 

Záchrany: výdrž +8, reflexy +10, vůle +4

Vlastnosti: sil 25, obr 17, odl 13, int 10, mou 12, cha 2

Dovednosti: naslouchání +12, plavání +17, rovnováha +17, skrývání +10, šplh +17, všímání +12 

Odbornosti: houževnatost, ostražitost, tvrdost, zaměření na dovednost (skrývání)

Prostředí: lesy mírného pásu 

Uspořádání: samotář 

Nebezpečnost: 7 

Poklad: dvojnásobek standardního 

Přesvědčení: vždy chaotické zlo 

Zlepšení: VT 12-22 (obrovský), 23-33 (gigantický) 

Úprava úrovně: - 
Nezměrný tvar se plazí skrze větve tvořící korunu nad lesní půdou. Jeho tmavozelené tělo je proti listí skoro neviditelné, ale jeho hadí oči, žluté a nemrkající, sledují kořist s chladnou přesností. 

Mnoho hrůzných příběhů vypráví o jediném smrtníkovi, který sežral celou družinu dobrodruhů, jednoho po druhém. Tento mocný had škrtič rád číhá na okraji hvozdu, kam přichází za potravou zvířata lesní i žijící mimo les. Jeho schopnost zůstávat měsíce v zimním spánku mu umožňuje přežít i nejchladnější zimy. 

Smrtník žere mršiny, ostatní hady i čerstvou kořist jakéhokoli druhu. Dokonce od pohledu útočí i na příslušníky svého druhu vyjma případu, kdy je protivník evidentně větší. Menší jedinec obvykle uteče, a protivník ho jen zřídka pronásleduje delší dobu. 

Smrtník je temně zelená hadovitá bytost s kulatými skvrnami hnědé a černé, které pomáhají se lépe ukrýt v lesním prostředí. Může dorůst délky až 80 stop.

Boj 

Smrtníci jsou agresivní neúnavní lovci. Jedinci žijící u vody často zatáhnou kořist do vody, aby se utopila. Svou dechovou zbraň si šetří proti početným nepřátelům nebo k zabití hrozivých nepřátel. 

Jsou dostatečně inteligentní na to, aby mohli plánovat přepady, a často sbírají od kořisti poklady, které následně ukládají kolem jeskyně nebo dobrého místa k přepadu, aby tam nalákali kořist. Také se ví, že zvířata nahánějí do vyschlých koryt nebo na srázy, kde si pak nechávají jejich polámaná těla na později, zatímco se v mezidobí budou věnovat lovu jiných tvorů. 

Škrcení (Zvl.): Při úspěšném ověření zápasu smrtník způsobí 1k8+10 bodů zranění. 

Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zasáhnout protivníka alespoň o jednu velikostní kategorii většího kousnutím. Pak může jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok zahájit zápas. Pokud úspěšně ověří zápas, uchopí protivníka a může začít škrtit. Smrtník často zatáhne škrcenou oběť pod vodu, aby utonula (viz strana 304 Průvodce Dějmistra). 

Jedovatý dech (Zvl.): Může 2x denně vydechnout kužel jedovatého plynu o délce 60 stop (vdechnutí, záchranný hod na výdrž TO 16, primární zranění spánek na 2k4 hodiny nebo do zranění, sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti). 

Dovednosti: Má +4 rasový bonus na ověřování naslouchání, skrývání a všímání a +8 rasový bonus na ověřování rovnováhy a šplhu. 

Vždy si může vzít na ověřování šplhu 10, a to i když spěchá, nebo je ohrožován. Při ověřování šplhu může použít buď opravu za sílu, nebo za obratnost v závislosti na tom, co je vyšší. 

Má +8 rasový bonus na ověřování plavání při provádění zvláštních akcí nebo vyhýbání se nebezpečí. Vždy si může na ověřování plavání vzít 10, a to i když je rušen nebo ohrožován. Pokud bude plavat v přímce, může při plavání použít akci běh. 

V Říších 

Smrtník, známý z hvozdů po celém Faerûnu, je legendární protivník. Příběhy mu sice přisuzují větší inteligenci, než má ve skutečnosti, ale smrtník cíleně potápí lodě na řekách protékajících hvozdem a zatěžuje je balvany, aby si vytvořil zásobu utopených obětí k pozdějšímu sežrání. Běžně pronásleduje protivníky, kteří ho zranili nebo mu unikli, po míle, a často v noci opouští les, aby přepadl zvířata zahnaná na noc do ohrady. 

Některé kusy nábytku vlastněné kalimšanskými satrapy (a příslušníky královských rodů po celém Faerûnu) pokrývá kůže smrtníků, která si zachovává svou ohebnost po staletí; šupiny ale jinak jsou tvrdé a kluzké. Krev smrtníků je tajnou přísadou yuan-ti osssory (viz Kapitola 10
) známé jako duthlah´hass. 

Tren 
Humanoid střední velikosti (voda, ještěr) 
Vitalita: 4k8+8 (26 žt) 

Iniciativa: +5 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků), plavání 40 stop 
TZ: 21 (+1 obratnost, +8 přirozená, +2 kožená zbroj), dotyk 11, zaskočený 20 
Základní útok/ zápas: +3/ +5 
Útok: obouruční meč +5 boj nablízko (2k6+3/ 19-20) nebo 

pařát +5 boj nablízko (1k4+2) nebo 

dlouhý luk +4 boj na dálku (1k8/ x3) 
Plný útok: obouruční meč +5 boj nablízko (2k6+3/ 19-20) a kousnutí +3 boj nablízko (1k6+1) nebo 

2 pařáty +5 boj nablízko (1k4+2) a kousnutí +3 boj nablízko (1k6+1) nebo 

dlouhý luk +4 boj na dálku (1k8/ x3) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: zápach 
Speciální atributy: vidění ve tmě 60 stop 
Záchrany: výdrž +6, reflexy +2, vůle +1 
Vlastnosti: sil 15, obr 13, odl 14, int 7, mou 10, cha 10
Dovednosti: plavání +10, skrývání +3*, tichý pohyb +4, všímání +2 
Odbornosti: úhyb, vícenásobný útokB, zlepšená iniciativa 
Prostředí: vody mírného pásu 
Uspořádání: samotář, pár, tlupa (3-5), oddíl (6-10 plus 50% nebojujících a 1 vůdce 3.-6. úrovně), nebo kmen (30-60 plus 2 pobočníci 3.-6. úrovně a 1 vůdce 4.-10. úrovně) 
Nebezpečnost: 3 
Poklad: 50% mincí, obvyklé množství zboží, 50% předmětů 
Přesvědčení: obvykle chaotické zlo 
Zlepšení: dle povolání
Úprava úrovně: +3
Tento šupinatý humanoid, připomínající opravdu svalnatého ještěrce, stojí s pozvednutým obouručním mečem. 

Yuan-ti vytvořili mocné obojživelné treny spářením ještěrců s troglodyty. Výsledkem byl tvor silnější než typičtí zástupci obou druhů. Trenové dávají přednost životu v podzemí, v temném, chladném a vlhkém prostředí, často ve stejných sídlištích jako troglodyti. 

Tren je ještěrovitý tvor o zhruba lidské výšce. Je velice svalnatý a chodí vzpřímeně, s dlouhým štíhlým ocasem za sebou. Ještěří hlava nese široké čelisti a tlamu plnou jako břitva ostrých zubů. 

Boj 

Tren dává přednost lehké zbroji a ocelovým zbraním. Oblíbenou zbraní je obouruční meč, ale většina jich má i dlouhý luk pro boj na dálku. Přestože dávají přednost boji nablízko před bojem na dálku, útočí v organizovaných formacích a přizpůsobují taktiku okolnímu prostředí. Jelikož skoro nikdy nemají magii, jeden dva lučištníci zůstávají v záloze, aby si poradili se vzdáleným sesilatelem. 
Zápach (Zvl.): Pokud je tren rozzuřený nebo vyděšený, vylučuje olejovitou pižmovou látku, kterou prakticky všechna zvířata shledávají odpornou. Každý živý tvor (vyjma trenů a troglodytů) do vzdálenosti 30 stop od trena musí uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 14), nebo bude na 10 kol oslabený. Tvor, který je cílem zápachu více trenů, musí podstoupit pouze jeden záchranný hod; separátní hod je nutný za troglodytí zápach. Úspěch v záchranném hodu znamená, že tvor je imunní po 24 hodin vůči zápachu tohoto konkrétního trena. Kouzla zadrž jed nebo neutralizuj jed odstraní účinky oslabení. Tvorové imunní vůči jedům nejsou zápachem postiženi a tvorové s rezistencí proti jedu dostávají obvyklé bonusy k záchrannému hodu. 

Dovednosti: Šupiny trena dokáží měnit barvu jako kůže chameleona a umožňují mu tak splývat s prostředím. Má +4 rasový bonus na ověřování skrývání. * Ve skalnatém nebo podzemním prostředí se bonus zvyšuje na +8. 

V Říších 

Treny lze najít na mnoha vzájemně odlišných místech. Jsou přijímáni a považováni za rovnocenné bytosti v mnoha troglodytích sídlištích, byť se skoro nikdy nestanou kmenovými vůdci. Často jsou otroky, zejména ilithidů a dalších ras Temných říší, které potřebují srážce, vojáky nebo vrahy. Rovněž slouží svým stvořitelům, yuan-ti. Ponechaní sami sobě občas tvoří žoldnéřské skupiny nebo nájezdnické tlupy. 
Yuan-ti svatý strážce 
Nestvůrný humanoid střední velikosti 
Vitalita: 8k8+16 (52 žt) 

Iniciativa: +5 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků), šplh 20 stop, plavání 20 stop 
TZ: 20 (+1 obratnost, +7 přirozená, +2 mistrovský velký štít), dotyk 11, zaskočený 19
Základní útok/ zápas: +8/ +12 
Útok: mistrovský šamšír +12 boj nablízko (1k6+2/ 18-20) nebo 

mistrovský kompozitní dlouhý luk (+4 bonus sil.) +9 boj na dálku (1k8+4/ x3)
Plný útok: mistrovský šamšír +12 boj nablízko (1k6+2/ 18-20) a kousnutí +5 boj na dálku (1k6+2 plus jed) nebo 

mistrovský kompozitní dlouhý luk (+4 bonus sil.) +9 boj na dálku (1k8+4/ x3) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: jed, jedovatá chapadla, kouzelné schopnosti, škrcení 1k6+6, zlepšený úchop 
Speciální atributy: čich, další podoba, chameleón, MO 18, najdi jed, vidění ve tmě 60 stop 
Záchrany: výdrž +4, reflexy +7, vůle +10 
Vlastnosti: sil 19, obr 13, odl 15, int 19, mou 19, cha 17 
Dovednosti: naslouchání +17, plavání +10, řemeslo (jakékoli) +16, skrývání +10, soustředění +13, šplh +11, všímání +17, znalost (náboženství) +15 
Odbornosti: boj poslepuB, ostražitostB, pohyblivost, úhyb, zlepšená iniciativa 
Prostředí: teplé lesy 
Uspořádání: samotář, pár, tlupa (3-5) nebo stráž (3-12)
Nebezpečnost: 8 
Poklad: žádný 

Přesvědčení: obvykle chaotické zlo 
Zlepšení: dle povolání 
Úprava úrovně: +6 
Vlnící se hadovitá bytost s lidskýma rukama se hypnoticky kolébá a pozvedá ke své obraně zářící šamšír. 

Svatý strážce je vzácný druh yuan-ti, chovaný k ochraně Ssethových chrámů a oltářů. Pokud jim něco jiného nenařídí Ssethův kněz, kterého osobně znají, svatí strážci chrání posvátná místa a majetek svěřený jim do ochrany s ostražitou horlivostí a odhodláním – je-li to nezbytné, i za cenu vlastního života. 

Svatý strážce připomíná polokrevného yuan-ti s hadí hlavou, lidskými pažemi a hadím ocasem. Když se vztyčí, je 7 stop vysoký a váží kolem 270 liber. Jeho tmavé šupiny se směrem k ocasu jen mírně zesvětlují; na břiše nejsou světlejší a nikdy netvoří vzor. 

Hovoří obecnou řečí, démonština, dračí řečí a yuan-ti. 

Boj 

Svatý strážce bojuje mazaně, používá kryt a opustí střeženou oblast, aby mohl protivníky obejít, vymanévrovat nebo jinak uvěznit vetřelce. 
Škrcení (Zvl.): Po úspěšném ověření zápasu způsobuje 1k6+6 bodů zranění. 
Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zasáhnout kousnutím. Pak jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok může zahájit zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může začít škrtit. 
Jed (Zvl.): Zranění, záchranný hod na výdrž TO 16, primární a sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 
Kouzelné schopnosti: Po libosti – zhypnotizuj zvířata (TO 15), zastraš (TO 15), omotání (TO 15); 3x denně – tma tmoucí, zlom magii, neutralizuj jed (TO 18), odolej energii (jen sám), sugesce (TO 17); 1x denně – zhoubná proměna (TO 19; pouze do hadí podoby). Úroveň sesilatele 11. TO záchranného hodu je založeno na charismě. 
Jedovatá chapadla (Kou.): Svatý strážce může 1x denně vytvořit efekt podobný kouzlu Evardova černá chapadla, která ale v každém kole zápasu doručují jed (kontakt, záchranný hod na výdrž TO 21, primární a sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti). Tato schopnost je ekvivalentní kouzlu 8. úrovně. 
Další podoba (Kou.): Svatý strážce na sebe může vzít jako psionickou schopnost podobu drobné až velké zmije (viz zápis hadů na straně 280 Bestiáře). Jedná se o schopnost podobnou kouzlu proměň (úroveň sesilatele 19), jen svatý strážce si proměnou nevyléčí žádné ztracené životy. V podobě zmije nemůže škrtit, ale používá svůj vlastní jed. 
Chameleón (Kou.): Svatý strážce může psionicky změnit barvu šupin a svého vybavení tak, aby splýval s okolím, díky čemuž má +10 příležitostný bonus na ověřování skrývání. 
Najdi jed (Kou.): Svatý strážce po libosti používá kouzlo najdi jed (úroveň sesilatele 6). 
Dovednosti: Má +8 rasový bonus na ověřování šplhu a vždy si na ověřování šplhu může vzít 10, i když spěchá nebo je ohrožovaný. 

Má +8 bonus na ověřování plavání při provádění zvláštních akcí nebo vyhýbání se nebezpečí. Vždy si může na ověřování plavání vzít 10, i když je vyrušován nebo ohrožován. Pokud bude plavat po přímce, může použít akci běh. 

V Říších 

Svatí strážci jsou občas vysílaní na lovecké výpravy, aby opatřili pro Ssethovy kněží jídlo nebo pro chrámy zásoby, případně aby zachránili chrámové poklady. Jinak se nalézají pouze na posvátných místech. Typickým trvalým příkazem je zajmout vetřelce, pokud to je možné, aby je mohli kněží vyslechnout; pokud je nelze zajmout, jsou vetřelci bez zaváhání zabiti. 
Svatí strážci jsou od vylíhnutí učeni poslušnosti Ssethovým kněžím, která má přednost před poslušností rodině a kmenovým starším. Na rozdíl od valné většiny jiných yuan-ti netráví většinu času intrikováním proti jiným, ale to neznamená, že by šlo o hlupáky. Svatí strážci mezi sebou často probírají moudrost rozkazů (a za nimi stojící filosofii) i motivy a vhodnost svých představených. 
Svatí strážci neuposlechnou rozkazu Ssethova kněze pouze v případě, že je zcela zjevně v rozporu s církevním učením nebo příliš ohrožuje jiné kněze či chrámové vybavení. Pokud se jim dostane vzájemně konfliktních rozkazů, poslouchají kněze, o kterém si myslí, že je moudřejší nebo více hoden respektu, bez ohledu na jeho postavení v chrámové hierarchii. 
Svatí strážci nejsou nucení magií nebo psionikou někoho poslouchat a považují se za stojící mimo kmenovou hierarchii a autoritu. Proto jsou v praxi „mimo“ moc i kmenového vůdce. Svatí strážci se zdráhají napadnout nebo jinak postavit do latě jiného svatého strážce, pokud nejsou přesvědčeni, že dotyčný „zdivočel“ – dokonce ani rozkaz kněze s tím nic neudělá (takový kněz jim evidentně chybně přikazuje zničit posvátný majetek, který jim do péče předal sám Sseth očekávaje, že ho budou chránit). Typickým povoláním svatých strážců je yuan-ti kultista (viz Divoké druhy). 

Yuan-ti zabíječ mágů 
Nestvůrný humanoid střední velikosti 
Vitalita: 8k8+16 (40 žt) 

Iniciativa: +1 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků), šplh 20 stop, plavání 20 stop 
TZ: 18 (+1 obratnost, +7 přirozená), dotyk 11, zaskočený 17
Základní útok/ zápas: +8/ +12 
Útok: mistrovský krátký meč +13 boj nablízko (1k6+6/ 19-20) nebo 

mistrovský kompozitní dlouhý luk (+4 bonus sil) +10 boj na dálku 
Plný útok: mistrovský krátký meč +13/ +8 boj nablízko (1k6+6/ 19-20) a kousnutí +5 boj nablízko (1k6+2 plus jed) nebo 

mistrovský kompozitní dlouhý luk (+4 bonus sil) +10/ +5 boj na dálku 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop
Zvláštní útoky: jed, jedovatá chapadla, kouzelné schopnosti, škrcení 1k6+6, zlepšený úchop 
Speciální atributy: čich, další podoba, chameleón, najdi jed, MO 20, vidění ve tmě 60 stop 
Záchrany: výdrž +4, reflexy +7, vůle +10 
Vlastnosti: sil 19, obr 13, odl 15, int 19, mou 19, cha 17
Dovednosti: naslouchání +17, plavání +12, řemeslo (jakékoli) +15, skrývání +12, soustředění +13, šplh +12, všímání +7, znalost (mystika) +15 
Odbornosti: boj poslepuB, bojový střeh, klidné kouzlo, ostražitostB, vynech materiál,
Prostředí: teplé lesy 
Uspořádání: samotář, pár, tlupa (3-4) nebo stráž (3-12) 
Nebezpečnost: 9 
Poklad: dvojnásobek standardu 
Přesvědčení: obvykle chaotické zlo 
Zlepšení: dle povolání (oblíbený je čaroděj) 
Úprava úrovně: +6 
Před vámi se vztyčil had s lidskými pažemi a hlavou, jehož hadí oči září zlovolností. Z jeho napřaženého prstu vyletěl záblesk magické energie. 
Zabíječi mágů byli vyšlechtěni jistými staršími znepokojenými vzrůstem magické moci lidí na Faerûnu. Věříce, že vrael olo potřebují k efektivnímu boji s hrozbou, že „páchnoucí holí budou mít dost kouzel na to, aby sesmahli tucty z nás“, vytvořili druh yuan-ti s vrozenými magickými schopnostmi. 
Zabíječi mágů vypadají jako nepatrně větší verze polokrevných yuan-ti s lidskými pažemi a hadím ocasem. Typický zástupce má lidskou hlavu, ale jeho jazyk je rozeklaný a oči mají svislou zorničku jako hadí. Když se zdvihne, je vysoký 7 stop, a váží okolo 270 liber. V přirozené podobě nesou různé odstíny barev a různorodé vzory šupin. 

Hovoří obecnou řečí, dračí řečí, abyssl a yuan-ti. 

Boj 

Zabíječi mágů jsou cvičeni Svinutou klikou pro kouzelné souboje i v případě, že nejsou jejími členy. Důkladně znají vedlejší účinky kouzel a neortodoxní metody sesílání, a jsou cvičeni tak, aby sesíláním v rychle se měnící vřavě neohrožovali kouzly spojence a byli schopní, pokud to bude možné, využívat výhod krytu a klamu, případně rychle připravovat pasti. 
Svinutá klika učí, že smrt zabíječe mágů je „zranění pociťované všemi vrael olo“, mrhání oslabující celou rasu, a musí se mu proto předejít. Jak vůdci kliky říkají, „statečný hrdina je člověk hlupák“. Zabíječ mágů je povinen se zachránit a utéct, aby mohl bojovat jindy. 

Zabíječi mágů typicky připravují přepady tak, aby je jejich schopnost dimenzionální dveře mohla přenést na čekající člun, k ústí nepřístupné jeskyně, na balkón nebo římsu, kudy se dá snadno uniknout v případě, že by se boj obrátil proti nim. Ačkoli jsou v boji nelítostní, když dojde na zajímání zajatců, získávání předmětů a nepoškozování okolí, řídí se rozkazy. Stejně jako ostatní yuan-ti si více cení mazaného opatrníka než vrhače ohnivých koulí schopného zbořit budovy. 

Škrcení (Zvl.): Po úspěšném ověření zápasu způsobuje 1k6+6 bodů zranění. 
Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zasáhnout kousnutím. Pak jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok může zahájit zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může začít škrtit. 

Jed (Zvl.): Zranění, záchranný hod na výdrž TO 16, primární a sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 

Kouzelné schopnosti: Po libosti – zhypnotizuj zvířata (TO 15), zastraš (TO 15), skryj myšlenky (jen sám), omotání (TO 15); 3x denně – tma tmoucí, mocné zlomení magie, neutralizuj jed (TO 18), ochrana před energií (jen sám), sugesce (TO 17); 1x denně – zhoubná proměna (TO 19; jen do podoby hada), dimenzionální kotva (TO 15), dimenzionální dveře (jen sám a vybavení), ochrana před kouzly. Úroveň sesilatele 14. TO záchranného hodu je založeno na charismě. 
Kouzla: Zabíječ mágů sesílá mystická kouzla jako čaroděj 8. úrovně, ovšem jeho efektivní úroveň sesilatele je 14. Nemůže si vzít žádné sesilatelské prestižní povolání. 
Typická čarodějova známá kouzla (6/ 7/ 7/ 6/ 3; TO záchranného hodu 13 + úroveň kouzla): 0 – kyselinová koule, mystický znak, tančící světla, najdi magii, mágova ruka, zpráva, otevři/ zavři, přečti magii; 1 – alarm, hořící ruce, přestrojení, mágova zbroj, neviditelný služebník; 2 – býčí síla, kočičí grácie, neviditelnost; 3 – zlom magii, ohnivá koule; 4 – sledování. 

Jedovatá chapadla (Kou.): Zabíječ mágů může 1x denně vytvořit efekt podobný kouzlu Evardova černá chapadla, která ale v každém kole zápasu doručují jed (kontakt, záchranný hod na výdrž TO 21, primární a sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti). Tato schopnost je ekvivalentní kouzlu 8. úrovně. 

Další podoba (Kou.): Zabíječ mágů na sebe může vzít jako psionickou schopnost podobu drobné až velké zmije (viz zápis hadů na straně 280 Bestiáře). Jedná se o schopnost podobnou kouzlu proměň (úroveň sesilatele 19), jen zabíječ mágů si proměnou nevyléčí žádné ztracené životy. V podobě zmije nemůže škrtit, ale používá svůj vlastní jed. 

Chameleón (Kou.): Zabíječ mágů může psionicky změnit svou barvu šupin a svého vybavení tak, aby splýval s okolím, díky čemuž má +10 příležitostný bonus na ověřování skrývání. Zabíječi mágů dokáží tuto schopnost ovládat přesněji než ostatní yuan-ti, a často ji využívají k vytvoření „odznaku“ na kůži, pokud se účastní složitých bojů či misí, eventuálně ke komunikaci s ostatními (na základě předem dohodnutých signálů typu „nepřítel je nedaleko“ a „cítím magii“). 
Najdi jed (Kou.): Zabíječ mágů po libosti používá kouzlo najdi jed (úroveň sesilatele 6). 

Dovednosti: Má +8 rasový bonus na ověřování šplhu a vždy si na ověřování šplhu může vzít 10, i když spěchá nebo je ohrožovaný. 

Má +8 bonus na ověřování plavání při provádění zvláštních akcí nebo vyhýbání se nebezpečí. Vždy si může na ověřování plavání vzít 10, i když je vyrušován nebo ohrožován. Pokud bude plavat po přímce, může použít akci běh. 

V Říších 

Jedná se o přední agenty Svinuté kliky. Vzhledem k různorodosti zájmů kliky a jejích misí je lze najít kdekoli na Faerûnu. Vždy dostávají nejpřesnější informace o zákonech, politice a současných událostech v oblasti, kam míří, aby se podle toho mohli zachovat. 
Zabíječi mágů se často „ukrývají“, když musí jít mezi lidi, v plátové zbroji nebo zafačování, které ponechává odkryté jen jejich hlavy. Řada z nich předstírá, že byla smrtelně zraněna a magie je udržuje naživu do té doby, než dorazí zemřít domů. 

Často jsou pověřeni odstraněním lidských sesilatelů ohrožujících vrael olo nebo jejich intriky a zájmy. Pokud se lze na bitvu mezi yuan-ti a protivníky připravit, účastní se jí alespoň jeden zabíječ mágů. 

� Kapitola není přeložená.
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