Ještěři 
Stejně jako hadí lid jsou i ještěří rasy rozličné a navzájem mají kromě své barbarské přirozenosti a svého dědictví jen máloco společného. Většinu vytvořili sarrukhové před desítkami tisíc let, buď jako služebníky, nebo jako agenty schopné podporovat danou agendu. Ačkoli sarrukhové vytvořili během vrcholného období svých říší stovky, ne-li tisíce, jiných ještěřích bytostí, většinu zabili soupeřící rasy nebo nedokázaly přežít v divočině. Ty dnes stále přežívající jsou tvrdé, odhodlané a nepřátelské. 
Asabiové 

Asabi jsou pouštní ještěrovití humanoidi. Původem pochází z říše sarrukhů Isstosseffifil, rozkládající se na místě dnešní pouště Anauroch, a stále obývají hlavně Velkou poušť, ať už na povrchu nebo pod ním. „Asabi“ je jméno, které jim dali Bedýni; dříve byli známi pod netherilským jménem „laertiové“. 
Jde o bojechtivé tvory milující boj víc, než většina jiných ras. Často tvoří žoldnéřské jednotky, nebo se nechávají najímat mocnějšími zlými bytostmi. 
Náhled 

Rasa asabi se rozpadá na dvě subrasy. První a nejběžnější jsou obyčejní asabi; druhou jsou žihadlouni. Popis obou se nachází v Nestvůrách Faerûnu. 

Popis 
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Typický asabi kterékoli subrasy je asi 7 stop vysoký a má 9 stop dlouhý ocas stabilizující ho ve vzpřímeném postoji. Chodí po zadních, ale shrbeně a kolébavým krokem. Končetiny vystupují z těla pod neobvyklými úhly, a pohybují se rychlými, neohrabaně vyhlížejícími gesty. Úzká lebka má skloněné čelo končící vystupujícími nadočnicovými oblouky. Hrbolatá kůže má barvu od hnědé po šedou, na břiše světlejší. 
Obyčejný asabi 

Primárně jde o válečníky. Boj je těší a jsou zvyklí se organizovat dle hodností. Budou šťastně bojovat za svého pána (jde-li o otroky) nebo toho, kdo jim zaplatí nejvíce. 

Žihadloun 

I žihadlouny to přirozeně táhne k boji. Obecně jsou silnější než asabi, ale na bojišti se chovají chaotičtěji. 

Rasové dějiny 

Jako tolik šupinatých ras i asabi stvořili sarrukhové před pádem svých říší. Konkrétním důvodem stvoření asabi byl boj ve válkách. V miléniích od svého vytvoření tyto bojechtiví tvorové zaměření svého života příliš nezměnili, ani se – na rozdíl od mnoha svých kolegů – příliš nerozšířili po Faerûnu. 
Mnoho asabi, původně oddaných sarrukhům, zůstalo věrných i poté, co se kolem nich říše jejich vládců hroutily. Dnes potomci těchto věrných obývají pozůstatky Isstosseffifilu – jmenovitě jedinou podzemní pevnost v katakombách zničeného Oreme. Šedesátka prastarých sarrukhů kostějů, která dlí v Kryptě snících ještěrů, nominálně vládne tomuto místu; v danou chvíli je ale vzhůru pouze jeden z nich. Kostěj, který je vzhůru právě nyní, ponechává asabi ve vládě nad sebou volnou ruku, protože je považuje za důvěryhodné a spolehlivé (rozhodli se zde zůstat o své vlastní vůli). Tito asabi mají zřízenou mocnou obranu proti případným vetřelcům – věří, že je jejich povinností chránit vládce kostěje, a pokud to bude potřeba, vytáhnou do války pro ně. 
Další asabi, původně věrní sarrukhům, při pádu říší uprchli do podzemí. Zdejší drsné podmínky vyvolaly rozepře a nakonec si v Temných říších vytvořilo domov hned několik klanů asabi. Mnoho komunit prosperuje, množí se a zvětšuje své teritorium. Jiní byli zotročeni někým mocným, nebo se rozhodli zužitkovat své nadání pro boj jako žoldnéři. 
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Asabijští vojáci se zúčastnili mnoha ozbrojených střetů po celém Faerûnu. Jedním z významným příkladů je Rok věže (1360 DL), když Zentarim zverbovali na Anaurochu armádu mající za úkol podrobit si Bedýny a zajistit obchodní trasy přes poušť. Jejich záměr jim překazil Harfeník jménem Lander a bedýnská čarodějka jménem Ruha, kteří sjednotili bedýnské kmeny a armádu porazili. 
Velkou skupinu asabi do nedávné doby zotročovali ferimové. Tito mentální otroci (jak byli zváni) byli pod naprostou kontrolou svých pánů, kteří je často posílali proti asabi věrným oremským kostějům. Po porážce ferimů od stínů u Everesky tisíce asabi získalo svobodu a pustilo se do kariéry žoldnéřů. Z neznámého důvodu se nedávno spojila dohromady velká skupina asabi a dnes je na cestě k zamrzlému moři na severu. 
Pohled na svět 

Asabi se dívají na válku jako na hru a těší je zabíjet nepřátelské tvory. Chápou, že život naplněný bojem nevyhnutelně končí smrtí, ale věří, že smrt na bitevním poli je nejnádhernější čin, kterého může jedinec dosáhnout. Taková smrt zajistí asabi místo v paláci jeho bohů. 
I když asabi milují válku, nejedná se o nenávistné nepřátele. Vědí, že jejich práce vyústí ve smrt jak jejich, tak jejich protivníků, a přijímají to jako přirozenou součást životního cyklu. Když se změní spojenectví a ze starých nepřátel jsou noví spojenci, přivítají bývalé nepřátele s otevřenou náručí a pochodují spolu bok po boku do boje. Nepřáteli na život a na smrt se stávají, jen pokud je spojenci zradí, nebo pokud jsou zotročeni pod brutálním pánem. 

Společnost asabi
Skupiny asabi se často usazují v malých vesnicích nebo tvoří velké žoldnéřské jednotky. Komunitu obvykle vede rada starších a vojevoda, přičemž obě skupiny mají stejné množství moci. Rada starších zastupuje pracující nebojovníky, včetně starých, mladých, a rodičů vychovávajících mladé. Vojevoda získává svou pozici díky spojenectvím uzavíraným s válečníky komunity. Většina sporů mezi oběma centry moci se vyřeší mírumilovně; v případě bezvýchodné situace se vše předloží komunitě a ta rozhodně záležitost hlasováním. 
Oremští asabi řeší spory poněkud jiným způsobem. Kostěj, který je právě vzhůru, řeší všechny spory, které nelze rozhodnout za pomoci rady starších a vojevody. Kostějové dávají přednost spolupráci s obyčejnými asabi, protože jsou inteligentnější než žihadlouni. 

Vztahy 

Žihadlouni a obyčejní asabi se vyskytují ve stejných komunitách, i když typické sídliště má převahu jedné subrasy. Obvykle se nekladou překážky ani vzájemnému míšení ve společnosti, ani vzájemnému páření; v druhém případě je stejná pravděpodobnost u každého potomka, že bude té či oné subrasy. 
Ve většině případů příslušnost k menšinové subrase s sebou nenese žádné stigma. I přes relativní rovnocennost bývají sídliště žihadlounů chaotičtější než sídliště obyčejných asabi, a zdejší vůdci vládnou spíše emotivně než racionálně. Žihadlouni se častěji vyskytují v agresivnějších vojenských skupinách nebo ve skupinách určených k prvoliniové službě, jako například u strážců vstupů do Krypty snících ještěrů. 
Životní cyklus 

Samice kladou vajíčka v chráněných líhništích a pečují o ně až do vylíhnutí. Mláďata vychovává malá skupina asabi obou pohlaví, která je cvičí v umění války. Složení skupiny je proměnlivé, jak dospělí asabi plní svou povinnost služby komunitě. Jakmile asabi dosáhne dospělosti, včlení se do bojové skupiny. 
Postavy asabi 

Většina postav dává přednost povolání bojovníka nebo barbara, i když neobvyklí nejsou ani hraničáři, tuláci a čarodějové. Asabi putující s příslušníky jiné rasy se často stává nájemným mečem. 
Někteří obyčejní asabi jsou ochotní vydat se do lidské civilizace a učit se místní kulturu; řada z nich následně překoná své zlé přesvědčení. Žihadlouni ovšem spíše zůstávají zlí a barbarští bez ohledu na to, kde slouží. Členové této subrasy jsou obvykle najímáni jako žoldnéři a prakticky nikdy tuto roli ve společnosti, do které se nechali najmout, neopustí. 

Magie asabi 

Asabi magii a kouzelné předměty skoro nepoužívají. Většinu mezi sesilateli mají kněží nebo čarodějové. Druzí jmenovaní se na bojišti považují za přínos, ale mimo něj jim většina společnosti nedůvěřuje. Kněží jsou duchovní vůdci a léčitelé komunit, příliš cenní, než aby riskovali na bojišti. Kromě dospělých pečujících o mladé jsou kněží jedinými fyzicky způsobilými asabi z komunity, kteří se nemusí účastnit boje. 
Asabi nevyvinuli žádná svá unikátní kouzla nebo kouzelné předměty. 

Božstva asabi 

Různé komunity uctívají různé bohy. Většinou jde o aspekty Světového hada, ale největší počet následovníků má ve skutečnosti Semuanya. 
Merršaulk 

Oremští asabi pod vládou stejných kostějů sarrukhů, kteří kdysi vládli říši Isstosseffifil, se stále drží pradávných tradic a uctívají Merršaulka, starší Ssethův aspekt. Jsou odhodláni uctívat stejného boha, jako jejich stvořitelé, čistě jen kvůli své oddanosti. 
Uctívání Merršaulka vyžaduje pravidelné obětování. Kostějové by dali přednost obětování asabi, protože jiné oběti nejsou buď vhodné, nebo nejsou získatelné, ale obávají se ztráty svých ochránců kvůli příliš tyranským příkazům. Proto se shodli s asabi na kompromisu: od asabi se nepožaduje, aby se obětovali na Merršaulkově oltáři, ale každý asabi padlý při obraně Oreme se považuje za obětovaného. Pokud by mír trval příliš dlouho, musí asabi chytit jiného šupinatého tvora, který bude obětován – nejběžněji přivedou troglodyta nebo ještěrce z okolních jeskyní či divočiny. 

Semuanya 

Asabi, kteří unikli z nadvlády ferimů, neměli až do svého osvobození žádného boha. Nedlouho poté narazili na ještěreckého kněze Senuanyi, a jeho boha přijali za vlastního. Kněz od té doby sice asabi opustil, ale množství žihadlounů ze skupiny se stalo kněžími, aby mohli poskytovat skupině duchovní služby. Tito kněží jsou skutečným zdrojem moci pro komunitu, protože ta se s jinými asabi nesetkala. 
Vztahy s jinými rasami 

Asabi jsou zvyklí sloužit jiným rasám, ať už jako otroci nebo najatí žoldnéři. Proto mají sklon chovat se ke všem inteligentním tvorům, kteří nejsou identifikováni jako nepřátelé, s respektem. 
Na Anaurochu bylo velké množství asabi zotročeno skupinami, jako byli ferimové nebo zřící z Xun´Qorothu. Zotročení sloužili věrně, pokud se k nim jejich páni chovali dobře. Pokud ale byli mučeni, přepracováváni nebo jinak týráni, pletichařili nejen kvůli svému osvobození, ale také pádu svých pánů. Nejeden krutý vojevoda, který nechal dřít skupinu asabi, byl překvapený dýkou v zádech od jednoho ze svých „věrných“ otroků. 
Vybavení asabi 
Asabi dávají přednost kvalitní oceli před prakticky jakoukoli magií. Většina kmenů zná tajemství zpracování železa, byť zdaleka ne každý kmen k tomu má vhodné zdroje. Pak musí spoléhat na válečnou kořist. 
Ohněmloci 
Ohněmloci žijí na horkých místech, hlavně v sopečných oblastech a pouštích. Tito dvounozí nestvůrní humanoidi jsou skoro tak bojechtiví, jako asabi, ale ne tak spolehliví.  
Náhled 

Ačkoli jsou vzdáleně příbuzní s ještěrci, jsou mezi šupinatými rasami ojedinělí tím, že je nestvořili sarrukhové. Někteří mudrci naznačují, že hrstka ještěrců se zatoulala do Ohnivých zemí (oblasti Temných říší pod Chultem) a pozvolna se vyvinula v ohněmloky. Jiní si myslí, že jde o výsledek magických experimentů. 
Popis 

Ohněmlok připomíná dvounohého ještěra s dlouhým ocasem. Ruce zakončují drápy a jeho obrácená kolena mu dávají značný potenciál pro běh a skákání. Kůže je skvrnitě hnědá, nejtmavší podél páteře a nejsvětlejší na břiše. Hladký ještěří obličej kromě velkých inkoustově černých očí ničím nevyniká. 
Válečníci se oblékají do zbroje a obvykle bojují meči nebo jinými válečnými zbraněmi. Mají v oblibě boj v sedle a většina z nich má jako oře obřího kráčela. Statistiky pro ohněmloky i obří kráčely se nachází v Nestvůrách Faerûnu. 

Rasové dějiny 
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Ať už jsou okolnosti jejich vzniku jakékoli, mají původ v Ohnivých zemích před více než 15 000 lety. Časem se tlupy nájezdníků dostaly lávovými tunely spojujícími Planoucí trhlinu se sopkami do Plamenných štítů, a odsud se rozšířily do okolní džungle. Pokud by nezasáhli yuan-ti, ohněmloci by se pravděpodobně nikdy nerozšířili z Chultu. 
Ohněmloky objevili yuan-ti v raných dnech Serpentes. Protože viděli jejich bojový potenciál, ihned využili pomoc svých nových známých na bojišti. Ohněmloci používali taktiku „kladiva a kovadliny“, kdy přímo před nepřátele postavili viditelně jednu jednotku a mimo dohled druhou, větší. Jakmile nepřítel napadl návnadu, bránící se střelbou, druhá ho napadla z boku zbraněmi pro boj nablízko a dechovými zbraněmi. Tato taktika, tehdy na Faerûnu naprostá novinka, se zvlášť dobře osvědčila proti přepadovým jednotkám. 

V době zhroucení Seropentes se ohněmloci rozšířili po celém Faerûnu. Velké imperiální armády byly rozpuštěny a zanechaly po sobě izolované kolonie ohněmloků roztroušené po celém kontinentu. Ačkoli ohněmloci mohli odejít zpět do Plamenných štítů, většina z nich byla z první nebo druhé generace potomků těch, kteří tento pradávný domov opustili ve službách hadího lidu. Hrstka se jich vrátila, ale většina se usídlila v sopečných oblastech kontinentu, případně získala nový domov v pouštích. 
Od svého usazení se ohněmloci stali metlou poutníků a těch ras, které mají tu smůlu, že žijí v jejich sousedství. Jejich taktika využívající překvapení je mezi jejich nepřáteli legendární, ale stále zůstává efektivní (nepřátelé netuší, kdy a kde se útok odehraje). Jelikož mají sklon žít v kopcovitém terénu, zaměřují své nájezdy na jiné skupiny ohněmloků, gobliny, orky a jiné tvory žijící v horách. Jde o neustálý zdroj znepokojení bedýnských kmenů Anaurochu, které v současnosti obětovaly nemalé zdroje na nalezení ohněmločích sídlišť a jejich zničení. 

Pověst o Infernovi 

Ohněmloci tradičně používají jako oře obří kráčely, původem z tuernské Plamenné pokladnice. Předmětem spekulací zůstává, jak se k nim dostali, protože žádný z ohněmloků toto místo nenavštívil. 
Dle pověsti kdysi chtěl menší skupinu ohnivých tvorů za služebníky rudý drak z Hvězdných hor jménem Inferno. Na jedné ze svých výprav viděl ohněmloky a usoudil, že by z nich byli vhodní podřízení. Nabídl jim, že výměnou za službu velké skupiny ohněmloků dá komunitě velkou hromadu zlata, aby mohli přetavit svou sochu Kossutha. Ohněmloci, kteří viděli jízdní rytíře a poznali užitečnost ořů v boji, měli jiný návrh. Pokud drak dokáže najít tvora, kterého by mohli chovat a na kterém by mohli jezdit, poskytnou mu padesátku svých válečníků. 
Inferno souhlasil a vydal se vhodného tvora hledat. O několik měsíců později se vrátil s ohromným pytlem plným vajec obřích kráčelů a instrukcemi k jejich líhnutí. Ohněmloci je inkubovali a rychle objevili užitečnost vylíhlých tvorů. Oplátkou proto vybrali padesátku válečníků, kteří drakovi sloužili po zbytek svého života. 

Pohled na svět 

I přes zjevnou organizovanost společnosti jde o mimořádné sadisty. Těší je mučení prakticky kohokoli, zvlášť pak inteligentních tvorů, jako jsou lidé a ostatní humanoidi. Často bojují i mezi sebou, o jmění, druha, společenské postavení. Vražda je běžná v jakémkoli kmeni, i když strach z odplaty rodiny mrtvého, kněžích či pána udržuje počty zavražděných nízké. Nejvhodnějším prostředkem zbavení se rivala je nepomoci mu v boji a ponechat ho na pospas protivníkům. Pokud tento způsob nelze použít, následuje zabití rivala a ukrytí nebo zničení jeho těla. I když všichni věd, co se zmizelému nejspíš stalo, obvyklé odůvodnění zmizení je, že někam šel a už se nevrátil. 
Společnost ohněmloků 
Kmeny, které žijí v těsné blízkosti, skoro nikdy nejsou v dobrých vztazích. Přinejlepším se vzájemně ignorují, přinejhorším spolu vedou nelítostnou válku. Ve skutečnosti spolu válčí častěji než s jinými nenáviděnými rasami. Bez ohledu na to, zda byla vyhlášena válka, největší úctu získá ta nájezdnická tlupa, která dokáže najít líhniště rivalů a zničit zde snůšku. 
Typické komunitě vládne jeden pán, obvykle nejcharismatičtější jedinec v kmeni. Jeho primárním úkolem je plánovat nájezdy, určovat, kteří válečníci budou střežit které obchodní cesty, a dohlížet, že všichni budou správně vycvičeni. Ačkoli ohněmloci bojují, kdykoli se objeví příležitost, jen pán může vyhlásit válku nepřátelům. V mnoha případech se může rozhodnout sužovat nepřátele rychlými přepady a dalšími akcemi vyžadujícími méně zdrojů, než řádná válka. 

Zatímco pán činí zásadní rozhodnutí pro celý kmen, o jeho každodenní fungování se stará Kossuthův kněz. Tento duchovní vůdce rozhoduje, který ze zajatců se stane jídlem, pečuje o pohodu kmene a poskytuje potřebné léčení. 

Oblíbenou stravou jsou humanoidi jakéhokoli druhu. Ohněmloci dokáží přežít na stádních zvířatech, ulovené divočině či hlodavcích, ale pokud to není nutné, nečiní tak. Pokud je dostupných více humanoidních druhů, vždy jsou prvním cílem lidé, pak následují elfové, trpaslíci a ostatní humanoidi. Z tradice věří, že brutální mučení tvora před smrtí jej činí chutnějším. Jakmile je jídlo uvařeno, kněz si vybere nejšťavnatější kousky a rozdělí zbytek mezi ostatní členy kmene. 
Společenské zákony se liší kmene od kmene. Nejčastěji řešenými zločiny jsou vražda a krádež jídla. Pokud pán bude chtít, může to soudit sám, jinak se o to stará kněz. Nejběžnějším trestem je smrt, ještě krutější, než u humanoidů určených k jídlu. Odsouzený ohněmlok je mučen nejméně tři dny, a poté, co přijde o různé tělní části, je pomazán sarssonem, bylinou, pro kterou mají obří kráčelové slabost, a předhozen vlastnímu oři. 

Vztahy 

Ohněmloci se v rámci kmene páří po libosti, ale vzniklá pouta obvykle netrvají dlouho – ambice a sklony ke zradě zdaleka převažují nad věrností jedinci. Stejně tak se trvale mění složení válečné tlupy umožňující, když spory začínají ohrožovat její stabilitu, změnu působiště. 
Životní cyklus 

Rozmnožování je jak obtížné tak záludné. Poté, co samice naklade snůšku, je odnesena do těžce střeženého líhniště a zde uložena ke zdroji tepla. Jakmile se vejce začne líhnout, má malý ohněmlok 1 minutu na to, aby se z něj dostal, jinak je považován za příliš slabého, než aby přežil. Taková věc se bere za známku, že Kossuth je s kmenem nespokojený, a kněz proto příslušného novorozeného ohněmloka obětuje bohu. Jde o vzácně se vyskytující události, leč kněží čas od času takové incidenty organizují, aby ukončili rodovou linii svých nepřátel. 
Magie ohněmloků 

Jako rasa ohněmloci nemají zvláštní talent pro mystickou magii, a jen zřídka se stávají čaroději nebo kouzelníky. Protože jsou oddanými následovníky Kossutha, tvoří kněží důležitý prvek společnosti. Ohněmloci jen zřídka tvoří nové kouzelné předměty, byť jejich kněží mají přístup k některým unikátním kouzlům (viz kouzla erupce, lávová střela a lávový šplouchanec níže). 
Božstva ohněmloků 

To, že uctívají Kossutha a nikoli některý aspekt Světováho hada, podporuje teorii, že je nestvořili sarrukhové. Ve skutečnosti jsou ohněmloci jedněmi z nejstarších a nejoddanějších následovníků Ohněpána. Ačkoli je na Faerûnu hojně Kossuthových kultů, zdá se, že bůh má v oblibě právě ohněmloky. Kněží učí, že je Kossuth poté, co je osvobodil z područí Světového hada v hlubinách Planoucí trhliny, naplnil plamenem. 
Během Doby nesnází se Kossuth objevil v Planoucí trhlině pod Plamennými štíty a zvolil si za své tělo ohněmločího smrtihlava jménem Chassan, pána svého kmene. Kossuth/ Chassan vedl ohněmloky do brutální války s chultengarskými ptakoještěrci, která skončila až společně s Avataří krizí. Kossuth se vrátil do své sféry a zanechal za sebou pouze sežehlé Chassanovo tělo. Později jako odměnu Chassanově oddanosti umožnil, aby se ke kmeni Chassan vrátil jako smrtidech (verze rytíře smrti; viz popis Chassana jinde). Chassan, který stále vede z Ohněpánova rozhodnutí kmen Ack´ta, je jedním z mála pánů, kteří vládnou rovněž kněžím. 
Ohněmloci následují většinu tradic Kossuthových následovníků známých odjinud z Faerûnu. Věří, že jejich duše jsou zakaleny v ohni, že oheň je očišťující silou mnohovesmíru a že jen nejsilnější přežijí plameny. Stejně jako jiní Kossuthovi následovníci se testují bolestí, ale protože plameny jsou součástí jejich bytosti, musí si vybírat jiné druhy bolesti. Nejčastěji testují hodnotu svých mláďat ponořením do ledové vody na co možná nejdelší dobu. Ti, kteří vydrží ponořeni celou minutu, aniž by křičeli bolestí, jsou považováni za hodné vstupu mezi Kossuthův klérus. Ti, kteří vydrží méně než půl minuty, jsou obětováni Kossuthovi, a ze zbylých se stanou válečníci. 

Na rozdíl od jiných Ohněpánových věrných se nedělí na Úponky a Planoucí. Místo toho je pověřena péčí o potřeby oveček a jejich duchovním vedením skupina zvaná Mosazné kalichy. Tito kněží jsou pověřeni mučením a přípravou jídla pro kmen, dohlížejí na řádnou inkubaci vajec a vedou věrné při modlitbě a obětováních. 
Každý kmen má zlatou sochu v Kossuthově podobě. Podivné je, že ačkoli ohněmloci věří, že jejich bůh je ohněmlok tvořený živými plameny, sochy mají podobu velkého ještěra (vzhledem k tomu, že ohněmloci byli posledními, kteří viděli bohovu podobu během Doby nesnází, to může naznačovat, že tuto podobu na sebe bere obvykle). Zlaté sochy jednotlivých kmenů se liší velikostí. Pán obvykle dělí zlato získané při nájezdech mezi členy kmene rovně, byť kněz dostává největší díl. Jakmile nashromáždí dostatek kovu, sochu roztaví a odlijí ji větší. 
Ohněmloci rovněž hrají roli v Kossuthově církvi. Před několika sty lety se tři přední žoldnéřské jednotky obrátily na lidmi vedenou větev církve a nabídly jí své služby. Církev jejich pomoc přijala a použila je jak ke střežení chrámů, tak k doprovodu putujících kněží. Toto uspořádání fungovalo do okamžiku, dokud nebyli ohněmloci inkorporovaní do církve jakožto strážci a živoucí příklady Kossuthovy vlády nad ohněm. Od té chvíle se jejich význam pro církev ještě zvětšil. Dnes je průměrný Kossuthův chrám střežen více než stovkou ohněmloků a zhruba polovičním počtem obřích kráčelů. Někteří z ohněmloků jsou chováni kultem, ostatní jsou verbováni zvenčí. Ohněmloci, kteří si přejí opustit službu církvi, tak mohou učinit bez překážek kdykoli. 

Postavy ohněmloků 

Nelze často najít ohněmloka žijícího mezi příslušníky jiných ras, a pokud dojde k interakci se zástupci jiných ras, jsou skoro bez výjimky nepřátelští. Pokud bude celý kmen vyvražděn, přeživší se mohou přidat k žoldnéřské skupině vyskytující se v regionu, jelikož za běžných okolností nejsou v jiném kmeni vítáni. Pokud budou mít možnost volby, vyberou si zlou skupinu pořádající nájezdy na civilizované oblasti. 
Spíše než přeživší masakru se ke Kossuthovi a ohněmločí společnosti obrátí zády vyvrženci. Jde o vzácné případy a výjimečné ohněmloky, obvykle neutrálního nebo dobrého přesvědčení. Někteří z nich dokonce tvoří spojenectví s dobrými tvory. Ve skutečnosti koluje pověst, že několik ohněmloků se v Plamenných štítech obrátilo ke své rase zády a následně je odnesl quetzalcoatl. 

Většina ohněmloků si volí kariéru bojovníka, ale hrstka nejodvážnějších a nejzdravějších se stává kněžími. 
Vztahy s jinými rasami 

Na ostatní tvory se dívají jen jako na málo víc než jídlo, a jsou proslulí sadismem a krutostí. Válečné výpravy pravidelně přepadají poutníky, zneškodňují oře protivníků, aby je zpomalily a zmátly, a pak provedou překvapivý útok. Po vítězné bitvě si často prodlouží vzrušení z lovu tak, že umožní hrstce zajatců uprchnout. Pak je stopují a znovu chytí. Klíčovou úlohu při tom hrají jejich oři, jelikož dokáží stopovat kořist čichem a najít místa, kde se jejich kořist zastavila, i po třech dnech
Vybavení ohněmloků
Bez ohledu na to, kde na kontinentu žijí, má většina kmenů za oře nelétavé ptáky známé jako obří kráčelové (Nestvůry Faerûnu strana 51). Jejich vejce se líhnou na stejných místech, jako ohněmločí, byť potřebují víc tepla. Po vylíhnutí je každý kráčel spárován s jedním ohněmlokem, jehož ořem a přítelem je až do smrti. Ohněmloci na oplátku kráčely vychovávají, cvičí a plně se starají o jejich blaho. Kráčelové slouží svým jezdcům i po smrti, poskytujíce jim jídlo, kosti na výrobu nástrojů a kůži k výrobě kožených věcí. 
Khástové 
Khástové, někdy zaměňovaní za zvlášť mohutné ještěrce, jsou sféričtí tvorové původem z Propasti. Na jejich domovské sféře a v Pustinách zkázy a zoufalství (kam se mnoho z nich odstěhovalo) jde o žoldnéře a bojovníky, kteří si vynucují poslušnost zbraněmi. Na Abeir-Torilu se ovšem chovají mnohem opatrněji, drží se na okraji společnosti a kontaktují domorodce pouze v případě, že potřebují konkrétní informace. 
Náhled 

Jde o tvory od přirozenosti kočovné, jako tolik jiných ještěřích ras se rodí pro válku a mají mimořádný talent pro její vedení. Pokud nebojují se svými nepřáteli, s radostí bojují za kohokoli, kdo je ochotný za jejich služby platit. 
Popis 

Vzhledově se podobají ještěrcům, jen jsou na pohled podstatně působivější. Jejich šupiny jsou malé. Každý jedinec má barevný rozšiřující se hřebínek jedinečný kombinací barev a tvarem. Jejich statistiky jsou uvedeny v Ďasovském foliantu. 
Rasové dějiny 
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Kdysi ve vzdálené minulosti vytvořil démonický princ Demogorgon khásty jako služebníky – konkrétně, jako válečníky pro svou armádu. Jak se princova moc zvětšovala, přidávaly se k jeho armádě desítky démonů a ti nejbystřejší a nejschopnější se rychle stali vůdci. Tito démoničtí generálové zjistili, že khástové jsou hůře ovladatelní a v mnoha případech ne tak efektivní jako démoni. Když si stěžovali Demogorgonovi, ten zvážil tisíciletí věrné služby khástů a v nezvyklém okamžiku velkodušnosti je ze své služby propustil. 
Khástové neztráceli čas a utvořili spojenectví s dalšími démonickými silami. Nabídli pomoc při obraně domén několika démonickým pánům výměnou za právo v jejich doménách lovit, a většina oslovených shledala vzájemnou spolupráci moudrou. Mezi spojenci postupně vznikla těsná pouta, a obě strany kontraktu nakonec souhlasily s dohodou o vzájemné spolupráci a obraně. Časem se vyvinulo obzvláštní přátelství mezi khásty a démonickým pánem Sess´innekem, který touží po získání božství. 
Když sarrukhové, přeživší pád říše Okoth, hledali v Propasti spojence, jejich zrak padl na khásty. Mylně předpokládajíc, že jde o tvory ne silnější než ještěrci, které sami stvořili, se je ihned pokusili zotročit. Nejenom, že pokus selhal, ale popudil khásty takovou měrou, že ihned vyhlásili sarrukhům válku. 

Sarrukhové přivolali z Faerûnu tu trochu posil, kterou mohli, včetně armády ještěrců vedených yuan-ti, a válka se rozhořela. Khástové, kteří nepochopili, že sarrukhové jsou uprchlíci, vymysleli plán na rozložení mocenské základny jejich nepřátel na Faerûnu. Požádali Sess´inneka o pomoc, a on poslal démony, aby ovládli ještěrecké kmeny, které podporují sarrukhskou invazi. Ačkoli akce neměla žádný vliv na probíhající válku, démoni zůstali mezi ještěrci dost dlouho na to, aby se s nimi rozsáhle pářili a dali vzniknout polopekelným ještěrcům známým jako ještěří králové (viz Ještěří králové níže). 
Válka se táhla staletí a často se přelila do některé sousedící sféry. Ačkoli se už dlouho jedná o opotřebovací válku, iniciativa se nakonec dostala na stranu khástů pod vedením Mádar´ila. Mádar´il, skvělý taktik, jehož rodinu vyvraždili sarrukhové, dokázal sjednotit proti sarrukhům několik frakcí mezi khásty. Nakonec vedl své síly k vítězství, kterým rozdrtil zbývající ještěrecké a yuan-ti spojence sarrukhů. Poražení sarrukhové se vrátili do Okothu. 
I přes vítězství se khástové chtěli nenáviděným sarrukhům pomstít za tolik mrtvých. Když při pronásledování dorazili na Faerûn, zjistili, že sarrukhové zde skoro vymřeli. Protože svou kořist nedokázali najít, vrátili se zpět do Propasti, kde Mádar´il prohlásil, že válka nebude skutečně vyhraná, dokud bude žít jediný sarrukh. Proto vyslal zvědy, aby sháněli informace. Ti se vrátili s informacemi o místech, kde kdysi sarrukhové žili. Mádar´il přikázal, aby armády na tato místa vpadly a zabily všechny sarrukhy, které najdou; většina sil se ale vrátila bez zpráv i stop. 

Nakonec Mádar´il přikázal, aby se většina sil stáhla z Faerûnu, a vyslal inteligentnější a civilizovanější členy své rasy ke sběru informací. Několik malých skupin khástů cestovalo na různá místa kontinentu, až nakonec odhalili stopu vedoucí k jejich zapřisáhlým nepřátelům. Následovaly nájezdy, a i když se sarrukhům podařilo své pevnosti ubránit, byli dost vyděšení na to, aby uzavřeli pakt se Setem. Výměnou za pomoc proti khástům souhlasili s pomocí při spoutání Ssetha, jimi uctívaného aspektu Světováho hada. Set stvořil jako symbol paktu hadodlaky, a podařilo se mu získat od svého spojence Sebeka nějaké krokodýlodlaky. Tato pomoc zabránila khástům způsobit sarrukhům těžké ztráty, ale útočníci byli nuceni opustit mnohé pozice v Okothu a stáhnout se do podzemní krypty Sar´Rukoth. V této pevnosti je chránili nejenom služebníci, ale i kilometry podzemních chodeb. I když khástové i nadále vysílali vojenské skupiny, nevěděli, kde se sarrukhové skrývají, a tak šlo o údery naslepo v naději, že se trefí. Mezitím zrada Ssetha poštvala proti Okothu sarrukhy a yuan-ti ze Serpentes, kteří Ssethovi zůstali věrní. 
Sarrukhové vrátili khástům úder zpět, když proměnili yuan-ti vraha na khástu a poslali ho do Pustin zkázy a zoufalství. Agent se vloudil do Mádar´ilova tábora a otrávil jeho jídlo. Khástové správně předpokládají, kdo za vraždou stojí, a tak zintenzívnili svém útoky na Faerûn. 
V současnosti se obě strany dostaly do patové situace. Sarrukhové se ukrývají v těžce opevněném místě, a khástové mají jen obecnou představu, kde tato pevnost může být. Mezitím se stále více zaplétají s Faerûnem, kde mají teritoriální nároky v Okothu, Mulhorandu, Nedostupném východu a Vnitrozemí. 

Pohled na svět 

Khástové se dívají na Faerûn jako na nesmírnou výzvu, kde musí při sběru informací pro vedení bojů se sarrukhy potlačovat svůj instinkt bojovat s domorodci. Jelikož většina šupinatých ras nevysvětlitelně nechce zradit své tvůrce, khástové před sebou mají skličující fakt sběru informací mezi humanoidy a dalšími civilizovanými bytostmi kontinentu – které toho ve skutečnosti o sarrukhzích příliš nevědí. 
Společnost khástů
Khástové vždy byli ochotní využít slabost, když na ní narazili – dokonce i u členů vlastní rasy. Nedlouho po propuštění Demogorgonem se mezi sebou začali hašteřit a skoro svou rasu dohnali vzájemnými boji k vyhubení. Důvodem střetů mohla být tak jednoduchá věc jako nechuť ke kolegům, i mocenské boje mezi jednotlivými frakcemi snažícími se získat vládu nad kmenem. Khástové ovšem nejsou žádní hlupáci, a když jim došlo, jakou cenu si spory vybraly, zavedli jako metodu řešení sporů rituální souboj. Khástové sice mezi sebou bojují a vraždí se i nadále, ale množství úmrtí i tak zásadně pokleslo. Kromě toho, protože rituální souboje nutí poškozenou stranu hájit své právo sama, skoro neexistují zákony. 
Společnost khástů usazených na Faerûnu vypadá jinak. Jelikož musí zůstat zaměřeni na vyhlazení sarrukhů, věnují se spíše boji s obtěžujícími nestvůrami než velkolepými bitvami mezi sebou. Kromě toho vysoce magická podstata Abeir-Torilu nutí mnoho z nich podstoupit výcvik, kterému by se jinak nevěnovali, čistě jen proto, aby jejich síly přežily. 

Vztahy 

Khástové se mezi sebou příliš nemilují, ale jsou dostatečně disciplinovaní na to, aby v případě potřeby spojili své síly. Partnery k páření si vybírají primárně dle bojových schopností; svazky sice bývají na celý život, ale jen zřídka se mají partneři rádi a tráví spolu tak málo času, jak to jen jde. Skutečné přátelství je podobně vzácné, jelikož osobní aliance mají sklon při příští urážce nebo mocenské hře zaniknout. Khástové ovšem své rodiče a jiné dospělé příbuzné ctí – byť občas neochotně. 
Životní cyklus 

Na rozdíl od většiny šupinatých ras jsou khástové živorodí – obvykle s vrhy o třech čtyřech mláďatech. Během prvního roku po narození mladí dostanou od rodiny zdobené mistrovské šamšíry, o kterých se předpokládá, že je budou používat v boji po zbytek života. Pokud šamšír khástové ztratí, očekává se, že vysvětlí, proč ho nemají. 
Khástové začínají cvičit boj v raném věku. Ženy jsou stejně agresivní jako muži, a často do boje nosí mláďata. Během deseti let, než dosáhnou dospělosti, se naučí boji se zbraněmi a zbrojí, a pravidlům ritualizovaného boje. Jakmile je khásta shledán dospělým, musí podstoupit rituální boj do první krve s druhem svého věku. Poražený dluží vítězi dluh krve, službu; obvykle během prvního roku po souboji je splacen, nejčastěji formou ochrany věřitele při nájezdu. Jelikož selhání při splácení znamená okamžité vyhnání z kmene, jsou mladí khástové více než ochotní při splácení dluhu zemřít. 

Prakticky každý khásta, který dospěje, je bojovník. Jelikož se jich tak málo dožije stáří, neví se jistě, kolika se dožívají. Většina zemře do věku třiceti let, a starší obvykle nežijí déle než deset let poté – khástové shledávají smrt stářím za ponižující a tak mnoho starších dobrovolně nastupuje v boji do první řady nebo podniká odvážné výpady proti nepřátelům. 
Pohřební zvyky 

Když khásta zemře v boji, jeho kmen slaví jeho odchod velkou oslavou. Na jejím závěru je tělo spáleno na velké hranici a popel pohřben v mělké jámě v pohřební mohyle kmene – obvykle malém kopci v Pustinách zkázy a zoufalství. Cesta k mohyle s popelem je svatá povinnost považovaná za odměnu za významné výsledky boje, a ostatky zemřelého nesmí doprovázet více než pět khástů. 
Jednou ročně přivede migrační vzorec kmen k jeho pohřební mohyle. Po příchodu proběhne velká oslava, v jejímž průběhu je obětován jeden ze zajatých nepřátel na počest mrtvých. Šamšíry zemřelých během posledního roku jsou předány nově dospělým členům rodiny příslušných mrtvých. Pokud zde není žádný mladý, který by mohl převzít zbraň, napíše se jméno rodiny na jílec a zbraň se zanechá na mohyle. Typická pohřební mohyla nese na svém vrcholku kruh mečů, připomínající zaniklé klany. 
Postavy khástů 

Khástové, jsoucí součástí sil bojujících proti sarrukhům, sami od sebe prakticky nesbíhají od poslání. Setkání s jednotlivým khástou je setkáním s někým, kdo sbírá informace, nebo vyvržencem, který se obrátil k mystické magii. 
Khástové hledající pevnost sarrukhů obvykle cestují ve skupinách po dvou třech, i když čas od času pracují i jednotlivě. Většina se naučila hovořit obecnou řečí, aby se domluvili s civilizovanými tvory, které potkají, ale i pak zůstávají rezervovaní a vyhýbaví ohledně svého původu. Když mluví s torilskými domorodci, nikdy neprozrazují, proč tam jsou nebo co si myslí o vnitřních záležitostech. Někteří ukrývají svá sídliště dobře, jiní je často přesouvají, aby se vyhnuli střetu s domorodci je chtějícími zničit. 

Vyvržení kouzelníci a čarodějové se obvykle toulají, nezřídka od jedné nebezpečné situace k druhé, dokud nejsou buď zabiti, nebo nenarazí na žoldnéře zlého přesvědčení, kteří ocení jejich schopnosti. Čas od času se khásta objeví ve společnosti dobrých tvorů, které si rychle zařadí mezi „slabé“. Takové aliance jsou kvůli třením daným takovým postojem předem odsouzeny k rozpadu. 

Magie khástů 

Khástové neinklinují přirozeně k mystické magii; v Pustinách zkázy a zoufalství jsou khástové mystičtí sesilatelé neslýchaní. Obvykle khásta, pokud to potřebuje, požádá o pomoc své démonické spojence. Ti obvykle odpoví spíše kvůli nenávisti ke tvorům, s nimiž khásta bojuje, než kvůli věrnosti dané spojenectvím. 
Válka se sarrukhy ovšem přinutila khásty poněkud přehodnotit své názory. Jejich strategie polopermanentních sídel na Faerûnu za pořádání nájezdů na pevnosti nepřátel z domovské sféry si vynutila potřebu magie, která by jim umožňovala přesouvat se mezi sférami. Původně jim takovou magii poskytoval Sess´innek, ale od té doby si sehnali velké množství kouzelných předmětů, které to také umožňují. 
Na Faerûnu se začínají objevovat khástové kouzelníci a další uživatelé mystické magie. Jenže protože khástové jsou pověrčiví, tito jedinci bývají po návratu na domovskou sféru často vyhnáni. Tato praxe vedla k tomu, že se několik malých skupin khástů trvale usadilo na Faerûnu. Tito vyvrženci obvykle nacházejí práci mezi žoldnéři jiných ras, někteří ale nalezli kmeny ještěrců a usadili se mezi nimi jako jejich šamani. 

Božstva khástů 

Uctívají démona Sess´inneka a nikoli skutečného boha. Uctívání démonického pána má co do činění spíše s pradávným ujednáním, než se skutečnou úctou živých. 
Khástové nejsou nijak zvlášť zbožní, což Sess´innekovi vyhovuje tak dlouho, dokud plní minimální požadavky, které má – konkrétně, dokud v jeho jméně provedou jistý počet obětí. Khástové tímto způsobem obětují přibližně jednoho zajatce z deseti. Kněží existují, ale nedostávají svá kouzla od Sess´inneka a jejich hodnota je poměřována schopností zacházet se zbraněmi a pečovat o zraněné; duchovní vedení se od nich neočekává. 

Na druhou stranu uctívají své předky skoro až zbožně. Každý člen se učí jména a činy předchozích generací, kam až si rodina pamatuje. Jde o orální tradici, protože se jména ani činy nikdy nezapisují. Před bojem nebo před důležitou zkouškou se khásta nedovolává přízně Sess´inneka, nýbrž požehnání předků. Klan periodicky koná vzpomínkové obřady ku cti předků. 

Vztahy s jinými rasami 

I přes svou vnitřně zlotřilou povahu a tradiční vznětlivost khástové neprovedli žádný útok na civilizované oblasti Faerûnu. Ve skutečnosti se snaží mít se všemi civilizovanými tvory, které potkají, přátelské vztahy. Nehodlají totiž zbytečně tříštit své síly v místních střetech. Hrstka orčích kmenů vyhnaných nově příchozími se pokoušela o odvetné útoky, které byly jak neúčinné, tak velice nákladné. 
Vybavení khástů 
Kromě svých mečů si khástové cení nade vše kvalitních zbraní a zbrojí. I když jen zřídka vytváří své vlastní kouzelné předměty, nemálo z nich nosí kouzelné zbraně a zbroje získané od mrtvých nepřátel nebo jako dar od démonických spojenců. 
Ještěří králové 
Ještěří králové (nebo královny v případě samic) jsou polopekelní ještěrci, kteří získali vládu nad početnými ještěreckými kmeny po celém Faerûnu. Tito násilničtí, chaotičtí a zlí tvorové vnucují svou moc svým podřízeným, které ženou do válek s okolím. Většina ještěřích králů se snaží ovládnout rivalské kmeny a podrobit si je. Jelikož uctívají démonického pána Sess´inneka, uznávají khásty jako možné spojence, a pokud jsou jimi požádání, pomohou jim. 
Náhled 

Ještěrecké kmeny pod vládou ještěřích králů bývají pokročilejší než ostatní. Typicky používají složitější technologie a vyrábí si zbraně z oceli spíše než z přírodních materiálů. Rovněž si budují trvalá sídliště s kamennými nebo dřevěnými stavbami, místo aby se toulali divočinou jako kočovníci. Také v boji mají organizovanější taktiku, která jim umožňuje používat pasti a udržovat formace. Je i pravděpodobnější, že ještěrec z takového kmene bude mít úrovně nějakého povolání. 
Popis 

Ještěří král připomíná ještěrce, ale může mít jakýkoli rys démonický (např. rudé žhnoucí oči, další ostny, obzvlášť dlouhé ruce, dlouhé tesáky, šupinaté laloky kůže navíc...). Každý jedinec je jedinečný v závislosti na svém démonickém dědictví. Statistiky ještěřích králů se nacházejí v bestiáři této příručky. 
Rasové dějiny 

Ještěří králové se na Faerûnu objevili, když démonický pán Sess´innek ve snaze pomoci khástům v jejich válce proti sarrukhům vyslal na materiální sféru své slabší démony, aby ovládli tolik ještěreckých kmenů, kolik jen budou moci. Ještěrci vzdorovali méně, než Sess´innek předpokládal, a rychle se podřídili vůli démonických uzurpátorů; některé kmeny dokonce začaly uctívat démony jako bohy. Démoni se pro své vlastní potěšení pářili s ještěrci, a své vzešlé potomky zabíjeli hned, jak se vylíhli. 
Uplynul nějaký čas a válka mezi khásty a sarrukhy stále nekončila, takže Sess´innek přikázal, aby démoni umístili do čela porobených kmenů věrné tvory a vrátili se do Propasti. Jelikož ještěrci mají tendenci měnit spojenectví, kdy je napadne, zejména pokud spojenci nejsou poblíž, aby jim připomněli jejich závazky, vhodní nejsou. Démoni proto nechali pár svých polodémonických potomků dospět. Tito tak zvaní ještěří králové pak byli umístěni do čela kmenů, aby jim vládli místo démonů. Stejně jako jejich démoničtí rodiče před nimi se i ještěří králové pářili s obyčejnými ještěrci, a kvůli snaze zajistit si vlastní rodovou linii nezabili všechny potomky. 
Ještěrci neodvrhli ještěří krále, a kmeny pod jejich vedením prosperovaly a staly se pokročilejšími. Novinky o úspěších se roznesly mezi ostatní kmeny, některé z nich míle daleko, a ty začaly žárlit. Výsledkem byla krádež mnoha mladých ještěřích králů a jejich následná výchova v kmeni zlodějů, do jehož čela byli v dospělosti postaveni. Ještěřím králům sice nevadilo, že jejich potomci přivedou Sess´innekovi další ještěrce, ale stávalo se, že při krádežích přišli o nejslibnější potomky. Následovalo období všeobecné války. Jelikož ještěrecké kmeny bez vedení ještěřího krále nebývaly tak pokročilé, jako ty s ještěřím králem v čele, většina střetů skončila masakrem slabšího kmene a pohlcením hrstky přeživších vítězným kmenem. 
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V době, kdy tyto malé války skončily, řada menších kmenů zmizela a ještěří králové se stali ještě silnějšími. Ještěrecké kmeny, existující mimo sféru vlivu ještěřích králů (přes polovinu ještěrecké populace kontinentu) nebyly do války zapleteny a jejich společnost se dále vyvíjela tak, jako předtím. 

Pohled na svět 

Ještěří králové, násilničtí, krutí a nezřídka despotičtí, v sobě kombinují ty nejhorší vlastnosti ještěrců a démonů. Ale přestože v jejich žilách koluje krev démonů, cítí zodpovědnost za svěřený kmen. Jejich démonické dědictví jim dává ambice, inteligenci, vizi a sílu vyvést jejich kmen z divošství do stabilní, přetrvávající civilizace. Ještěří králové jen zřídka opustí kmen, kterému vládnou, a jejich chaotická přirozenost se skoro nikdy neprojeví sklony k potulce. 
Společnost ještěřích králů 
Jejich společnost je neoddělitelně propletena se společností obyčejných ještěrců, ale vyznačuje se několika významnými odlišnostmi. Kvůli jejich žravosti a touze po lidském mase ještěrci jejich kmene neustále přepadají karvany a snaží se chytat poutníky procházející kolem jejich teritoria. Králové se snaží za každou cenu tyto nájezdy nasměrovat mimo civilizované oblasti, protože chápou, že pokud by pověsti o nich dosáhly lidských měst, elfích sídlišť nebo trpasličích pevností, byli by i se svými ještěrci loveni jako zvěř a buďto donuceni se ukrýt, nebo rovnou zničeni. 
V obvyklých kmenech ještěrců silný používá svou sílu k vládě nad slabšími. Králové do tohoto systému velice dobře zapadají, protože jejich zděděné schopnosti činí i toho nejslabšího mezi nimi mocnějšího, než je nejsilnější dospělý ještěrec. Pokud se nejsilnější ještěrec kmene ukáže být silnějším, než král, stále se od něj očekává, že bude podporovat krále. Pokud se pokusí o převrat, Sess´innekovo kněžstvo a mnoho elitních válečníků se proti němu postaví. Ještě se nestalo, aby v osobním souboji obyčejný ještěrec porazil krále. 

Ještěří krále spojuje jen jediný zákon: každý kmen může mít jen jednoho krále a jen jednoho dospělého dědice trůnu. Než bylo toto pravidlo přijato, vedli čas od času mladí králové nevybraní za dědice vzpoury, které tříštily síly kmene a vedly ke zbytečným ztrátám na životě, kdežto jiní opouštěli kmen jen proto, aby se později vrátili a pracovali proti němu. 
Samotnou svou přirozeností jsou ještěrci vstřícnější vůči sobě navzájem než vůči jiným šupinatým rasám. Kmeny pod vládou ještěřích králů se v tom neliší, jen jsou obvykle válkychtivější. Dokonce, i když jsou s vládou krále nespokojení, skoro nikdy se proti němu nevzbouří; prostě příliš snadno následují silnou osobnost a postrádají schopnost zorganizovat se proti králi, aniž by ho zároveň neupozornili, že se něco děje. 
Většina ještěrců absorbovaných do kmene zvenčí není tak respektovaná, jako domácí. Obvykle jedí jako poslední a jako první vyráží chránit sídliště před vetřelci. Výjimkou je válečník, který prokázal své dovednosti na bitevním poli, nebo zachránil život členovi kmene; takový požívá jistý stupeň úcty, byť neochotně. 

Vztahy 

Králové se páří s obyčejnými ještěrci. Potomci takového páření mají stejnou pravděpodobnost, že budou ještěří králové, jako že budou obyčejní ještěrci. Králové mohou mít několik družek, jejichž společnost se jim líbí, ale stále je považují za nižší bytosti. 
Životní cyklus 

Ještěří králové se líhnou z vajec stejným způsobem, jako obyčejní ještěrci. Snůšky ještěřích králů ale bývají inkubovány odděleně od snůšek ještěrců, jelikož novorození králové mají sklon sežrat své sourozence – zejména pak ty, kteří se narodí jako ještěrci. 
Většina potomků od útlého mládí soupeří o pozici uznaného dědice. Pouštějí se do bojů, jak jen toho jsou schopní, často s unáhlenou bezstarostností, a tak jich spoustu zabijí jejich nepřátelé. Přeživší pokračují v soubojích, kdykoli to je možné, jen aby prokázali své schopnosti, protože vědí, že jen nejsilnější z nich nakonec přežije. 

Po dosažení dospělosti jsou přžeživší potomci shromážděni a v rámci Obřadu výběru posuzováni současným vládcem. Ten považovaný za nejsilnějšího a nejzpůsobilejšího k vládě je jmenován dědicem; zbytek je obětován v Sess´innekově jménu a sněden kmenem. Jedinou výjimkou je král, který se před dosažením dospělosti rozhodně být knězem a nikoli náčelníkem. I přestože to může zachránit život mnoha ještěřím králům, jen málokterý z potomků se kvůli sklonům k násilí a aroganci k této volbě rozhodne. 
Postavy ještěřích králů 

Jelikož většina králů vládne kmenům ještěrců, nejedná se o vhodné postavy pro hráče. Ovšem nedospělí králové mohou padnout v bitvě, být zajati, převychováni a propuštěni. V takovém ojedinělém případě může ještěří král cestovat ve společnosti členů jiných ras. 
Druhým problémem jsou stravovací požadavky ještěřích králů. To, že se král odloučí od svého kmene, ještě neznamená, že přestane toužit po lidském masu – stále musí pozřít jednoho inteligentního humanoida týdně, jinak utrpí 1 bod poškození odolnosti. Toto nutkání je efekt vlády Sess´inneka nad ještěřími králi, a nelze se ho zbavit jinak, než kouzly přání, menší přání a zázrak. 

Magie ještěřích králů 

Mnoho králů používá kouzelné předměty získané tributem od podrobených ještěreckých kmenů, nebo v bitvě. Hrstka si ale tvoří své vlastní kouzelné předměty, bez ohledu na to, že kněží je zásobují předměty léčivé magie. 
Božstva ještěřích králů 

Králové uctívají démonického pána Sess´inneka. Jelikož většinou nejde o kněží, určí ještěrce, který bude v kmeni pečovat o duchovní potřeby členů. Všichni členové kmene musí uctívat Sess´inneka a nikoho jiného. Sess´innek ovšem stále potřebuje více věřících, a tak králové dělají, co je v jejich silách, aby získali další následovníky. Když je poražen nový kmen, přeživším je dána volba buď se připojit k vítězům a uctívat Sess´inneka, nebo zemřít. Kněží jiných sil jsou zabiti rovnou. 
Sess´innek vyžaduje oběti a nic víc. Protože se tento způsob zbožnosti příliš neliší od náboženské praxe Světového hada, ještěrci absorbovaní z jiných kmenů nemají problémy konvertovat. Ti, kteří problémy mají, jsou nelítostně biti, dokud se jejich zbožnost „nezvýší“. Kdo je chycen po své konverzi, jak uctívá jiného boha, je obětován. 
Nutkání ještěřích králů jíst maso tvorů z materiální sféry ještě podporují náboženské obřady. Dvakrát týdně král slouží za hluboké noci obřad, ve kterém je na pódium v chrámu přiveden zajatec. Oběť je připoutaná a po celou dobu obřadu udržovaná při vědomí, kněží vedou kmen v modlitbě k Sess´innekovi. Zatímco ještěrci recitují a modlí se, oběti je z hrudi vytrženo srdce a stále bijící předloženo králi, který ho ihned sní. Kněží pak rozdělí tělo oběti a největší část nabídnou králi k jídlu. 

Ještěrci usilující o duchovní magii se často stávají druidy. Druidství sice není zakázáno, ale ještěří králové silně upřednostňují víru v Sess´inneka. Ještěrci usilující o kariéru druida jsou nahnáni do Sess´innekova kléru a jejich odlišné schopnosti se vysvětlují jako „následování jiné cesty víry“. Ve skutečnosti uctívají vlastní bohy tak, jako zbytek kmene uctívá Sess´inneka, ale zůstávají součástí kléru, aby získali podporu krále. Druidi, kteří proti tomuto uspořádání protestují, jsou napadeni králem a kněžími, poraženi, obětováni a snědeni. 
Vztahy s jinými rasami 

Králové se dívají na lidi, elfy, trpaslíky, orky a jiné humanoidy jako na jídlo, nikoli jako na spojence nebo sousedy. Ani jiné šupinaté rasy nejsou vítanými spojenci. Jelikož králové neuctívají žádný aspekt Světového hada, považují všechny, kteří tak činí, za nepřátele kmene. Khástové, uctívající Sess´inneka, jsou považováni za elitní válečníky podporující stejnou věc. Králové mohou povolit obchodování s ohněmloky, a dokonce mohou vzniknout i krátkodobá spojenectví proti jiným druhům. Králové se ale obávají živlové přirozenosti ohněmloků a tak je udržují dostatečně daleko od hořlavých předmětů a staveb. 
Vybavení ještěřích králů
Ještěří králové vždy používají to nejlepší dostupné vybavení, obvykle mistrovské kvality nebo lepší. 
Troglodyti a trenové 

Troglodyti a trenové jsou podobní tvorové obývající stejné prostředí a často žijící pohromadě ve stejných sídlištích. Obě rasy preferují chladné vlhké oblasti v podzemí. 
Náhled 

Mhairšaulkští sarrukhové vytvořili troglodyty kvůli průzkumu podzemí a ochraně podzemních pevností před nájezdy podzemních ras. Trenové pak jsou výsledkem magií vylepšeného chovného programu yuan-ti mezi troglodyty a ještěrci, který proběhl dlouho po pádu sarrukhů. 
Obě rasy pravidelně napadají tvory procházející skrze jejich území. Trenové bojují v prvních řadách a zaměstnávají nepřátele, kdežto troglodyté z dálky vrhají oštěpy nebo používají jiné zbraně pro boj na dálku. 

Troglodyté bez trenů obvykle připraví přepad nepřátel ze zálohy. První řady zaútočí kyji, kdežto další se pokusí přesunout do boku nepřátel a k útoku použijí přirozené zbraně. Mezitím se oštěpníci pokusí napadnout uživatele magie. 

Trenové bez troglodytů dávají přednost frontálnímu útoku s válečnými zbraněmi, zatímco lučištníci v zadních řadách se zaměří na nejsnazší cíle. 
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Popis 

Obě rasy jsou fyzicky dosti podobné, byť trenové bývají silnější, impozantnější a hloupější. Troglodyt je menší než průměrný člověk a má dlouhé ruce. Chodí vzpřímeně na zavalitých nohách a má dlouhý tenký ocas sloužící k udržování rovnováhy. Trenové jsou o něco větší než troglodytové, a mnohem svalnatější. Mají delší a silnější ocas, a jejich končetiny jsou vzhledem k tělu mnohem proporčnější. Statistiky troglodytů se objevují v Bestiáři, statistiky trenů v bestiáři této knihy. 
Rasové dějiny 

Mharišaulkští sarrukhové původně používali troglodyty k průzkumu oblasti Temných říší dnes zvané Hadí hlubiny. Tito vyslanci přinesli zpět informace o civilizacích aboletů, ilithidů a dalších tvorů, kteří mohli představovat případnou hrozbu pro sarrukhy. Znepokojení sarrukhové proto vyslali trgoglodyty do podzemí, aby sloužili jako strážci a varovali je v případě, že by nastal větší vpád. 
Obyvatelé podzemí byli nakonec označení za nevýznamnou hrozbu, protože nedokázali vzájemně spolupracovat natolik, aby vytvořili skupiny představující skutečnou hrozbu. Sice provedli několik pokusů zabrat území sarrrukhů, ale všechny díky včasnému varování troglodytů selhaly. 

Když říše sarrukhů nakonec padla, troglodytové se stáhli z Mhairšaulku do hlubin podzemí. Odsud se rozšířili po většině Faerûnu. Zřizovali si sídliště u vodních zdrojů, odkud mohli kořistit na různých divokých tvorech obývajících Temné říše. Jejich sídliště prosperovala natolik, že dnes patří k nejpočetnějším obyvatelům Temných říší. 
Když yuan-ti nabyli pod Ssethovým vedením vlivu, sháněli služebné rasy, které by jim pomohly stát se novými vládci Faerûnu. Mnoho troglodytích tlup bylo zajato a přinuceno ke službě v armádách Serpentes. Brzy se však stalo jasné, že i když troglodytové jsou úspěšní v Temných říších, s jejich fyzickou sílou to valné není. Magie sarrukhů, umožňující proměnu šupinatých tvorů do jiných podob, dávno zmizela, a tak yuan-ti pářili nejsilnější troglodyty a nejmocnějšími ještěrci a denně ošetřovali nakladené snůšky kouzlem býčí síla. Výsledkem byli trenové, tvorové fyzicky silnější, ale také hloupější, než obě rodičovské rasy. 

Yuan-ti je používali k obraně a šíření vlivu Serpentes. Po jeho pádu byli trenové směňováni s jinými mocnými tvory za magii a služby. Nakonec se pach trenů ukázal pro nové pány jako příliš nechutný, a tak byli skoro všichni propuštěni na svobodu. Yuan-ti si rovněž podrželi množství trenů jako služebníky. 

Ze služeb propuštění trenové vytvořili žoldnéřské skupiny, z nichž mnohé vyrazily hledat troglodyty, kterým by mohli sloužit. Troglodytové byli původně podezřívaví, ale když se ukázalo, že trenové jsou ochotní následovat troglodytí vůdce a nepokouší se převzít moc v sídlištích, byli přijati a plně začleněni do mnoha troglodytích komunit. 
Pohled na svět 

Jak troglodytové tak trenové vnímají svět jako chladné a nepřátelské místo plné tvorů, kteří se je snaží zničit. Tento pohled není úplně mylný, protože je kvůli jejich nesmyslným útokům nenávidí jak dobří tak zlí obyvatelé podzemí. Jediná rasa, která pro ně má nějaké využití, jsou yuan-ti, a vrael olo dávají přednost trenům kvůli jejich větší užitečnosti v boji. Troglodytové, odmítnutí kvůli své relativní slabosti a nechutnému zápachu prakticky jakoukoli jinou rasou, si libují v izolaci a snaží se zničit jakékoli jiné inteligentní tvory, kteří jsou v jejich dosahu. 
Jelikož troglodytové a trenové byli v minulosti služebnými rasami, přejí si následovat nejsilnějšího tvora, který jim chce vládnout. Jelikož se jim většina jiných tvorů vyhýbá, vůdci se stávají ti nejsilnější z jejich vlastního rodu. 

Společnost troglodytů a trenů 
Troglodytí kmen následuje nejmocnějšího jedince bez ohledu na to, zda se jedná o muže nebo ženu. Tento náčelník určí po sobě nejmocnější válečníky za své zástupce, kteří vedou tlupy válečníků na nájezdech. Náčelník vládne kmeni, dokud není zabit nebo se mu zdraví nezhorší natolik, že nedokáže efektivně bojovat. Tehdy si kmen zvolí nového náčelníka, a zároveň nezřídka zavrhne všechny staré podnáčelníky ve prospěch mladších válečníků. 
Ve společnosti je jen málo nebojujících. Ženy bojují po boku mužů a nejsou o nic méně zuřivé. Mladí se připojují k nájezdnickým tlupám sestávajícím z dvaceti třiceti troglodytů, jakmile udrží zbraň. Každý kmen ale má určené lovce a sběrače. Ti se jen zřídka zapojují do bojů v první linii; jejich úkolem je stopovat kořist v Temných říších, vést tlupy válečníků na lovu, a přinášet kmeni jídlo, pokud zrovna není na nájezdech. 
Troglodytími doupaty obvykle jsou jeskyně s několika místnostmi, kterými se mohou obyvatelé volně pohybovat. Jsou plné odpadků a běžné jsou i vodní plochy brakické vody. Vyjma náčelníka žádný troglodyt nemá vyhrazený soukromý prostor, a většina každou noc spí na jiném místě systému ve společnosti jiných druhů. 

Vztahy 

Troglodytové zůstávají se svými životními druhy až do smrti, ale v případě ztráty partnera – což se stává docela často – si vyhledají nového. Troglodytové a trenové se mohou vzájemně bez problémů pářit, a není s tím spojeno společenské stigma. Pevné přátelství je vzácné, ale troglodytové berou členy svého kmene za členy své rodiny. 
Životní cyklus 

Když samice naklade snůšku, je uložena do sítě a umístěna do vody k inkubaci. Den dva před očekávaným vylíhnutím se snůška z vody vyjme a nechá oschnout, takže skořápka zkřehne natolik, že se z ní mladí dokáží dostat. 
V případě páření s treny mají potomci stejnou pravděpodobnost, že budou troglodyty, jako že budou treny. Vylíhlí trenové jsou ihned odděleni od troglodytů, protože by jim mohli kvůli své větší síle neúmyslně ubližovat. 

Mláďata vychovává celý kmen. Ve věku dvou let dokáží mláďata chodit a udrží zbraň. Od této doby až do dosažení dospělosti se podporují vzájemné boje cvičnými zbraněmi. Když zestárnou, dostanou ocelové zbraně a vyráží s kmenovými lovci na lov. 

Většina troglodytů nakonec v boji zemře. Pokud se tak nestane, jsou přeživší považováni za kmenové starší a kmen oceňuje jejich moudrost, o které předpokládá, že ji během svého dlouhého života nashromáždili. Jeden ze starších je obvykle zvolen rádcem náčelníka. 

Pohřební zvyky 

Po bitvě troglodyti shromáždí své mrtvé k požehnání od kmenového kněze. Poté jsou jejich těla snědena během ceremoniálu známého jako „Obnova“, při němž je maso padlých navráceno kmeni. 
Postavy troglodytů a trenů 
Troglodytové a trenové tvoří zajímavé postavy. Nejenom, že jejich pach shledávají nechutným i nejvstřícnější rasy, ale jejich sklon pojídat zabité oběti také může pobuřovat civilizované rasy. I tak jsou některé postavy ochotné je přijmout do družin dobrodruhů. Mohou cítit, že výhody zápachu převažují nad negativními aspekty cestování s takovými odporně páchnoucími tvory, nebo prostě mohou postrádat čich. 
Troglodytovové si nejčastěji berou úrovně kněze, ale mnoho z nich si volí i válečníka. Jejich postihy k inteligenci a síle automaticky nevylučují povolání tuláka nebo kouzelníka, ovšem kultura a nedostatek kontaktu s těmito povoláními způsobují, že si je bere jen málokdo. Troglodyty oddělené od svých podzemních sídlišť často zaujmou noví tvorové, s nimiž se setkávají, a tak si zvolí alternativní povolání. 

Trenové jsou nejběžněji barbary nebo mnichy, ale pokud si to přejí, mohou se stát i jinými povoláními. Obtížně se stávají kouzelníky kvůli svému -4 postihu k inteligenci. 

Magie troglodytů a trenů 
Příslušníci obou ras se zřídka učí mystickou magii, a dokonce i kněží jsou poněkud vzácní. Proto nevyvinuli žádná vlastní unikátní kouzla nebo magické předměty. 
Božstva troglodytů a trenů 

Jelikož troglodyty stvořili sarrukhové, původně uctívali aspekty Světového hada. Po pádu říší svých stvořitelů začali uctívat otylého Laogzeda. Toto nechutné božstvo, prý částečně démon, existuje jen proto, aby jedlo – hlavně pak všechno, co obsahuje maso a krev. Laogzed rád pohlcuje jídlo živé, aby mohl cítit, jak se při trávení pohybuje. 
Láska k jídlu vládne uctívání Laogzeda, a tak se jakákoli příležitost hodí k hostině. Po vítězství troglodytové hodují na tělech obětí. Aby mohli co nejčastěji pořádat velkolepé hostiny, obvykle příliš těžce loví v sousedních oblastech a zásadně ohrozí obvyklé zdroje jídla. 

Kněží jsou pro troglodyty užiteční, protože dokáží léčit zranění z boje a v případě, že jsou sami zranění, dokáží se o sebe postarat. Vzhledem k nízkým nárokům na uctívání stanoveným Laogzedem není pro troglodyty těžké být „zbožní“. 

Trenové se jen zřídka rozhodnou stát se kněžími, protože dávají přednost orientaci na boj. Proto jsou v kmenech tvořených pouze treny považováni kněží za cenné a nenahraditelné. Pokud to není nezbytné, nepouštějí se do boje a starají se o méně nebezpečné věci, jako je ochrana snůšek nebo příprava jídla. Kvůli tomu získávají úrovně pomaleji než válečníci a proto mohou poskytnout menší objem léčení než troglodytí kněží. 
Laogzed toho kromě hostin příliš nevyžaduje. Na rozdíl od většiny zlých božstev nevyžaduje ani oběti – ale ani je neodmítá. Troglodyti věří, že kdykoli jí, posílají zkonzumované jídlo Laogzedovi, který si ho znovu užije. Dle tohoto dogmatu je každý akt jídla náboženským rituálem. Laogzed oplátkou za jejich úctu a hostinu, kterou mu zajišťují, poskytuje kouzla. 

Trenové, ponechaní sobě napospas, mají sklon být bezvěrci. Mohou vědět o Laogzedovi, ale necítí žádné nutkání ho uctívat. Trenové pod vládou yuan-ti uctívají jakékoli božstvo, jehož uctívání budou jejich pánové vyžadovat. 

Vztahy s jinými rasami 

Troglodytové a trenové, stejně zlí jako jejich tvůrci, napadnou každého tvora, který vstoupí na jejich území, a často přepadají sídliště tvorů v sousedství bez vyprovokování, buď kvůli získání zásob, nebo z čiré agresivity. Troglodytové se neptají po úmyslech vůdce, pokud dostanou rozkaz přepadnout sousedy; prostě rozkaz vyplní. 
Vybavení troglodytů a trenů 
Troglodytové jsou posedlí ocelí. Jelikož postrádají technologické znalosti nutné k vykování zbraní, často podnikají výpravy k získání ocelových zbraní a zbrojí z různých trosek v Temných říších. Rovněž získávají ocel od sousedů, kteří jí dokáží vyrobit. Ocelové zbraně a zbroje získané při takových výpravách dostanou jako první nejlepší válečníci, a na ne tak dovedné členy kmene se dostane až potom. 
Ačkoli trenové mají stejnou instinktivní touhu po oceli, jediné předměty, které si ponechávají, jsou ocelové obouruční meče. Jiné ocelové předměty rádi přenechají troglodytům. 

Skrytý lid 

Rasy známé jako „skrytý lid“ existují mimo běžnou společnost hadích království a mohou představovat vážné nebezpečí pro své sousedy. Nejběžnějším rysem skrytého lidu kromě toho, že patří mezi šupinaté, je jejich touha nebýt nalezen. 
Ptakoještěrci 

Ptakoještěrci, vytvoření mhairšaulkskými sarrukhy, vždy žili skoro výhradně na chultském poloostrově. 
Náhled 

Tato primitivní a násilnická ještěří rasa žije ve volně organizovaných kmenových komunitách. Jejich tendence upřednostňovat své potřeby před potřebami celku vede ke zmatečné a často násilnické společnosti, v níž silní s klidným svědomím kořistí na slabých. 
Popis 

Ptakoještěrci připomínají velké ještěrce bez ocasu. Jejich malé hladké šupiny mají barvu od olivově zelené po odstíny tříslové. Ruce a nohy jsou dlouhé, zakončené ostrými spáry. Běžně křídla nemají, ale pokud potřebují létat, mohou si buď proměnit ruce na kožnatá křídla, nebo na sebe vzít podobu pteranodona. Statistiky jsou uvedeny v Nestvůrách Faerûnu. 
Rasové dějiny 
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Mhairšaulkští sarrukhové použili jako základ k vytvoření ptakoještěrců ještěrce. Dali svým novým stvořením let a schopnost změnit podobu, aby zvětšili jejich užitečnost v boji. Rovněž je učinili agresivnějšími, než jsou ještěrci, aby z nich byli ochotnější válečníci. Ale i když změny skutečně vytvořily efektivnější zabijáky, zároveň způsobily jejich horší ovladatelnost. Po přidání do mhairšaulkských armád ptakoještěrecké jednotky zvýšily jejich ničivou sílu, ale za cenu zhoršeného řízení. 
Ptakoještěrci zůstali primárně pod kontrolou sarrukhů až do pádu Mhairšaulku. Tehdy se množství ras, které se stavěly proti sarrukhům, pokusilo vystopovat a zničit všechna ptakoještěrecká sídla. Tím vzniklo nepřátelství přetrvávající po desítky tisíc let. 

Pohled na svět 

Ptakoještěrci jen zřídka hrají hlavní roli ve střetech na kontinentu, a to ze dvou důvodů – jsou prakticky úplně neschopní věřit komukoli, kdo se na ně obrátí s nabídkou spolupráce, a jsou příliš agresivní (i vůči svým druhům), než aby dobře fungovali ve skupině. Obyvatelé Chultu je proto ve většině případů prostě považují jen za jedno z mnoha nebezpečí pro svou společnost. Jediná významná výjimka nastala Roku vyverny (1363 DL), když Kaverin Ebenruka napadl chultské město Mezro. Kaverinovi se nějakým způsobem podařilo naverbovat do své armády několik tuctů ptakoještěrců, a ti divoce bojovali proti obyvatelům města. Když byl jejich lidský velitel zabit, uprchli ovšem z boje i z armády. 
Společnost ptakoještěrců 
Pokud nejsou na nájezdu nebo nepodnikají aktivitu, která je přínosná pro jednotlivce alespoň tolik, jako pro celek, jako skupina příliš nefungují. V kmeni se dělí na klany, které obvykle sestávají jen z nejbližší rodiny. Klany jsou často natolik vzájemně propojeny, že kmen není nic jiného, než rozšířený klan. 
Vztahy 

Většina ptakoještěrců je věrná své nejbližší rodině a klanům, s nimiž mají spojenectví, a jinak nikomu jinému. V širší společnosti jsou běžné zrada a vzájemné boje. 
Životní cyklus 

Samice kladou vajíčka na vysoký horský vrchol uprostřed klanového teritoria, a až do vylíhnutí se o ně starají oba rodiče. Jakmile si mladí dokáží najít jídlo, rodiče je představí klanu. 
Většina ptakoještěrců zemře v boji. Klan jejich těla obere o všechno cenné, a pak je nechá shnít na místě, kde zemřeli, protože z propracovaného pohřbu nemá žádný jedinec žádný zisk. 

Organizace 

Kmen obvykle vede náčelník přízračná nága. Členové náčelníkovi předkládají své spory, protože očekávají, že bude mít dostatečnou moudrost nebo hrubou sílu na to, aby uspokojil každého. Ovšem náčelníci, které zajímá hlavně uspokojování vlastních tužeb, uzavírají spojenectví s ptakoještěrci, kteří jim je nejlépe mohou pomoci splnit, a ignorují požadavky ostatních. Klan, který se cítí poškozený náčelníkem, se může pokusit ho zabít a nahradit ho někým citlivějším k potřebám ostatních. Zákony existují dle úvahy přízračné nágy, a vynucují si je poškozené strany. 

Kritérii k hodnocení síly klanu jsou loajalita, bojové dovednosti, velikost a majetek. Nejdůležitější z nich je loajalita. Několik rodin kmene může uzavřít spojenectví, aby spoluprací s ostatními podpořilo své zájmy. Spojenectví mohou mířit k řešení vnitřních problémů, nebo může jít o dohodu vzájemné pomoci při nájezdech. V druhém případě je součástí i klíč (jen zřídka dávající všem zúčastněným stejný podíl) k dělení kořisti. Klany, které mají spojení s mnoha jinými klany a jednotlivci v kmeni, se považují za mocné, byť nikoli nezbytně spolehlivé. 
Bojová dovednost se liší klan od klanu. Někde nedbají o bojový výcvik a dávají přednost boji podle instinktů. Jiné jsou organizovanější a vyžadují od členů podstoupení formálního bojového výcviku. Členové takových klanů mají úrovně bojovníka, barbara nebo hraničáře. 
Velikost klanu hraje v jeho postavení ve společnosti roli proto, že klan s mnoha členy disponuje větší hrubou silou a má tedy výhodu při soupeření s ostatními o zdroje. Ptakoještěrci mezi sebou často bojují, a o tom, zda propukne regulérní bitva nebo ne, často rozhoduje právě schopnost postavit se v boji protivníkům. 

Majetek zahrnuje území, které si klan nárokuje (a které je schopný uhájit), stavby i vybavení. 

Postavy ptakoještěrců 

Ptakoještěrec se může přidat k družině dobrodruhů, pokud se jejich cíl shoduje s jeho. Takováto spojenectví bývají obvykle krátkodobá, dokud si ptakoještěrec neudělá v družině nepřátele nebo dokud není cíle dosaženo a obě strany se pak nerozejdou za dalšími, vzájemně neshodnými cíli. Ptakoještěrci, vychovaní jinými rasami, občas dokáží potlačit vrozené sklony k násilí a mít jiné přesvědčení než zlé; jde ale o vzácné případy, jelikož ptakoještěrcům humanoidní civilizace nedůvěřuje a vyhání je či zabíjí stejným způsobem, jako jiné zlé nájezdníky. 
Magie ptakoještěrců 

Ptakoještěrci nedůvěřují magii a tak se jen hrstka z nich stane nějakým sesilatelem. Duchovní sesilatelé jsou častější než mystičtí, jelikož náčelníci nágy čas od času mají ptakoještěrce studenta, ze kterého později učiní významného člena kmene. 
Nedůvěra k magii vedla k nenávisti vůči mystickým kouzelným předmětům. Bude-li mít šanci, ptakoještěrec takový předmět ukradne a zničí ho, jakmile to bude možné. Na rozdíl od dračích ras nepohání ptakoještěrce vnitřní nutkání ke shromažďování kouzelných předmětů. 

Božstva ptakoještěrců 

Jako většina ještěřích ras Faerûnu původně uctívali Světového hada. Když se rozpadl na jednotlivé aspekty, přenesli úctu na Šekinester, uctívanou náčelníky přízračnými nágami. Vše se soustřeďuje kolem víry, že vrcholnými činitely stvoření jsou činitelé zkázy a chaosu. Jelikož tyto síly jsou v jejich společnosti neustále působící, nemají ptakoještěrci problém uctívat tuto bohyni. 
Přízračné nágy tvoří náboženské ohnisko společnosti; ptakoještěrci uctíváním tráví málo času, místo toho působí jako vykonavatelé Šekinesteřiny vůle a rozsévají semena zkázy, kde to jen jde. Ptakoještěrci se často modlí před bitvou či nájezdem nebo v jeho průběhu či při té vzácné příležitosti, kdy doufají v božský zásah, který jejich bohyně skoro jistě neposkytne. 
Vztahy s jinými rasami 

Ptakoještěrci představují vážnou hrozbu pro všechny hlavní rasy okolo jejich území, včetně lidí a batiri (goblinů). Pravidelně pořádají nájezdy na vesnice a městečka Chultu a přepadají karavany a poutníky. Nejbližším sídlištím v současnosti došla trpělivost a hledají pevnosti ptakoještěrců, aby je pak mohla vyhnat. 
Vybavení ptakoještěrců 
Mají v oblibě zbroj, která jim nezakrývá ruce, a vybavení, které lze snadno nosit na bandalíru, takže ho mohou v podobě pteranodona snadno přenášet. Často si proto tvoří vlastní zbroje a vybavení, aby jim vyhovovalo. 
Zloduchové k použití 

Skrytý lid má přístup ke stejným povoláním, jako humanoidní postavy. Následující postavu ptakoještěrce lze potkat osamoceně nebo s jeho kmenem. 

K´rr´zált 

K´rr´zált je náčelníkem a duchovním vůdcem ptakoještěreckého kmene Kron´ikl. Po neočekávané smrti náčelníka přízračné nágy byl kmen v troskách. K´rr´zált, kterého starý náčelník vyučoval Šekinesteřinu dogmatu, se, když se neobjevil žádný jiný vůdce, rozhodl vládu nad kmenem převzít. 
Několik měsíců poté, co se prohlásil náčelníkem, kmen potkal skupinu přízračných nág směřujících na setkání známé jako Velká konkláve. Nágy na něj K´rr´zálta pozvaly, a on pozvání přijal. Na konci Konkláve přítomní rozhodli, že je hoden vedení kmene. 

K´rr´zált se dnes Velkého konkláve účastní pravidelně, a je zde jediným ptakoještěrcem. Mnoho nág z toho není nadšeno, a některé intrikaří, aby ovládly kmen Kron´ikl. K´rr´zált si je intrik vědom; netuší ovšem, že proti němu pletichaří i někteří jeho soukmenovci. 

K´rr´zált: ptakoještěrec muž kněz 8 Šekinesteřin; N 11; velký nestvůrný humanoid (plaz, tvaroměnec); VT 4k8+20 plus 8k8+40; 114 žt; iniciativa +4; rychlost 30 stop, šplh 20 stop, let 30 stop (průměrná) s křídly/ 50 stop (dobrá) jako pteranodon; TZ 22, dotyk 10, zaskočený 22); základní útok +10; zápas +20; útok +15 boj nablízko (1k6+6, pařát) nebo +17 boj nablízko (1k8+2, +2 těžký palcát) nebo +9 boj na dálku (1k10/ 19-20, těžká kuše); úplný útok +15 boj nablízko (1k6+6, 2 pařáty) a +13 boj nablízko (1k8+3, kousnutí) nebo +17/ +12 boj nablízko (1k8+8, +2 těžký palcát) nebo +9 boj na dálku (1k10/ 19-20, těžká kuše); rozměr/ dosah 10 stop/ 10 stop; SÚ ovládni nemrtvé 3x denně; SA další podoba, vidění ve tmě 60 stop; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +12, reflexy +6, vůle +14; síla 23, obratnost 10, odolnost 20, inteligence 8, moudrost 19, charisma 10
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +1, diplomacie +2, naslouchání +8, skákání +9, skrývání -2, soustředění +7, šplh +14, všímání +8, znalost (náboženství) +1; drtivý útok, obletový útok, ostražitost, chameleoní kůže, vícenásobný útok, zlepšená iniciativa.
Další podoba (Kou.): Může si po libosti přeměnit ruce na kožnatá křídla, nebo se proměnit do podoby pteranodona (úplná akce). Ve všech podobách může zůstat tak dlouho, dokud si to přeje. Proměna do obvyklé podoby vyžaduje další úplnou akci. 
Knězova připravená kouzla (6/ 5+1/ 4+1/ 4+1/ 3+1; TO záchranného hodu 14 + úroveň kouzla): 0 – zhoj drobná zranění, najdi magii, najdi jed, světlo, očisti potravu a vodu, přečti magii; 1 – zastraš, rozkaz, zatracení, úkryt před nemrtvými, ochrana před zákonem*, štít víry; 2 – býčí síla, temnota, znesvěcení, roztříšti*, ticho; 3 – nákaza, zlom magii, zruš neviditelnost, magický kruh proti zákonu*, větrná zeď; 4 – kladivo chaosu*, zhoj kritická zranění, komu zvoní hrana, jed. 
* Doménové kouzlo. Božstvo: Šekinester. Domény: Chaos (kouzla chaosu mají o +1 vyšší úroveň sesilatele), Šupinatí (ovládání hadů a ještěrů 3x denně)
Vybavení: +2 těžký palcát, těžká kuše, 25 šipek, plášť rezistence +1, zápěstníky zbroje +5, 2 svitky zhoj střední zranění, svatý symbol, 6 pochodní, 388 zl. 
Vybavení 

Ačkoli Šupinatí používají stejné vybavení jako humanoidi a další Holí, mnozí z hadího lidu si vyvinuli specifické vybavení, kouzlené i nekouzelné. Tyto předměty jsou dostupné na trzích různých hadích říší a – pokud nakupující ví, kde hledat – i ve městech humanoidů. 

Zbroje 

Lidé v oblastech sužovaných Šupinatými se naučili vyrábět rozmanitou varietu zvláštních zbrojí, které jim mají proti takovým nepřátelům pomoci. 

	Tabulka 10-1: Zbroje
	
	
	
	
	
	
	

	Zbroj
	Cena
	Bonus zbroje
	Maximální bonus obr.
	Postih za zbroj
	Pravděpodo-bnost selhání mystického kouzla
	Rychlost (stop)
	Váha (liber)

	
	
	
	
	
	
	30
	20
	

	Lehká zbroj
	
	
	
	
	
	
	
	

	Chameleoní kůže
	360 zl
	+2
	+6
	0
	10%
	30
	20
	15

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Střední zbroj
	
	
	
	
	
	
	
	

	Hadí šupiny
	800 zl
	+5
	+4
	-3
	20%
	20
	15
	25

	Hromotřasí zbroj
	25 zl
	+3
	+5
	-2
	20%
	20
	15
	25

	Váha platí pro zbroje na postavy střední velikosti. Zbroje pro malé postavy váží polovinu, pro velké postavy dvojnásobek.


Popis zbrojí 

Typy zbrojí popsaných v Tabulce 10-1: Zbroje, společně s poskytovanými zvláštními výhodami, jsou popsány v abecedním pořádku níže. 

Chameleoní kůže: Tato zbroj, vyráběná z kůže ofidiánů, je běžná v lidských komunitách poblíž Hadích kopců. Hadí lid potkavší nějakého Holého v této zbroji nikdy nemá lepší počáteční postoj než nevstřícný. 

Kyrys a nárameníky byly vytvrzeny vařením v oleji; zbytek kompletu zbroje je měkčí a ohebnější. Zbroj si zachovává něco ze schopnosti ofidiánů měnit barvu kůže, což dává nositeli +2 příležitostný bonus na ověřování skrývání. 

Všechny zbroje jsou mistrovské kvality, protože náročnost jejich výroby vyžaduje mistra koželuha. 

Hadí šupiny: Komplet zbroje sestává z kalhot, kabátce, rukavic a sukně z vyčiněné hadí kůže, na které byly pečlivě zachovány šupiny. Zbroj lze vytvořit z kůže jakéhokoli hadovitého tvora, který je alespoň o jednu třídu velikosti větší než zamýšlený nositel zbroje. 

Všechny zbroje jsou mistrovské kvality, protože náročnost jejich výroby vyžaduje mistra koželuha. 

Hromotřasí zbroj: Tato zbroj, pojmenovaná po legendárních hromotřasech (dinosaurech), z jejichž kůže se vyrábí, se skládá z několika vrstev vyčiněné plazí kůže. Ve srovnání s jinými usňovými zbrojemi je relativně ohebná. Mají ji v oblibě druidi z džunglí Chultu, Ještěřího močálu a Hadích kopců. 

Zbraně 

Od Šupinatých pochází jen jedna zbraň. 

	Tabulka 10-2: Exotické zbraně
	
	
	
	
	

	Zbraň
	Cena
	Zranění (M)
	Zranění (S)
	Kritický zásah
	Pásmo dostřelu
	Váha (liber)
	Typ

	Jednoruční zbraň nablízko

	Ocasová kosa
	118 zl
	1k6
	2k4
	x4
	-
	10
	bodná nebo sečná

	Váha platí pro zbraně pro postavy střední velikosti. Zbraně pro malé postavy váží polovinu, pro velké postavy dvojnásobek.

	Zbraň je obou typů (konkrétní vybírá hráč v okamžiku útoku)


Popis zbraní 

Zbraň uvedená v Tabulce 10-2: Zbraně je popsána níže. 

Ocasová kosa: Sestává z dlouhého zahnutého ostří navrženého k připevnění na hadí ocas. Ve skutečnosti zbraň může využívat pouze tvor, který takovou tělní část má, protože nemá držadlo uzpůsobené pro humanoidní dlaň. Design zaměřuje maximum síly na hrot, ale stále umožňuje ničivé seky ostřím. 

Kvůli tvaru kosy ji můžeš použít i k podražení. Pokud jsi ovšem během pokusu o podražení sám podražen, nemůžeš ji upustit a vyhnout se tak podražení. Nasazení nebo sejmutí kosy zabere 1 kolo, pokud máš ruce nebo ti někdo pomáhá, případně 3 kola v opačném případě. 

Zvláštní látky 

Následující zvláštní látku si cení všichni Šupinatí. Dokáže ji vyrobit postava s dovedností řemeslo (alchymie). 

	Tabulka 10-3: Zvláštní látky

	Předmět
	Cena
	Váha
	TO řemeslo (alchymie)

	Krvokvětový balzám
	10 zl
	-
	20


Krvokvětový balzám: Krvokvět je rostlina s červenými listy a kouzelnými vlastnostmi. Kdysi hojně rostla na planinách používaných za bojiště, dnes se vyskytuje jen a pouze v hlubinách džunglí Chultu a Mhairu. 

Krvokvětový balzám musí být vetřen před způsobením zranění do kůže. Kdykoli poté, pokud někdo do vzdálenosti 25 stop od ošetřeného vysloví aktivační slovo určené při vytvoření balzámu, balzám poskytne výhody kouzla zhoj drobná zranění. Balzám zůstává aktivní, dokud se nevysloví aktivační slovo nebo se ošetřený tvor neumyje. 

	Tabulka 10-4: Jedy
	
	
	
	

	Jed
	Typ
	Primární zranění
	Sekundární zranění
	Cena

	Ještěrecké jedy
	
	
	

	pasta z modrých žab
	kontaktní TO 19
	1k4 obr.
	paralyzace 2k6 minut
	500 zl

	uspávací jed
	kontaktní TO 17
	bezvědomí 1k3 kola
	bezvědomí 1k3 hodin
	300 zl


Jedy 

Prakticky všichni hadí a ještěří lidé čas od času používají jedy. Ty se liší původem, použitím a účinky. Mnohé z nich na Šupinaté vůbec nepůsobí, a některé (například osssra) na ně dokonce mají účinky blahodárné. Všechny ovšem mají neblahé účinky na Holé. 

Ještěrecké jedy 

Ačkoli ještěrci nejsou tak oslniví při tvorbě důvtipných způsobů smrti jako yuan-ti, vypěstovali si schopnost získat různé jedy z okolní přírody a stabilizovat je natolik, aby šly použít proti nepřátelům. 

Pasta z modrých žab: Jinak zcela neškodné jasně modré žáby žijící v Hadích kopcích vylučují jedinečný jed, který se kalranští ještěrci naučili sbírat. Smísením s dalšími přirozenými látkami vytvoří prudce toxický olej vhodný k nanášení na zbraně. 

Uspávací jed: Ještěrci vyvinuli techniku destilace extraktů z několika rostlin rostoucích v džungli, které po smíchání přináší protivníkům bezvědomí. 

Kouzelné předměty

Mnoho předmětů, dnes běžně používaných, kdysi bylo spojeno výhradně se Šupinatými. Běžně dostupné i vzácné předměty zahrnují jedudýku, mágovu ruku*, náhrdelník z přírodních zubů (verze zmijí a hadů škrtičů), žezlo jedovatého hroznýše*, zmijí dýku* a zmijí žezlo. Následující předměty vytvořené za pomoci Umění stále jsou spojovány především se Šupinatými. 

Hvězdička (*) označuje kouzelné předměty vyskytující se v Magii Faerúnu. 

Zbraně 

Šupinatí mohou používat širokou škálu kouzelných zbraní. Jen málokteří ovšem vytvořili kouzelné zbraně tak, aby splňovali jejich specifické potřeby. 

Zmijí: Na rozkaz se ostří nebo bič promění na zmiji jednu třídu velikosti menší, než je uživatel zbraně. Například ostří obouručního meče pro velkou postavu se dočasně stane středně velkou zmijí, zatímco ostří dýky určené pro malou postavu se stane drobnou zmijí. 

Uživatel zmijí zbraně, když útočí proměněnou zbraní, používá pro zmiji vlastní útočný bonus, případně útočný bonus zmije v závislosti na tom, který je větší. Způsobené zranění se vždy rovná základnímu zranění z útoku kousnutím příslušného druhu zmije plus bonusu vylepšení zbraně a dalším aplikovatelným bonusům. Úspěšný útok do cíle rovněž zanese zmijí jed. Proměněná zbraň se proto vždy považuje za zbraň bodnou. 

Tuto schopnost lze použít na metlu až třikrát, přičemž každé použití promění jeden pramen metly na zmiji. Pokud se zmijí metla použije k útoku, útočit může jen jedna zmije; při úplném útoku mohou útočit všechny tři. 

Zmijími zbraněmi se mohou stát pouze zbraně s ostřím (včetně mečů a dýk), metly (viz Herní prostředí Ztracené říše) a biče (pokud se kouzelné schopnost zbraně tvoří náhodným hodem kostkou, hoď si znovu). Všechny zbraně s touto schopností mají smaragdově zelenou barvu a pokrývají je šupiny. 

Typická zmijí zbraň s ostřím má hlavici upravenou k zavěšení na opasek, k upevnění na zápěstí nebo ke spuštění propadlem na vetřelce (toto použití využívá pouze útočný bonus zmije, nikoli uživatele). 

Střední vyvolání; ÚS 6; výroba kouzelných zbraní a zbrojí, přivolej nestvůru I (malé a menší zbraně), přivolej nestvůru II (zbraně střední velikosti) nebo přivolej nestvůru III (velké a větší zbraně); cena +1 zbraň. 
Kouzla 
Níže se nachází popis tří v textu zmíněných kouzel, plus jednoho kouzla evidentně používaného troglodyty, plus dvou kouzel z Magie Faerûnu zmíněných v dobrodružstvích. 

Erupce 

Proměna (oheň) 
Úroveň: kněz 9 
Složky: V, P, DO 
Doba sesílání: 1 minuta 

Dosah: dotyk 

Cíl: výbuch o dosahu 100 stop/ úroveň 
Trvání: ihned 
Záchranný hod: výdrž odolá 

Magická odolnost: ano 

Zemí si přivoláš tekutou lávu. Každý tvor v oblasti, který neuspěje v záchranném hodu na výdrž, utrpí 10 bodů zranění ohněm za úroveň sesilatele a vzplane (viz Vzplanutí, strana 303 Průvodce Dějmistra). Dále, tvorové nosící kovovou zbroj, kteří neuspějí v záchranném hodu na výdrž, jako by byli postiženi kouzlem rozpal kov. Úspěšný záchranný hod zruší účinky rozpal kov a sníží zranění na polovinu. Stavby a nehlídané předměty utrpí automaticky (bez nároku na záchranný hod) plné poškození. Erupce ponechá celou ovlivněnou plochu jako zčernalé spáleniště neschopné plný rok podporovat rostlinný nebo zvířecí život. 
Horizikaulovo hvízdnutí

Zaklínání (zvuk) 

Úroveň: Čar/ Kou 0 

Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Cíl: jeden tvor nebo předmět 

Trvání: ihned 

Záchranný hod: vůle částečně 

Magická odolnost: ano 

V sousedství cíle vytvoříš krátký hlasitý zvuk. Hvízdnutí zasáhne spolehlivě, a to i když cíl je v boji nablízko nebo má krytí či ukrytí kromě úplného. Cíl utrpí 1 bod zranění a musí uspět v záchranném hodu na vůli, jinak bude ohlušen na 1 kolo. Pokud je kouzlo sesláno do oblasti chráněné kouzlem ticho, nemá žádné účinky. 
Toto kouzlo se nachází v Magii Faerûnu.
Horizikaulův řev 

Zaklínání (zvuk) 

Úroveň: Čar/ Kou 1

Složky: V, P

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Cíl: jeden tvor 

Trvání: ihned 

Záchranný hod: vůle částečně 

Magická odolnost: ano 

Zasáhneš cíl hlasitým vysokofrekvenčním zvukem. Řev zasáhne spolehlivě, a to i když cíl je v boji nablízko nebo má krytí či ukrytí kromě úplného. Cíl utrpí 1k4 body zranění za dvě úrovně sesilatele (minimum 1k4, maximum 5k4 bodů) a musí uspět v záchranném hodu na vůli, jinak bude ohlušen na 1k4 kola. Pokud je kouzlo sesláno do oblasti chráněné kouzlem ticho, nemá žádné účinky. 

Toto kouzlo se nachází v Magii Faerûnu.
Laogzedův dech 

Úroveň: čaroděj/ kouzelník 3, kněz 3 
Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Oblast: kužel 
Trvání: ihned 
Jako páchnoucí oblak, pouze zápach přetrvává po 10 kol. 

Lávová střela 

Vyvolání (tvorba) (oheň) 
Úroveň: druid 2, kněz 2 
Složky: V, P, DO 
Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: střední (100 +10 stop/ úroveň) 

Cíl: až pět tvorů, z nichž žádní dva od sebe nemohou být dále než 15 stop 
Trvání: ihned 
Záchranný hod: reflexy polovina 

Magická odolnost: ne 

Z konečků tvých prstů vystřelí lávová střela a zamíří k cíli, který zraní ohněm za 1k4 body. Střela zasáhne neomylně, pokud má cíl jiné ukrytí nebo úkryt než úplný. Nelze zamířit na konkrétní tělní části cíle. Cíl, který neuspěje v záchranném hodu, vzplane (viz Vzplanutí v Příručce Dějmistra). 

Za každé dvě úrovně sesilatele získáš další střelu – dvě na 4. úrovni, tři na 6. úrovni, čtyři na 8. úrovni, a pět (maximum) na 10. úrovni. Pokud vyšleš vícero střel, mohou být všechny zaměřeny na jeden cíl, nebo je lze zamířit na více cílů. Jednu střelu lze zaměřit pouze na jeden cíl. Cíle musíš určit před záchranným hodem nebo hodem na zranění. 
Lávová střela zahojí ohněmlokům 1k4 body zranění. Toto kouzlo jako první použili ohněmločí kněží Kossutha. 
Lávový šplouchanec 

Vyvolání (tvorba) (oheň) 
Úroveň: druid 4, kněz 5 
Složky: V, P, O, DO

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Oblast: válec (dosah 20 stop, výška 20 stop) 
Trvání: ihned 
Záchranný hod: reflexy polovina  

Magická odolnost: ne 

Kouzlo vytvoří vlnu lávy, která se zdvihne a pokropí určenou plochu. Každý tvor v zasažené ploše utrpí 1k4 body zranění ohněm za úroveň sesilatele (maximum 15k6 bodů zranění). 

Lávový šplouchanec působí na ohněmloky jako kouzlo zhoj střední zranění. Toto kouzlo poprvé použili ohněmločí kněží Kossutha. 

Ohnisko: Úlomek sopečného kamene o velikosti pěsti.
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