

Níže naleznete překlad části DnD 3.5e doplňku pro herní prostředí Ztracené říše (FORGOTTEN REALMS) Šampióni udatnosti. Hlavním kritériem překladu byla použitelnost materiálu na Severu a v Západním vnitrozemí. Materiál jsem rovněž doplnil o překlady popisů v textu zmíněných kouzel a schopností kouzelných zbraní z jiných zdrojů, zejména Magie Faerúnu. V případě odbornosti posvátný slib ponechávám odkaz na Knihu vznešených činů, jelikož je přeložena v rámci překlad na Kostce. Některé obrázky jsem skenoval, a vypadají podle toho. 

Přeji hodně zábavy při hraní a doufám, že tu najdete něco když už ne použitelného, tak alespoň zajímavého. 

P.S.: Kdo mne bude chtít kontaktovat, ten mne přes Kostku i kontaktuje
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Zvláštní poděkování patří Sirienovi, který mi jako konzultant pomohl s překladem věcí týkajících se koní. 

Možnosti postav 

Regionální pozadí 

Regiony v prostředí Ztracených říší se obvykle spojují s velkými geografickými oblastmi nebo alespoň místem o velikosti města. Tato kniha koncept rozšiřuje tím, že přináší „regionální pozadí“ fungující ve spojitosti s regiony. Tato pozadí představují původ postav a jejich výchovu a obvykle jsou spjata s konkrétní oblastí, organizací nebo vírou, jako je klášter, chrám, druidský kruh, harfenický bezpečný dům nebo bardská kolej. Některá pozadí jsou specifická pro jednu oblast, kdežto jiná se mohou nacházet na mnoha místech míle a míle od sebe vzdálených. Například pozadí Sirotek Žluté růže se vztahuje k jedinému místu v damarských horách, kdežto pozadí svěřenec Triády se vztahuje k tuctu míst v několika zemích, kde je v oblibě Ilmater, Torm a Tyr. Všechna v této knize popsaná pozadí jsou nějakým způsobem spojená s dobrem. 

Postava, která si zvolí regionální pozadí, ho použije místo regionu při určování automatických jazyků, bonusových jazyků, oblíbených božstev, regionálních odborností a bonusového vybavení. Fakticky pozadí nahrazuje v těchto případech region. Ovšem pro účely splnění jakýchkoli jiných požadavků (jiných, než regionálních odborností) se použije region postavy a nikoli regionální pozadí. Například postava, která si za region zvolí Údolní země a za pozadí Azounův bastard, splňuje předpoklady pro prestižní povolání a další používané v oblasti Údolních zemí. Rovněž si nemůžeš vzít úrovně ve znalost (místní) pro regionální pozadí – musíš použít pouze aktuální region. 

Regionální pozadí se vybírá ve stejné době, kdy si hráč volí region pro svou postavu. Regionální pozadí musí být pro daný region možné. Například regionální pozadí Svatá říše má jako se sebou spojené regiony uvedené Dračí pobřeží a Turmiš, a proto si ho mohou vzít jen postavy s tímto regionem. 

Některá z regionálních pozadí jsou velice obecná (například nebem sledované zrození) a lze je použít pro mnoho různých věr a organizací. Jiná jsou specifická pro jeden region (jako Mulhorandský princ) nebo konkrétní dobrý vliv (jako svěřenec Triády) a proto ve svých zájmech a odměnách mnohem konkrétněji zaměřená. Používej tyto obecné a konkrétní příklady pozadí po libosti k tvorbě nových regionálních pozadí. 

Azounův bastard 

Král Azoun IV. nebyl ani nejvěrnějším manželem ani obzvlášť diskrétním mužem, pokud došlo na aférky, a tak během nějakých třiceti let své vlády zplodil docela dost královských levobočků. Ti žijí převážně v Cormyru a jeho okolí, ale díky rozsáhle cestujícím diplomatům a veřejným činitelům jich je pár roztroušeno různě po kontinentu. Většina jich pochází z dobře postavených rodin, ale dokonce i ti z chudých poměrů obvykle obdrží nějaký druh důchodu, aby nedošlo ke stížnostem a veřejným nepříjemnostem. Bez ohledu na to, zda se tyto děti ke svému pokrevnímu dědictví hlásí, dojde-li na odvahu a postoje, jsou praví Azounovi dědici. 

Region: Údolní země, Impiltur, Sembie, Stříbrné pomezí, Hlubina, Západní vnitrozemí

Automatické jazyky: Dle regionu 

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Dle regionu

Regionální odbornosti: Nebojsa, strašlivý hněv, štěstí hrdinů, tvrdohlavý
Bonusové vybavení: A) mistrovský dlouhý meč; nebo B) drátěná zbroj a 25 mistrovských šípů nebo šipek; nebo C) dva svitky 2. úrovně 

Bardské poručnictví 

Bardi jsou na Faerûnu velice respektovaní (nejspíše kvůli akcím Harfeníků) a bardské koleje se velebí nejen kvůli hudebnímu nadání jejich studentů, nýbrž i kvůli tradicím magie a světaznalosti. Boháči platí, aby jejich děti učil bard, a potulní bardi občas sponzorují odvážné mladé studenty. Tito lidé se učí dějiny hudby a bardské učenosti a o jejich roli při utváření civilizované společnosti. Studenti na dobro zaměřených bardských kolejí se sami vidí jako strážci minulosti a přítomnosti a používají dějinný model k nápravě dnešních nespravedlností. 

Region: Jakýkoli, kde je bardská kolej 

Automatické jazyky: Dle regionu 

Bonusové jazyky: Dle regionu plus jakýkoli jeden další (včetně mrtvých) 

Oblíbená božstva: Corellon Larethian, Deneir, Finder Vyvernil, Hanali Celanil, Labelas Enoreth, Lira, Milil, Oghma

Regionální odbornosti: Mystické vzdělání (bard), umělec, vzdělání 

Bonusové vybavení: A) mistrovský hudební nástroj, kroužková košile a 50 zl; nebo B) mistrovská drátěná zbroj; nebo C) dva svitky s kočičí grácií. 

Církevní akolyta 

Tisíce náctiletých se každý den stávají na Faerúnu členy dobrých církví v naději, že se stanou kněžími. Někteří zjistí, že je to vlastně k životu duchovního netáhne nebo že je to pro ně příliš obtížné, a opustí církev jen částečně vzdělaní. Jiní zjistí, že je více lákají jiné role v církvi, než je duchovní. Tito zbožní jsou oddáni církvi více, než své zemi. 

Region: Jakýkoli s velkým chrámem dobrého božstva

Automatické jazyky: Dle regionu 

Bonusové jazyky: Dle regionu plus nebeština 

Oblíbená božstva: Jakékoli dobré božstvo 

Regionální odbornosti: Kosmopolita, tvrdohlavý, vzdělání 

Bonusové vybavení: A) mistrovský cep, mistrovský palcát nebo mistrovský kropáč; nebo B) mistrovská drátěná zbroj; nebo C) šest lektvarů zhojení lehkých zranění 

Dítě kruhu 

Většina přírodních božstev přijímá do svých služeb dobré druidy, a jejich druidské kruhy uctívají pozitivní a vyživující aspekty přírodního světa. Děti vychovávané v těchto kruzích rozumí životu v divočině a (jsou-li blízko dostatečně velkého sídliště) jsou obeznámení s civilizací; často se stávají prostředníky mezi svými rodinami a zájmy humanoidů týkajících se zásahů do přírody. 

Region: Jakékoli, kde je významný vliv druidů

Automatické jazyky: Dle regionu 

Bonusové jazyky: Dle regionu plus sylvánština

Oblíbená božstva: Jakékoli přírodní božstvo 

Regionální odbornosti: Lesník, přeživší, tvrdohlavý
Bonusové vybavení: A) mistrovská druidská zbraň; nebo B) mistrovský velký štít z temnodřeva; nebo C) mistrovská kožená zbroj a hůlka zadržení jedu (9 použití) 

Chráněnec Harfeníků 

Harfeníci mají agenty všude na kontinentu, a pokud je jeden (nebo oba) z rodičů Harfeníkem, někdo z organizace nebo sympatizantů je pověřen dohledem nad dítětem. Někteří z těchto chráněnců se nakonec stanou sami Harfeníky, ale mnozí budou dobrodruhy zajímajícími se o hmotný majetek nebo tuláky fascinovanými v dětství neuvěřitelnými příběhy vyprávěnými rodiči a příbuznými. Občas Harfeník na nepřátelském území jde do hlubokého utajení a založí zde rodinu jakožto součást nové identity; když se děti dozví, že jejich rodiče nejsou tím, za koho se vydávají, může to být pro ně docela šok. 

Region: Jakýkoli 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Dle regionu plus Deneir, Eldath, Lira, Mielika, Milil, Mystra, Oghma, Selûna, Tymora a elfí panteon

Regionální odbornosti: Moudrost ulice, mystické vzdělání, štěstí hrdinů, umělec
Bonusové vybavení: A) kroužková košile, mistrovský hudební nástroj a protijed; nebo B) mistrovský krátký meč; nebo C) Harfenický odznak (viz strana 47)

Jednorožčí dítě 

[image: image1.jpg]


Mnoho příběhů vypráví o lidském dítěti vychovávaném zvířaty – divokém, zmateném tvorovi neznajícím jazyk nebo vyšší myšlení. Hrstku šťastných dětí ale vychovávají dobré nestvůry nebo dobré hovořící zvířata, a tak jsou vychováváni v přírodě jako divoké děti, ale umí mluvit a těží z výhody inteligentní interakce. Tyto – kvůli svým ne-lidským přátelům – tak zvané „jednorožčí děti“ často uctívají bohyni Lurue, mohou interagovat s lidmi obvyklým způsobem a vést obyčejný život, či dokonce žít jako dobrodruzi. Hrdinové s tímto zázemím mají sklon být paličatí a pohotoví. 

Region: Vysoký hvozd, 

Automatické jazyky: Žádné 

Bonusové jazyky: Dle regionu plus sylvánština 

Oblíbená božstva: Lurue 

Regionální odbornosti: Lesník, rychlonohý, silná duše, tvrdohlavý
Bonusové vybavení: A) mistrovská kožená zbroj a jeden +1 šíp zhouba orků; nebo B) lektvar snadného průchod (viz strana 41); nebo C) mistrovský dlouhý meč

Klášterní sirotek 

V mnoha kulturách jsou nechtěné děti (ať už proto, že jde o další hladová ústa, následek cizoložné aféry, dítě podvržence nebo nějaký podivnější důvod) ponechány na pospas počasí a divoké zvěři, ale někdy místo toho končí na zápraží vrat místního chrámu, kde pak vyrůstají mezi askety, filosofy a lidmi hledajícími své zdokonalení. Toto regionální pozadí je vhodné pro postavy vychovávané v klášterech dobrých božstev. Některé postavy se samy stanou mnichy, ale většina si zvolí jinou kariéru. 

Region: Amn, Kalimšan, Damara, Mulhorand, Jezero páry, Lujren nebo Stříbroluní, dle toho, co se hodí

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu plus nebeština 

Oblíbená božstva: Dobré božstvo kláštera (obvykle Deneir, Ilmater, Kossuth, Lathander, Selûna, Suna nebo půlčický panteon, dle toho, co se hodí) 

Regionální odbornosti: Disciplína, potomek ohně, rychlonohý, zakrvácený
Bonusové vybavení: A) mistrovská mnišská zbraň; nebo B) mistrovský hudební nástroj a těžký kůň; nebo C) lektvar kočičí grácie 

Mulhorandský princ
Mulhorandské královské rodiny jsou úzce příbuznou skupinou potomků fyzických inkarnací  mkulhorandských bohů, a i ten nejslabší z nich je roven šabloně nebeský tvor. I když v důsledku Války bohů je jejich nebeská přirozenost oslabena, stále si udržují neuvěřitelnou moc a vliv ve své domovské zemi. Jejich způsoby připadají většině Faerúnu podivné, ovšem většina mulhorandských božstev je dobrých, a totéž platí o jejich potomcích. Ti jsou vychováváni mezi společenskou špičkou, jsou dobře vzděláváni, opatrní na svá slova – a občas trochu nelidští. 

Region: Mulhorand 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Mulhorandský panteon, Rudá rytířka 

Regionální odbornosti: Nepozemský, teokratROF, vzdělání
Bonusové vybavení: A) mistrovský malchus, mistrovský cep nebo mistrovský chopeš; nebo B) dva svitky s kouzlem 2. úrovně; nebo C) 300 zl 

Nebem sledované zrození

Někteří lidé jsou zrozeni k velkým věcem, a nejjednodušším způsobem, jak je poznat, je příchod nebešťanského posla, který jejich zrození oznámí, nebo je jeho svědkem. S tucty dobrých božstev sledujících záležitosti smrtelníků a tisíci narození denně se může návštěva nebešťana odehrát jednou ročně – dost vzácně na to, aby šlo o významnou událost, ale dost často na to, aby se to pro ty, kteří vědí o nadpřirozeném, nestalo obsesí. Následovníci příslušného božstva (a vzácně i skutečný nebešťan) sledují takové dítě a snaží se mu, když nastane vhodný čas, poskytnout správné vedení. Občas tito mentoři zajdou příliš daleko a „poškodí“ potenciál dítěte, ale většinou dítě vyroste ve zvláštního mladého muže nebo ženu – dost na to, aby se stal například dobrodruhem – s neobvyklými talenty. 

Region: Jakýkoli 

Automatické jazyky: Dle regionu 

Bonusové jazyky: Jakýkoli plus nebeština 

Oblíbená božstva: Jakékoli dobré božstvo

Regionální odbornosti: Nebojsa, nepozemský, štěstí hrdinů,

Bonusové vybavení: A) mistrovský dlouhý meč, mistrovský palcát nebo mistrovský krátký meč; nebo B) mistrovská drátěná zbroj; nebo C) známka víry (viz strana 50) jakéhokoli dobrého božstva 

Osvícený student 

Tak, jako existují bardské koleje vedené dobrými a udatnými osobami, existují školy a univerzity snažící se své studenty naučit kromě toho, co kdo udělal, i co je správné a co špatné. Některé z těchto vzdělávacích institucí jsou koleje kouzelníků, ale mnohé jsou prostě jen místy, kam přichází nadaní studenti se učit a kam posílají bohatí své děti, když je už nechtějí mít doma. Mnoho absolventů se doma stává vůdci nebo dobrodruhy pomáhajícími vybudovat mosty mezi svářícími se rasami. 

Region: Kalimšan, Cormyr, Blažení, Impiltur, Mulhorand, Sembie, Stříbrné pomezí, Hlubina, 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu plus jeden další (včetně mrtvých) 

Oblíbená božstva: Dle regionu plus Oghma (jen mimo Mulhorand)

Regionální odbornosti: Drsňák, kouzelnický trénink (kouzelník), vzdělání
Bonusové vybavení: A) mistrovský rapír; nebo B) lektvar liščí mazanosti nebo lektvar soví moudrosti; nebo C) svitek s porozumění jazykům, určení a zaměř objekt 

Potomek mučedníka 

Když během doby nesnází Torm bojoval s Baneem, pohltil duše mnoha svých následovníků, aby mohl bojovat s mocnějším bohem. Když byl po válce bohů navrácen do života, tito následovníci zůstali mrtví a jeho chrámy sirotky vzniklé bojem adoptovaly. Někteří byli příliš mladí, než aby si pamatovali své rodiče, a přijali chrám s nadšením, jiní Tormovi zazlívali smrt rodičů a jen neochotně přijali chrámovou výchovu po dobu, než se rozhodnou, jaké místo chtějí ve světě mít. 

Region: Vast 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Torm 

Regionální odbornosti: Drsňák, milicionář, tvrdohlavý
Bonusové vybavení: A) mistrovský obouruční meč; nebo B) mistrovská lorika a velký ocelový štít; nebo C) svitek se stříbrnou dračí zbrojí (viz strana 42)

Potomek Vyvoleného

Božstva obdaří hrstku smrtelníků neuvěřitelnými silami, aby vykonávali jejich vůli na Faerúnu. Někteří z těchto Vyvolených mají rodiny a božská magie bezděčně přechází na jejich potomky. Tyto děti často vyrůstají ve velké hrdiny. Nikdo netuší, kolik potomků Vyvolených je; někteří obzvláště dlouhověcí Vyvolení (jako Alustriel) mohou mít desítky vnoučat, z nichž jakékoli množství může být mimořádné. 

Region: Jakýkoli (dle daného božstva) 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Bane, Cyrik, Deneir, Dumathoin, Labelas Enoreth, Mielika, Mystra nebo Sehanine Měsíční luk

Regionální odbornosti: strašlivý hněv, štěstí hrdinů, jeduodolný, silná duše, 

Bonusové vybavení: A) (mistrovská) oblíbená zbraň božstva; nebo B) mistrovská drátěná zbroj; nebo C) svitek s dvěma kouzly 2. úrovně 

Rytířův panoš

Nad různými částmi Faerúnu drží stráž tucty dobrých rytířských řádů. Mnozí rodiče považují rytířství za způsob, jakým jejich dítě může získat postavení, ať už půjde o únik z celoživotní práce na statku nebo způsob prokázání služby šlechtě. Ačkoli jen hrstka z těchto dětí se stane rytíři, získají vzácné příležitosti strávit čas s majestátními koňmi a hrdiny. 

Region: Jakýkoli, kde vojenské rytířské řády podporují místní vlády 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Helm, Ilmater, Kelemvor, Lathander, Rudý rytířka, Siamorf, Tempus, Torm, Tyr

Regionální odbornosti: Koňák, milicionář, nebojsa, neohrožený
Bonusové vybavení: A) mistrovský meč bastard, mistrovská bitevní sekera nebo mistrovský dlouhý meč; nebo B) drátěná zbroj a lehký válečný kůň nebo válečný poník; nebo C) lektvar zhojení středních zranění 

Selûnitský nalezenec 

Dobrotivá Selûna je známa svou vlídností a soucitem a obyvatelé kontinentu vědí, že její kněží v sobě odráží tyto vlastnosti. Tak jako měsíční bohyně pečují o potřebné ženy a církev bere pod svá křídla nechtěné děti a malé sirotky. I když většina těchto maličkých je naprosto normální, někteří vyhlížejí neobvykle (v chrámech Měsíční panny jsou ponecháváni tieflingové, podvrženci a různí podivní míšenci), ale zde se i o ty nejpodivnější děti starají, jako by se ničím neodlišovaly. Selûnitští nalezenci bývají tvůrčí, obdaření štěstím – a neustále ve střehu před zlými lykantropy. 

Region: Aglarond, Amn, Cormyr, Impiltur, Sever 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Selûna 

Regionální odbornosti: Lovec nepřátel (lykantropové), štěstí hrdinů, umělec
Bonusové vybavení: A) mistrovský palcát; nebo B) mistrovská kroužková košile; nebo C) jedno měsíční světýlko a jedna aplikace oleje požehnaní zbraně
Sirotek Žluté růže 

Následovníci svatého Sollarse mají klášter v odlehlé horské oblasti Damary. Tito Ilmaterovi mniši v drsném prostředí jen vzkvétají a udržují oboustranně přátelské vztahy s okolními sídlišti. Ačkoli u jejich dveří končí jen pár novorozenců (do Kláštera žluté růže se musí přes horský průsmyk), každých pár let přijmou mniši dítě a snaží se ho co nejlépe vychovat v dobrou bytost žijící v drsném světě. 

Region: Damara, Vast

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Ilmater 

Regionální odbornosti: Jistý krok, neúnavný, přeživší, umělec
Bonusové vybavení: A) horolezecká souprava, léčitelská souprava a drátěná zbroj; nebo B) mistrovský palcát; nebo C) Ilmaterova známka víry (viz strana 50)

Svatá říše 

Společenstvo nachové hole se snaží vytvořit severně od Turmiše církevní území. Ti, kteří zde dospívají, obvykle následují jedno z božstev zde uctívaných, a i když většina z nich není členy zakladatelské organizace, všichni mají hluboko v srdci učení Společenstva. 

Region: Dračí pobřeží nebo Turmiš 

Automatické jazyky: Dle regionu 

Bonusové jazyky: Dle regionu plus nebeština, sylvánština 

Oblíbená božstva: Helm, Lathander, Nobanion, Selûna, Suna, Šántí 

Regionální odbornosti: Lesník, milicionář, stromolezec 

Bonusové vybavení: A) mistrovská kroužková košile a lektvar zhojení lehkých zranění; nebo B) svitek se lvím srdcem (viz strana 38) a sjednocen se zemí (viz strana 41); nebo C) dva +1 šípy zhouba lykantropů 

Svěřenec Triády 

Ilmaterova, Tormova a Tyrova církev mají víc než svůj díl nalezenců zanechaných na prahu chrámových dveří. Ubozí rolníci, kteří nemají co ztratit, zanechávají kněžím své děti a doufají, že jejich potomci dokáží nalézt štěstí a uniknou životu v otroctví pomocí učení Triády. Tito mladí, vyrůstající mezi kněžími a paladiny, mají tváří v tvář nebezpečí silné vědomí zodpovědnosti a jsou rozhodní. 

Region: Kalimšan, Cormyr, Údolní země, Damara, Impiltur, Sembie, Tethyr, Vast, Vilhonský záliv 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu plus nebeština 

Oblíbená božstva: Imater, Torm a Tyr

Regionální odbornosti: Disciplína, milicionář, nebojsa
Bonusové vybavení: A) mistrovský obouruční meč nebo mistrovský dlouhý meč; nebo B) mistrovská drátěná zbroj; nebo C) šest lektvarů zhojení lehkých zranění
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Tajný měsíční tanečník

V Temných říších žije bezpočet drowů v područí Pavoučí královny, ale hrstka z nich ví, že zde je další bohyně, která zodpoví jejich modlitby, laskavá bohyně, která je miluje – Eilistraee, Měsíční panna. Tito drowové obvykle žijí ve zlých komunitách a musí svou heretickou víru utajovat, ale mimo doslech a v soukromí svých domů učí své děti o bohyni tančící v měsíčním světle. Pokud mají štěstí, tito drowové nakonec uprchnou na bezpečnější místo, ať už se jedná o malé povrchové komunity nebo bašty víry typu Promenáda poblíž Přístavu Lebek. 

Region: Cormanthorští drowové, Menzoberranzan 

Automatické jazyky: Dle regionu

Bonusové jazyky: Dle regionu

Oblíbená božstva: Eilistraee 

Regionální odbornosti: Adaptace na slunce, kosmopolita, rychlonohý 

Bonusové vybavení: A) mistrovský dlouhý meč nebo mistrovský obouruční meč; nebo B) mistrovská kroužková košile; nebo C) známka víry Eilistraee (viz strana 50)

Odbornosti 
Odbornosti v tomto oddíle poskytují nebo posilují zvláštní schopnosti vhodné pro hrdinské postavy v závislosti na jejich náboženském cítění, rytířském řádu nebo rasových okolností. 

Vznešené odbornosti 

Vznešené odbornosti jsou dostupné pouze pro inteligentní postavu dobrého přesvědčení a nejvyšších morálních standardů, a jen jako dar od mocného agenta dobra – božstva, nebešťana nebo obdobného tvora. Na rozdíl od většiny odborností jsou vznešené odbornosti svou povahou nadpřirozené. Postava musí mít Dějmistrovo svolení, pokud si chce vzít takovou odbornost. V mnoha případech se musí provést rituál; často to zahrnuje prostou posvátnou přísahu v přítomnosti nebeské bytosti. Postava, která vědomě a dobrovolně spáchá zlý skutek, ztrácí všechny výhody vznešené odbornosti; získá je zpět, teprve když se ze svých činů kaje. 

Arua dobra: Postava s alespoň jednou vznešenou odborností vyzařuje auru dobra se silou rovnou úrovni postavy (viz kouzlo najdi dobro), jako by šlo o kněze nebo paladina dobrého božstva. 

Odbornosti zasvěcení 

Odbornosti zasvěcení jsou dostupné pouze kněžím konkrétního božstva a typicky vyžadují minimální úroveň kněze (nebo jiného duchovního sesilatele). Kromě obecných výhod odbornost přidává do seznamu kněžských kouzel konkrétní kouzla. Některé odbornosti rovněž umožňují přístup k těmto kouzlům i jiným sesilatelským povoláním. Pokud máš více než jedno povolání umožňující používat tato kouzla, musíš rozhodnout, pro které povolání budou přístupná. Postava si nemůže vzít víc než jednu odbornost zasvěcení, protože tato odbornost předpokládá hlubokou oddanost danému božstvu. 

Psionické odbornosti 

Psionické odbornosti jsou přístupné pouze pro tvory schopné manifestovat psionické síly; jinými slovy, mají zásobu psionických bodů nebo mají psionické (a nikoli kouzelné) schopnosti. V oblastech mrtvé nebo divoké magie fungují obvyklým způsobem, ale nefungují v místech, kde je potlačena psionika. 
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	Nahraď jednu kouzelnou schopnost schopností 1x denně seslat magickou střelu; přidej si kouzla do svého seznamu
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	Šedý trpaslík
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	Vznešené odbornosti
	Předpoklady
	Výhody

	Obránce domoviny
	Mou. 13, jakékoli dobré přesvědčení
	+1 posvátný bonus do TZ a imunita vůči strachu, pokud jsi ve své domovině

	Paladin Vznešeného srdce
	Znalost (náboženství) 4 úrovně, člen Společníků Vznešeného srdce
	1x denně můžeš použít smést zlo proti služebníkům Loviatar nebo předmětům používaným její církví

	Rytíř červeného sokola
	Bojovník, kněz nebo paladin 4. úr., člen Řádu červeného sokola
	+1 bonus morálky do TZ, pokud jsi obklopen vícero nepřáteli

	Rytíř Pozdviženého žezla
	Hraničář nebo paladin 8. úr, patron Osiris
	+3 posvátný bonus k záchranným hodům proti smrti, vysátí esence nebo vysátí vlastnosti, pokud tě zabije Setův následovník, budeš vzkříšen

	Rytíř Tyrova svatého soudu
	Int. 13, člen Rytířů svatého soudu
	Přičti svou úroveň paladina k ověřování inteligence nebo znalosti týkající se práva, vycítíš přítomnost ďábla při použití najdi zlo, +1 posvátný bonus do TZ proti ďáblům

	Rytíř Tyrova milosrdného meče
	Mou. 13, člen Rytířů milosrdného meče
	Vycítíš největší zlo do vzdálenosti 1 míle nebo 10 mil, +1 posvátný bonus do TZ proti démonům


Anhurův zasvěcenec (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Anhurovy církve. 

Předpoklady: Kněz nebo hraničář 5. úrovně, božský patron Anhur 

Výhody: Nemáš žádný postih na ověřování naslouchání za to, že spíš nebo tě někdo ruší. Můžeš provádět příležitostné útoky, když jsi zaskočen, jako bys měl odbornost bojové reflexy; nezískáváš ale žádný příležitostný útok navíc v daném kole. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských nebo hraničářských kouzel následující: 

1 – požehnej zbraň 

2 – duchovní zbraň (jen hraničář), hromování (viz strana 37). 

Normálně: Rušená nebo spící postava si ověřuje naslouchání s postihem -5, případně -10. 

Arvorínův zasvěcenec (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Arvorínovy církve. 

Předpoklady: Půlčík, kněz nebo paladin 4. úrovně, božský patron Arvorín

Výhody: Do svého seznamu dovedností povolání kněz nebo paladin si přidej skrývání a tichý pohyb. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských nebo paladinských kouzel následující: 

1 – zvětšení osoby, vidění za šera (viz strana 44), zpráva. 

3 – žíznivá čepel (viz strana 45), bezpečná čistina (viz strana 34)

Duerský výcvik kradmosti (psionika) 

Tvé studium ti ukázalo způsob, jak spojit tvé psionické schopnosti a tvou kouzelnou schopnost neviditelnosti. 

Předpoklady: Šedý trpaslík 

Výhody: Můžeš použít 5 bodů síly, abys aktivoval svou kouzelnou schopnost neviditelnost. Ačkoli spouštěcí energie je psionická (a nemůže tedy být aktivována, pokud psionika není dostupná), ve všech jiných ohledech funguje jako standardní kouzelné schopnost.

Poznámka: Tuto techniku vyvinuli následovníci Hlubinné Duerry, ale ostatní duergarové (včetně vyvrženců) jí vyvinuli nezávisle na nich. 

Duerský výcvik podobozměny (psionika) 

Tvé studium ti ukázalo způsob, jak spojit tvé psionické schopnosti a tvou kouzelnou schopnost zvětšení. 

Předpoklady: Šedý trpaslík 

Výhody: Můžeš použít 5 bodů síly, abys aktivoval svou kouzelnou schopnost zvětšení osoby. Ačkoli spouštěcí energie je psionická (a nemůže tedy být aktivována, pokud psionika není dostupná), ve všech jiných ohledech funguje jako standardní kouzelné schopnost. 

Poznámka: Tuto techniku vyvinuli následovníci Hlubinné Duerry, ale ostatní duergarové (včetně vyvrženců) jí vyvinuli nezávisle na nich. 

Horus-Reův zasvěcenec (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Horus-Reovy církve. 

Předpoklady: Kněz, paladin nebo hraničář 4. úrovně, božský patron Horus-Re 

Výhody: 1x denně můžeš použít divokou podobu (jako schopnost druida), abys na sebe na 1 hodinu vzal podobu jestřába. Jde o nadpřirozenou schopnost. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských, hraničářských nebo paladinských kouzel následující: 

1 – rozkaz (jen hraničář a paladin), disk sluneční pomsty (viz strana 35), heroldovo volání (viz strana 36) 

2 – hlas bouře (viz strana 36) 

3 – spravedlivý hněv (viz strana 42; pouze kněz), spalující světlo (pouze paladin a hraničář) 

Karmendinský mnich 

Naučil ses, že studium je stejně důležité jako ponoření do hledání osvícení. 

Předpoklady: Inteligence 13, člen mnišského řádu Horlivci psaného slova (viz strana XX)

Výhody: Při určování svého mnišského bonusu do třídy zbroje a třídy obtížnosti záchranného hodu svých schopností ochromující pěst a smrtící dlaň můžeš použít bonus za inteligenci místo bonusu za moudrost. 

Když budeš své poznámky k tezím studovat po 1 hodinu, můžeš v případě jedné z následujících mnišských schopností ji používat, jako bys byl o 2 úrovně výše: zranění z boje beze zbraně, bonus do třídy zbroje nebo bonus k rychlosti při pohybu beze zbroje. Výhody přetrvávají po 24 hodin, a po této době můžeš studovat své poznámky znovu, abys získal stejnou nebo jinou výhodu. Nemůžeš studovat poznámky a získat související výhody častěji než 1x za 24 hodin. 

Meč Mystického řádu

Členové tvého vojenského řádu mají zvláštní spojení s mystickou magií. 

Předpoklady: Paladin Azutha nebo Mystry 4. úrovně nebo hraničář Mystry 4. úrovně, člen Rytířů mystického ohně (viz strana XX), Řádu padající hvězdy (viz Rytíři mystického ohně, strana XX) nebo Mečů vznešeného (viz strana XX) 

Výhody: Můžeš použít své pozice hraničářských a paladinských kouzel k přípravě kouzelníkových kouzel. Musíš mít minimální hodnotu inteligence 10 + úroveň kouzla, aby sis mohl tato kouzla připravit, a TO záchranných hodů kouzel je rovné 10 + tvá oprava za inteligenci (jako bys byl kouzelník). 

Kouzelnická kouzla si můžeš vybírat ze své knihy kouzel (máš-li ji) nebo z knihy kouzel jiné postavy (i když v tomto případě musíš nejprve rozšifrovat zápisy kouzel a uspět v ověření čarozpytu, zda se ti podaří kouzla připravit, jako to dělá kouzelník v případě používání vypůjčené knihy kouzel; podrobnosti viz Kouzelnická kouzla a vypůjčená kniha kouzel, strana 178 Příručky hráče). 

Máš-li zároveň úrovně kouzelníka, tvé celková úroveň kouzelníka se bere jako součet úrovní kouzelníka, paladina a hraničáře. 

Speciální: Azuth má řád paladinů zvaný Meče vznešeného, Mystra ná řád paladinů zvaný Rytíři mystického ohně a s ním úzce spojenou skupinu hraničářů nazývajících se Řád padající hvězdy. Členové všech tří skupin si mohou vzít tuto odbornost, pokud mají v primárním povolání svého řádu alespoň 4. úroveň. 
Mililův zasvěcenec (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Mililovy církve. 

Předpoklady: Kněz nebo paladin 4. úrovně, předvádění (jakékoli) 3 úrovně, božský patron Milil 

Výhody: Pro účely určení, jakou bardskou hudbu můžeš použít (ale ničeho jiného, i když spojeného s bardskou hudbou), se tvé úrovně kněze, barda a paladina sčítají. Stále musíš splňovat požadavky na stupeň předvádění, abys mohl použít příslušný druh bardské hudby. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských nebo paladinských kouzel následující: 

1 – harmonie (viz strana 36) 

2 – zlom ticho (viz strana 44) 

3 – odhal vraha (viz strana 38) 

Mnich Sluneční duše

Tvůj výcvik s tímto mnišským řádem ti dává zvláštní síly v závislosti na tom, kterou sektu následuješ. 

Předpoklady: Mnich 6. úrovně, člen mnišského řádu Sluneční duše (viz Herní prostředí Ztracené říše strana 25 a Město divů: Hlubina strana 41) 

Výhody: Výhody přinášené touto odborností závisí na tom, kdo je tvým božským patronem. 

Lathander: Můžeš vést svou energii čchi a odvrátit s její pomocí nemrtvé. Jednou denně můžeš svůj útok beze zbraně posílit čchi; musíš se k tomu rozhodnout před hodem na útok. Pokud útokem zasáhneš nemrtvého, je odvrácen, pokud neuspěje v záchranném hodu na vůli (TO 10 + ½ tvé vitality + tvá oprava za moudrost). Má-li nemrtvý odolnost vůči odvracení, může si poskytovaný bonus započítat do záchranného hodu. Máš-li odbornost ochromující pěst, můžeš k použití této schopnosti použít i denní použití ochromující pěsti. Máš-li jako vlastnost povolání schopnost odvracet nemrtvé, můžeš k použití této schopnosti použít i denní použití odvracení nemrtvých. 

Selûna: Tvé zásahy z boje beze zbraní způsobují navíc 1 bod zranění chladem a pro účely překonání snížené zranitelnosti se považují za způsobené stříbrnou zbraní. Na světle měsíce nebo hvězd se tvá úroveň mnicha pro účely určení rychlosti beze zbroje bere, jako by byla o 3 vyšší. 

Suna: Tvůj bojový styl je na pohled fascinující. Můžeš 1x denně, jako standardní akci, provést manévr, který fascinuje jednoho tvora do 30 stop daleko, který tě vidí (záchranný hod na vůli TO 10 + ½ tvé vitality + oprava za charisma). Tvorové od tebe odlišného typu dostávají +4 bonus k záchrannému hodu. Tento nadpřirozený efekt trvá 1 kolo. Máš-li odbornost ochromující pěst, můžeš k použití této schopnosti použít i denní použití ochromující pěsti. 

Najdi uživatele Stínového tkaniva 

Dokážeš určit, jestli předmět nebo sesilatel pracují s Tkanivem nebo Stínovým tkanivem. 

Předpoklady: Čarozpyt 5 úrovní, znalost (mystika) 5 úrovní 

Výhody: Kdykoli sleduješ sesilatele nebo kouzelný efekt, můžeš jako okamžitou akci ověřit čarozpyt (TO 15 + úroveň kouzla), abys určil, zda využívá Tkanivo nebo Stínové tkanivo. Při použití najdi magii automaticky odhalíš, zda zkoumaná aura má původ ve Tkanivu nebo Stínovém tkanivu. 

Nobanionův zasvěcenec (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Nobanionovy církve. 

Předpoklady: Kněz nebo paladin 4. úrovně, božský patron Nobanion 

Výhody: Získáváš divoké vcítění (jako je druidova vlastnost povolání), použitelnou pouze na kočkovitá a částečně kočkovitá zvířata a magické netvory (jako je chiméra, lítý lev, lítý tygr, drakoun a mantikora); tvá efektivní úroveň druida je pro účely příslušných ověřování rovna součtu tvé úrovně druida, hraničáře, kněze a paladina. 

Rovněž získáváš schopnost smést, nadpřirozenou schopnost provést jeden útok za den s +4 bonusem na hod na útok a s bonusem na hod na zranění rovným součtu tvé úrovně druida, hraničáře, kněze a paladina. Bonusy se aplikují pouze, pokud je útok veden na následovníka Malara nebo předmět náležející Malarově církvi; pokud náhodně smeteš tvora nebo předmět, který nesplňuje požadavky, smetení nemá žádný účinek, ale použití je stále spotřebováno. Musíš oznámit provedení smetení před útokem. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských nebo paladinských kouzel následující: 

2 – lví srdce (viz strana 48) 

3 – přivolej služebníka přírody II (pouze lev) 

4 – výkřik 

Oběť Zlomeného

Tvá oddanost Ilmaterově filosofii ti dává moc brát na sebe útoky směřující proti ostatním. 

Předpoklady: Moudrost 13, člen mnišského řádu Zlomení 

Výhody: Jakožto okamžitou akci můžeš zasáhnout ve prospěch vedle tebe se nacházejícího spojence (tvé velikosti nebo menšího), který je napadený. Když aktivuješ tuto odbornost, vyměníš si místo s tímto spojencem. Pokud zde není dost místa k výměně, nemůžeš aktivovat odbornost. Pak utrpíš škodlivými následky útoku, jako bys byl zamýšleným cílem, kdežto spojenec není vůbec postižen. Kromě evidentních škodlivých následků útoku tato akce odsává i tvou energii; jakmile se vyřeší následky tvé intervence ve prospěch spojence, staneš se unaveným. Nemůžeš tuto odbornost použít, pokud jsi vyčerpaný nebo imunní vůči únavě. 

Odbornost můžeš aktivovat poté, co je rozhodnuto o úspěchu nebo neúspěchu škodlivých následků, ale dřív, než se určí rozsah následků a než se projeví na spojenci. 

Příklad: Pokud je spojenec vedle tebe napaden, můžeš počkat na hod na útok (a na hod na potvrzení, pokud padl kritický zásah), a až pak odbornost aktivovat. Pokud spojenec může těžit z pravděpodobnosti minutí, můžeš s aktivací odbornosti čekat, dokud není hozeno na minutí. 

Příklad: Pokud je sousední tvor cílem blesku, můžeš počkat, dokud si tvor nehodí záchranný hod (a neověří magickou odolnost, pokud ji má), ale musíš odbornost aktivovat dřív, než se hodí na velikost zranění. Pokud je sousední tvor cílem kouzla způsobujícího pevné zranění, jako je třeba maximalizovaná magická střela, můžeš se rozhodnout aktivovat odbornost poté, co kouzlo zasáhne cíl, ale před tím, než se na cíli projeví zranění. 

Aktivací odbornosti se vzdáváš možnosti vyhnout se následkům za pomoci záchranného hodu, magické odolnosti, třídy zbroje nebo ukrytí. Pokud efekt umožňuje záchranný hod nebo ověření magické odolnosti, v ověřeních automaticky neuspěješ. Pokud efekt vyžaduje hod na útok, automaticky tě zasáhne (a pokud padne kritický zásah, automaticky jím utrpíš ty), a to i v případě, že bys za obvyklých okolností mohl těžit z pravděpodobnosti minutí. Veškeré imunity a odolnosti se použijí normálně; pokud jsi například imunní vůči kritickým zásahům, útočník ti nemůže způsobit kritické zranění jen proto, že by ho hodem způsobil tvému spojenci. 

Pokud nemůžeš fyzicky manipulovat s předměty (protože jsi například nehmotný nebo v mlžné podobě, případně pokud je spojenec, ale nikoli ty, éterický), nemůžeš si vyměnit se spojencem místo a tedy aktivovat tuto odbornost. Podobně ji nemůžeš využít, pokud nemůžeš podnikat žádné akce (jsi strnulý, paralyzovaný, ochromený, v bezvědomí a podobně). 

Obránce domoviny (vznešená) 

Složil jsi posvátnou přísahu, že budeš svou zem chránit před zlem. 

Předpoklady: Moudrost 13, jakékoli dobré přesvědčení 

Výhody: Pokud bojuješ ve svém domovském regionu, dostáváš +1 posvátný bonus do třídy zbroje a imunitu vůči efektům strachu 

Od smetení k písni 

Umíš nasměrovat svou ničivou svatou energii do mocné magie hudby pro Mililovu slávu. 

Předpoklady: Předvádění (jakékoli) 3 úrovně, člen Souzvučného řádu (viz strana XX) 

Výhody: Můžeš použít jedno použití smeť zlo k napodobení účinků bardské hudební schopnosti inspiruj odvahu (viz strana 29 Příručky hráče). Pro účely určení velikosti poskytovaných bonusů se bere, že efektivní úroveň barda je rovná tvé úrovni paladina. 

Do svého seznamu dovedností povolání paladin si přidej předvádění. 

Paladin Vznešeného srdce (vznešená) 

Ilmater tě pověřil úkolem vymýtit ze světa krutost, zejména pak Loviatar. 

Předpoklady: Znalost (náboženství) 4 úrovně, člen Společníků vznešeného srdce (viz strana XX)

Výhody: Dostáváš na den jeden pokus smést zlo navíc, který lze použít pouze proti následovníkům Loviatar nebo předmětům spojeným s její církví. 

Dostáváš +1 posvátný bonus na záchranné hody na výdrž proti efektům vytvořeným následovníky Loviatar. 

Překonej Stínové tkanivo 

Rozumíš silným stránkám a slabinám Stínového tkaniva a jsi proti jeho působení odolnější. 

Předpoklady: Čarozpyt 5 úrovní, znalost (mystika) 5 úrovní, sesilatel využívající Tkanivo 

Výhody: Dostáváš +5 bonus k ověřování úrovně sesilatele při zjišťování, čelení a lámání efektů Stínového tkaniva. 

Dostáváš +1 bonus k záchranným hodům na vůli proti efektům Stínového tkaniva. 

Rytíř Červeného sokola (vznešená) 

Tvůj vojenský řád má legendární schopnost přežít tváří v tvář drtivé převaze. 

Předpoklady: Bojovník, kněz nebo paladin 4. úrovně, člen Řádu červeného sokola (viz strana XX) 

Výhody: Jsi-li v sousedství více než jednoho nepřítele (bezmocní nepřátelé se nezapočítávají), dostáváš +1 bonus morálky do své třídy zbroje. 

Rytíř Pozdviženého žezla (vznešená) 

Tvůj vojenský řád je zasvěcen boji se Setem a jeho služebníky, a ani smrt tě nedokáže zastavit v plnění tohoto útoku. 

Předpoklady: Hraničář nebo paladin 8. úrovně, božský patron Osiris 

Výhody: Dostáváš +4 posvátný bonus k záchranným hodům proti efektům smrti, vysátí esence a vysátí vlastnosti. 

Jsi-li zabit Setovými následovníky, vrátíš se o 1 hodinu později do života, jako by na tebe bylo sesláno zmrtvýchvstání; místo, abys ztratil 1 úroveň, dostaneš 1 zápornou úroveň. 

Vrátí-li tě do života Osiridovi služebníci za pomoci vzkříšení, zmrtvýchvstání nebo podobným efektem, který obvykle způsobuje ztrátu úrovně, místo abys ztratil úroveň, dostaneš jednu zápornou úroveň. 

Tuto zápornou úroveň dostáváš i v případě, že jsi normálně imunní vůči záporným úrovním. Záporná úroveň způsobená touto odborností nemůže být odstraněna obvyklými způsoby (jako je navrácení), ani se nemůže proměnit ve skutečnou ztrátu úrovně. Místo toho zůstává, dokud nezískáš úroveň v povolání, nebo dokud nezabiješ nebo nezničíš Setova následovníka, který tě zabil (pak zmizí). Když máš zápornou úroveň z této odbornosti, ztrácíš veškeré výhody odbornosti vyjma posvátného bonusu k záchrannému hodu. 

Rytíř Tyrova Milosrdného meče (vznešená) 

Můžeš čerpat z Tyrovy moci, abys zjistil, kde tě je potřeba. 

Předpoklady: Moudrost 13, člen Rytířů milosrdného meče (viz strana XX) 

Výhody: Získáš nadpřirozenou schopnost vycítit nespravedlnost a velké zlo. Jako standardní akci se můžeš jednou za týden soustředit, abys vycítil, kterým směrem od tebe se nalézá největší nespravedlnost nebo zlo do vzdálenosti 1 míle (určí Dějmistr). Případně můžeš po 8 hodin meditovat, a pak se dosah schopnosti rozšíří na 10 mil. Vražda, zrada a přítomnost zlého sférika při použití této schopnosti rezonují nejmocněji, kdežto jiné zločiny, nespravedlnost a zlí tvorové působí slaběji, obdobně síle aury popsané u kouzla najdi zlo. 

Proti démonům dostáváš +1 posvátný bonus do třídy zbroje. 

Rytíř Tyrova Svatého soudu (vznešená) 

Můžeš čerpat z Tyrovy moci, abys vycítil a pochopil právo a abys nalezl ďábly. 

Předpoklady: Inteligence 13, člen Rytířů svatého soudu (viz strana XX) 

Výhody: Získáš nadpřirozenou schopnost vycítit a porozumět právu. Přičti si svou úroveň paladina k jakémukoli ověřování znalosti nebo inteligence týkajícímu se práva. Tuto schopnost můžeš použít i v případě, že místní právo neznáš nebo dokonce ani nevíš, kde jsi. Pokud například použiješ tuto schopnost při přiblížení se k městu Lutcheq v Kesentě, ověření znalosti (mystika) nebo znalosti (Kesenta místní) ti prozradí, že v tomto městě je mystická magie zakázána. Pokud tě později portál přenese do podivné země a ověření znalosti (náboženství) odhalí, že státním náboženstvím je víra v Loviatar, zjistíš, že se nacházíš (například) v Dambrathu. Můžeš použít tuto schopnost k nalezení mezer v zákonech, například, že schopnost chrámu nabídnout hledaným zločincům ochranu se vztahuje jen na dobu od soumraku do svítání, a tak zločince můžeš po svítání zatknout. 

Při použití schopnosti najdi zlo v druhém kole použití schopnosti zjistíš, zda je nějaký tvor v oblasti ďábel, i když nezjistíš, kde se případný ďábel nachází (většinou ho lze odhalit ve třetím kole podle síly aury). 

Proti ďáblům dostáváš +1 posvátný bonus do třídy zbroje. 

Síla smetení 

Můžeš použít svou schopnost smetení k posílení jiných bojových manévrů. 

Předpoklady: Drtivý útok, schopnost provádět smetení 

Výhody: Při pokusu o zatlačení nebo proražení můžeš použít svou schopnost smetení (jedno, zda smeť zlo nebo z jiného zdroje). Pokud ti schopnost smetení za běžných okolností poskytuje bonus k útoku na cíl zatlačení nebo proražení, můžeš si místo toho tento bonus přičíst k ověření síly. Navíc, pokud vyhraješ oponované ověření, způsobíš cíli zatlačení nebo prorážení zranění rovné bonusu, který schopnost smetení proti tomuto cíli dává k hodu na zranění. 

Musíš oznámit použití smetení před zahájením zatlačení nebo proražení. Pokud ti schopnost smetení proti cíli neposkytuje bonusy (například, pokud máš smeť zlo, ale zatlačuješ nezlého tvora), je pokus spotřebován bez užitku. 

Stříbrná krev

Za pomoci magie nebo alchymie jsi napustil své maso a krev stříbrem, díky čemuž jsi odolný proti útoků lykantropů. 

Předpoklady: Základní hodnota bonusu k záchranným hodům na výdrž +2 

Výhody: Nemůžeš se nakazit lykantropií. Když tě kousne lykantrop, musí uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 10 + ½ tvé vitality + tvá oprava za odolnost), nebo utrpí zranění ve velikosti tvé opravy za odolnost (nejméně 1 bod). Pro účely překonání snížené zranitelnosti lykantropa se toto zranění považuje za způsobené stříbrem. 

Speciální: Pokud jsi nakažený lykantrop, TO tvého ověřování ovládání podoby se zvyšuje o 5 a ztrácíš svou sníženou zranitelnost lykantropa. Pokud jsi rodilý lykantrop, musíš ověřit ovládání podoby s TO 15, aby ses proměnil, a tvá snížená zranitelnost lykantropa poklesne na 5/ stříbro. 
Stříbrný zub 

Vykonáním rituálu vyučovaného Tesákovými štíty bude tvá přirozená zbraň pokryta stříbrem a plně účinná proti lykantropům. 

Předpoklady: Základní záchranný hod na výdrž +4, člen nebo spojenec Tesákových štítů

Výhody: Tvé přirozené útoky a úder beze zbraně se pro účely snížené zranitelnosti vyhodnocují jako vedené stříbrnou zbraní. 

Zvláštní: Jsi-li lykantrop, tvé přirozené útoky nadále nezpůsobují lykantropii. 

Tormův zasvěcenec (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Tormovy církve. 

Předpoklady: Kněz nebo paladin 4. úrovně, božský patron Torm 

Výhody: Získáváš schopnost smést, nadpřirozenou schopnost provést jeden útok za den s +4 bonusem na hod na útok a s bonusem na hod na zranění rovným součtu tvé úrovně druida, hraničáře, kněze a paladina. Bonusy se aplikují pouze, pokud je útok veden na následovníka Banea nebo Cyrika (včetně bývalých inkarnací a variant těchto bohů, jako byli Baal, Myrkul nebo Xvim); pokud náhodně smeteš tvora nebo předmět, který nesplňuje požadavky, smetení nemá žádný účinek, ale použití je stále spotřebováno. Musíš oznámit provedení smetení před útokem. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských nebo paladinských kouzel následující: 

1 – požehnej zbraň (pouze kněz), rozkaz (pouze paladin) 

4 – paže Tormova (viz strana 39)
Tymořin zasvěcenec (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Tymořiny církve. 

Předpoklady: Kněz nebo hraničář 4. úrovně, božský patron Tymora 

Výhody: Jednou denně si můžeš k hodu na útok, k záchrannému hodu nebo ověřování vlastnosti přičíst +5 bonus štěstí, a to předtím, než Dějmistr oznámí úspěch/ neúspěch hodu/ ověřování. Máš-li doménu Štěstí a použiješ doménovou sílu k přehození tohoto hodu na útok, záchranného hodu nebo hodu na ověření vlastnosti, bonus štěstí se započítává i do tohoto přehození. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských nebo paladinských kouzel následující: 

1 – letmá štěstěna (viz strana 37) 

2 – Tymořina přízeň (viz strana 43) 
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Zabíječ druuth 

Studoval jsi vědomosti o druuth (klice dvojníků vedených mozkomorem) a víš, jak ho rozpoznat a odolávat jejich síle. 

Předpoklady: Znalost (podzemí) 2 úrovně, znalost (příroda) 2 úrovně 

Výhody: Tato odbornost poskytuje tři výhody. Zaprvé, dostáváš +1 bonus na záchranný hod na vůli. Zadruhé, dostáváš +10 bonus intuice na ověřování všímání při rozeznávání dvojníka používajícího svou schopnost změny podoby. Zatřetí, pokud tě zasáhne mozkomorův mentální výpad, dostáváš každé kolo na konci tvého tahu nový záchranný hod, abys ukončil efekty ochromení. 

Zasvěcenec Baravara Zastřipláště (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství církve Baravara Zastřipláště. 

Předpoklady: Gnóm, kněz nebo paladin 4. úrovně, božský patron Baravar Zastřiplášť 
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Výhody: Můžeš jako standardní akci spotřebovat jedno použití odvracení nemrtvých/ ovládání nemrtvých, abys do vzdálenosti 60 stop od sebe odhalil všechny viditelné iluze. Pokud iluze obsahují záchranný hod s možností „neuvěří“ (jako například tichý obraz), automaticky uspěješ v záchranném hodu proti této iluzi. Iluze bez viditelných efektů (jako například neviditelnost) takto odhalit nelze. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských nebo paladinských kouzel následující: 

1 – maskování (viz strana 38) 
2 – neviditelnost, rychlá neviditelnost (viz strana 41)

3 – rozostření 

4 – dimenzionální dveře 

Zasvěcenec Eilistraee (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Elistraeeiny církve. 

Předpoklady: Drow nebo půldrow, kněz nebo hraničář 4. úrovně, božský patron Eilistraee

Výhody: Můžeš použít 1x denně použití své rasové kouzelné schopnosti (tančící světla, temnota nebo vílí oheň) k vytvoření efektu magická střela (úroveň sesilatele je rovná tvé úrovni povolání). 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských nebo paladinských kouzel následující: 

1 – Eilistraeein měsíční oheň (viz strana 35) 

3 – menší kouzelná píseň (viz strana 37) 

6 – kouzelná píseň (pouze kněz; viz strana 37) 

Zasvěcenec Svaté říše (zasvěcení) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství církví Svaté říše (Šántíiny, Helmovy, Lathanderovy, Nobanionovy, Selûniny nebo Suniny)

Předpoklady: Kněz, paladin nebo hraničář 3. úrovně, božský patron Helm, Lathander, Nobanion, Selûna, Suna nebo Šántí

Výhody: Dostáváš +1 posvátný bonus na všechny záchranné hody, pokud se nacházíš na území Svaté říše nebo plníš úkol konkrétně zaměřený na podporu Svaté říše. 

Kromě toho si přidej do seznamu svých kněžských, hraničářských nebo paladinských kouzel následující: 

1 – alarm, ohnivá ruka (viz strana 39), děsivá chuť (viz strana 39), růžový plášť (viz strana 40) 

2 – lví srdce (viz strana 38), štípaná (viz strana 43), varování (viz strana 44)

Znamení Triády (duchovní) 

Byl jsi zasvěcen do největších tajemství Triády, božského triumvirátu Tyra, Torma a Ilmatera. 

Předpoklady: Ilmaterův zasvěcenecPG, Tormův zasvěcenec (viz strana XX) nebo Tyrův zasvěcenecPG 

Výhody: Můžeš jako rychlou akci použít schopnost odvracení nemrtvých a nadat svůj obouruční meč, dlouhý meč nebo zbraně používané při boji beze zbraně zvláštní schopností zákonná nebo posvěcená (viz Průvodce Dějmistra strana 223 nebo 225). Efekty trvají do začátku tvého příštího tahu. 

Substituční úrovně

Substituční úrovně jsou úrovně daného povolání, které poskytují určité výhody místo schopností spojených s danou úrovní standardního povolání. Volba substituční úrovně není totéž co mít více povolání; zůstáváš v povolání, u kterého si bereš substituční úroveň. Jednoduše řečeno, schopnosti substituční úrovně nahrazují schopnosti normální úrovně. Abys získal nárok na substituční úroveň, musíš mít příslušné povolání. Kupříkladu bojovník si nemůže vzít substituční úroveň určenou pro tuláka nebo mnicha. 

K získání substituční úrovně musí postava splňovat následující podmínky: 

· Členství v organizaci 

· Alespoň 1 stupeň ve znalost (náboženství) 

Povolání mají několik substitučních úrovní, každou na specifické úrovni povolání. Když si na dané úrovni bereš substituční úroveň, vzdáváš se výhod standardní úrovně a místo nich získáváš výhody substituční úrovně. Nemůžeš se vrátit zpět a získat výhody pro úroveň zaměněnou za substituční – když získáš úroveň ve standardním povolání. Kupříkladu jako mnich na druhé úrovni si vezmeš při přestupu na další úroveň substituční úroveň Zlomeného mnicha, navždy ztratíš výhody spojené se třetí úrovní standardního povolání (vezmete si místo nich ty spojené se substituční úrovní). Když získáš možnost postupu na čtvrtou úroveň, získáte výhody spojené s touto úrovní standardního mnicha. 

Pokud není napsáno v popisu výhod substituční úrovně, postavě, která si vezme substituční úroveň, se zlepší schopnost sesílat kouzla (vzroste počet kouzel na den a známých kouzel, umožňuje-li to povolání) jako by postoupila ve standardním povolání. 

Postava si nemusí vzít vše, co substituční úroveň nabízí. Kupříkladu trpasličí paladinka se může rozhodnout vzít si substituční úroveň Beronařiny valkýry pouze na šesté úrovni a nikoli některou předchozí. 

Popis každé substituční úrovně uvádí, co je obětováno a co se děje, zlepšuje-li se s úrovněmi obětovaná schopnost (jako například u barbarovy citlivosti na pasti). 

Za běžných okolností, pokud vstoupíš do organizace poté, co jsi už některou substituční úroveň minul (jako třeba postava, která se přidá k  Rytířům temné písně na třetí úrovni), už nemůžete získat přístup k předchozím substitučním úrovním. Nicméně, uváží-li DM, postavě vstoupivší do organizace může být povolena zpětná aplikace substitučních úrovní organizace. Je to zvlášť vhodné v případě, že postava patří k dané organizaci už delší dobu (jelikož substituční úrovně byly až doteď nedostupné). DM a hráč by měli při provádění změn vzájemně spolupracovat. 

Barbar Tesákových štítů

Barbaři Tesákových štítů se jen málo obávají pastí, jelikož tráví většinu svého života spíše potulkami po území, kde se narodili, než prolézáním podzemí. Svá těla trénují až po hranici fyzických možností, takže mohou sloužit pro organizaci jako úderné oddíly spoléhající při bleskové decimaci nepřítele na svou rychlost a sílu. Jiné nestvůry mohou bojovat proti hordám nepřátel ve formacích, ale barbaři Tesákových štítů jsou cvičeni ke ztečování nepřátel a jejich likvidaci několika mocnými údery. 

Vitalita: k12

Požadavky 

Pro získání substituční úrovně barbara Tesákových štítů musí charakterem být nehumanoidní bytost na 3. či 5. nebo 7. úrovni barbara. 

Dovednosti povolání

Substituční úrovně barbara Tesákových štítů mají stejné dovednosti jako standardní úrovně barbara. 

Dovednostní body na úroveň: 4 + oprava za inteligenci

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	3.
	+3
	+3
	+1
	+1
	Rychlá zteč (+10 stop)

	5.
	+5
	+4
	+1
	+1
	Hrůzná zteč

	7.
	+11/ +6/ +1
	+7
	+3
	+3
	Energie běsnění


Vlastnosti povolání

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně barbara Tesákových štítů. 

Rychlá zteč (Zvl.): Na 3. úrovní získá barbar Tesákových štítů bonus 10 stop k rychlosti při zteči, použitelný na všechny způsoby pohybu, které barbar může užít. 

Tato výhoda nahrazuje schopnost povolání citlivost na pasti, spojenou právě se 3. úrovní barbara. Na úrovni, kdy barbar dostává bonus ke schopnosti citlivost na pasti (6., 9., 12., 15., 18.), barbar Tesákových štítů zvýší svůj bonus k rychlosti o dalších 10 stop. 

Hrůzná zteč (Zvl.): Na 5. úrovni může zuřící a ztečující barbar Tesákových štítů udělat na konci zteče úder jako kdyby měl odbornost děsivý úder (blíže Bestiář strana 303) i kdyby nesplňoval požadované prerekvizity pro tuto odbornost (děsivý úder normálně vyžaduje standardní akci; toto je specifický výjimka z pravidla). 

Energie běsnění (Zvl.): Na 7. úrovní získá barbar Tesákových štítů schopnost přesměrovat svou sílu vůle dovnitř sebe a vyvolat tak ve svém zraněném těle samoléčebné procesy. Jakožto standardní akci dokáže barbar použít jedno užití své schopnosti zuřit a vyléčit si zranění rovné dvojnásobku své vitality. Schopnost dokáže použít, i když právě zuří. 

Tato výhoda nahrazuje sníženou zranitelnost spojenou se 7. úrovní; místo ní získává barbar Tesákových štítů redukci zranění 1/- na 10. úrovni a odtud se hodnota počítá, jako by byla o jednotku menší. 

Beronařina valkýra (paladin) 
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Beronařiny valkýry jsou trpasličí paladinky bohyně Beronar Stříbřilové. Studují taktiku a ztečují do bitvy, aby chránily trpasličí muže válečníky. Jejich zvláštní síly jim pomáhají dohlížet na spojence a trestat křivopřísežníky. 

Vitalita: k10 

Požadavky 

Pro získání substituční úrovně Beronařiny valkýry musí být postava trpaslicí, mít Beronar za svou božskou patronku a připravovat se na přestup na 3., 4. nebo 6. úroveň paladina. 

Dovednosti povolání

Substituční úrovně paladinky Beronařiných valkýr mají stejné dovednosti jako standardní úrovně paladina. 

Dovednostní body na úroveň: 2 + oprava za inteligenci 

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	3.
	+3
	+3
	+1
	+1
	Požehnání stálezáře

	4.
	+4
	+4
	+1
	+1
	Hrdinská záchrana

	6.
	+5
	+5
	+2
	+21
	Vázací přísaha, dotyk únavy


Vlastnosti povolání

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně Berronařiny valkýry. 

Požehnání stálezáře (Nad): Počínaje 3. úrovní se valkýřina zbroj, štít a primární zbraň chovají, jako by měly zvláštní schopnost stálezářná; září jako leštěné stříbro, jsou imunní vůči útokům kyselinou a zrezavění, a zbroj poskytuje své nositelce odolnost vůči kyselině 5. Tato schopnost se uplatňuje pouze u předmětů, které valkýra nosí; pokud předmět odloží nebo upustí, tuto schopnost ztratí až do chvíle, kdy je opět uchopí. 

Tato schopnost nahrazuje vlastnost povolání božské zdraví, kterou paladin získává na 3. úrovni. 

Hrdinská záchrana (Zvl.): Počínaje 4. úrovní získává valkýra zvláštní schopnost postavit se do cesty úderu mířícímu na spojence. Valkýra může ztečovat do souboje s nestvůrou ohrožující některého ze spojenců a stále provést úplný útok jednou zbraní pro boj nablízko, místo aby mohla provést pouze jediný útok zbraní. Během zteči se chová, jako by měla odbornost pohyblivost; je-li v sedle oře, bonus se rovněž uplatňuje na oře. 

Valkýra může tuto schopnost použít (3+ oprava za charismu)x denně. 

Tato schopnost nahrazuje vlastnost povolání odvracení nemrtvých, kterou paladin získává na 4. úrovni. 

Vázací přísaha (Nad.): Na 6. úrovni valkýra získá schopnost magicky spojit dva svolné jedince složivší přísahu (nebo právní dohodu). Toto spojní vytváří dva efekty. Zaprvé, ihned informuje oba spojené a valkýru, pokud je přísaha nějakým způsobem porušena. Zadruhé, ten, který přísahu poruší, je unaven na jeden den/ úroveň paladina, který měla Valkýra v době vytvoření pouta. 

Valkýra může vytvořit pouto jako úplnou akci 1x týdně. Za každé tři následně získané úrovně paladina se počet použití týdně zvyšuje o 1 (na 9. úrovní může pouto vytvořit 2x týdně, na 12. úrovni 3x týdně a tak dále). 

Tato schopnost nahrazuje vlastnost povolání zbav nemoci, kterou paladin získává na 6. úrovni. Valkýra, která si vezme tuto substituční úroveň, nikdy nezíská schopnost zbav nemoci. 

Dotyk únavy (Kou.): Počínaje 6. úrovní může valkýra po libosti používat dotyk únavy. Tuto schopnost obvykle používá k napomínání těch, kteří se vyhýbají plnění svých slibů, nebo k trestání těch vinných menšími přestupky. TO záchranného hodu je 10 + oprava za charismu valkýry. 
Červený sokol (paladin) 

Příslušníci Řádu červeného sokola slouží Rudé rytířce a získali v Tethyru proslulost svým hrdinstvím. Mají pověst vynikajících vojenských taktiků, a dokonce i jejich následovníci jsou nadprůměrně nadaní. 

Vitalita: k10 

Požadavky 

Pro získání substituční úrovně červeného sokola musím postava mít za božskou patronku Rudou rytířku a připravovat se na přestup na 2., 4. nebo 6. úroveň paladina. 

Dovednosti povolání

Substituční úrovně červeného sokola mají stejné dovednosti jako standardní úrovně paladina, plus znalost (historie). 

Dovednostní body na úroveň: 2 + oprava za inteligenci 

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	2.
	+3
	+4
	+1
	+4
	Brilantní strategie, přikládání rukou, znalost vojenství

	4.
	+4
	+5
	+2
	+5
	Rozšířený seznam kouzel, znalost vojenství, odvracení nemrtvých

	6.
	+6/ +11
	+6
	+3
	+6
	Znalost vojenství, zbav nemoci 1x denně, spontánní dlouhé kouzlo, vycvičená domobrana


Vlastnosti povolání

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně červeného sokola. 

Brilantní strategie (Zvl.): Na 2. a vyšší úrovni může sokol využít svých instinktů, aby získal ohromující schopnost předvídání bezprostředně následujících akcí protivníků, a nejlepších možností, jak je využít ve svůj prospěch. Aktivace této schopnosti je okamžitou akcí; dává mu na 1 kolo bonus intuice do třídy zbroje rovný bonusu za charismu (má-li nějaký). Sokol může tuto schopnost využít (úroveň povolání/ 2)x denně. 

Tato schopnost nahrazuje schopnost povolání přízeň bohů. 

Rozšířený seznam kouzel: Na 4. úrovni si sokol přidává do svého seznamu paladinských kouzel předvídání (2. úroveň), komu zvoní hrana (1. úroveň) a status (2. úroveň). 

Znalost vojenství (Zvl.): Kdykoli si vezme substituční úroveň červeného sokola, získá postava kumulativní +2 způsobilostní bonus na ověřování znalosti týkající se vojenské historie nebo strategie. 

Odvracení nemrtvých (Nad.): Červený sokol není tak dovedný v odvracení nemrtvých jako standardní paladin. Může tuto schopnost použít pouze oprava za charismu x denně. 

Spontánní dlouhé kouzlo (Nad.): Na 6. úrovni může sokol 1x denně seslat jedno své kouzlo, jako by bylo připraveno s odborností dlouhé kouzlo. Toto seslání nevyžaduje vyšší pozici kouzla ani nezvyšuje sesílací dobu kouzla. 

Tato schopnost nahrazuje pozici kouzla 1. úrovně, za běžných okolností získávanou na 6. úrovni. Od této úrovně si červený sokol připravuje o jednu pozici kouzla 1. úrovně méně, než je obvyklé. 

Vycvičená domobrana: Na 6. úrovni, díky svému vůdcovství a zběhlosti ve válce, se všichni stoupenci a následovníci červeného sokola chovají, jako by měli odbornost zacházení s válečnou zbraní na jednu válečnou zbraň dle volby červeného sokola. Tuto výhodu mají, dokud zůstávají ve službě červeného sokola a dokud se s ním setkají alespoň jednou za měsíc, aby si osvěžili svůj výcvik. Pokud uběhne měsíc bez takového setkání, následovníci o tuto schopnost přijdou, dokud nebudou mít příležitost opět trénovat. Sokol může různým stoupencům a následovníkům poskytnout zacházení s odlišnými zbraněmi (například, ne všichni musí umět zacházet s dlouhým mečem). 

Druid Tesákových štítů

Druidi Tesákových štítů jsou léčiteli a pečovateli skupiny, jednající v zastoupení svých více monstrózních spojenců, neschopných interagovat s „civilizovanými“ rasami, aniž by vyvolali strach a paniku. 

Vitalita: k8

Požadavky 

Pro získání substituční úrovně druida Tesákových štítů musí charakterem být nehumanoidní bytost na 4. či 5. nebo 7. úrovni druida. 

Dovednosti povolání

Substituční úrovně druida Tesákových štítů mají stejné dovednosti jako standardní úrovně druida. 

Dovednostní body na úroveň: 4 + oprava za inteligenci

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	4.
	+3
	+4
	+1
	+4
	Spontánní zhojení

	5.
	+3
	+4
	+1
	+4
	Divoká proměna rukou

	7.
	+5
	+5
	+2
	+5
	Divoká podoba (humanoid)


Vlastnosti povolání

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně druida Tesákových štítů.

Spontánní zhojení (Nad.): Na 4. úrovni dokáže druid Tesákových štítů samovolně přeměnit připravená druidská kouzla první či vyšší úrovně na zhoj lehká zranění stejně jako kněz. Na rozdíl od něj ale nedokáže přeměnit připravená kouzla na žádné jiné zhoj kouzlo, pouze toto jediné, ani nedokáže aplikovat metamagické odbornosti na takto spontánně seslaná kouzla. 

Tato výhoda nahrazuje schopnost povolání odolej přírodnímu kouzlu, spojenou právě se 4 úrovní druida. 

Divoká proměna rukou (Nad.): Na 5. úrovni dokáže druid Tesákových štítů využít svou schopnost divoké podoby k vytvoření páru obratných rukou, pokud je už nemá. Například obří orel, lamassu nebo jednorožec dokáží přeměnit své nohy, spáry či kopyta na ruce fungující stejně dobře jako ruce lidské. Takové ruce ztrácí všechny vlastní přirozené útoky, ale jinak fungují stejně jako před přeměnou (například jednorožec na nich dokáže chodit a běhat obvyklou rychlostí). Kdykoli používá schopnost divoká podoba, může použít i tuto schopnost, i když se mění do jiné podoby. Například jednorožec se může přeměnit na vlka s funkčními tlapami-rukama. 

Tato výhoda je navíc k standardní druidově schopnosti divoká podoba. 

Divoká podoba (humanoid) (Nad.): Na 7. úrovni dokáže druid Tesákových štítů použít svou schopnost divoké podoby k vytvoření podoby humanoida střední velikosti. Podoba může být elfí, trpasličí, lidská či jiného humanoida střední velikosti dle druidova přání, a má stejné rasové traits (jako u kouzla proměň). Schopnost typicky používají druidi při interakci s humanoidním osídlením, aby se vyhnuli nepříjemné pozornosti. Naneštěstí i humanoidní forma si zachovává některé znaky původní podoby (velmi tím připomíná hybridní formu lykantropa s rysy lidskými i zvířecími), a tak druid má postih -4 na ověřování převleků při snaze vydávat se za humanoida. Mluvit dokáže stejně dobře jako humanoid, ale nová podoba nedává znalost rodné řeči bytosti (druid v podobě elfa nebude automaticky umět mluvit elfštinou, i když své ústa bude moci využít k hovoru jakoukoli řečí, kterou zná). 

Helmovo bdělé oko (paladin) 

Tento Helmův paladinský řád se rychle zvětšuje a dělá dojem na prosté obyvatele pokorou svých členů a jejich sebeobětováním. Chrání nevinné před hrozbami a vyvinul si specifické způsoby rozpoznávání nebezpečí a ochrany ostatních. 

Vitalita: k10 

Požadavky 

Pro získání substituční úrovně Helmova bdělého oka musí mít postava za božského patrona Helma a připravovat se na přestup na 1., 3. nebo 4. úroveň paladina. 

Dovednosti povolání

Substituční úrovně Helmova bdělého oka mají stejné dovednosti jako standardní úrovně paladina. 

Dovednostní body na úroveň: 2 + oprava za inteligenci 

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	1.
	+1
	+2
	+0
	+0
	Aura dobra, rozšířený seznam kouzel, poznej největšího nepřítele, smeť zlo 1x denně

	3.
	+3
	+3
	+1
	+1
	Aura odvahy, bdělá podpora

	5.
	+4
	+4
	+1
	+1
	Děsivé smetení


Vlastnosti povolání

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně Helmova bdělého oka. 

Poznej největšího nepřítele (Nad.): Bdělé oko automaticky ví, který nepřítel nacházející v jeho přítomnosti je nejmocnější (v herních termínech má největší nebezpečnost). Tato schopnost se vztahuje jen na nepřátele, kteří se nachází do 60 stop od něj a které může vidět. Nepotřebuje k tomu spotřebovat žádnou akci, a znalost se aktualizuje, pokud současní nepřátelé se vzdálí či zemřou, nebo pokud dorazí noví nepřátelé. Nemusí vědět, proč je daný nepřítel nejmocnější (nepozná například, že nejmocnější ork v orčí hlídce je barbar 3. úrovně), jen že jím je. Neví přesně, jak moc tvrdý daný protivník je, ale pozná, pokud je takový nepřítel výrazně mocnější než on (v herních termínech, pokud je jeho nebezpečnost větší o 45 a více než jeho efektivní úroveň). 

Tato schopnost nahrazuje schopnost najdi zlo. 

Rozšířený seznam kouzel: Přidává si na seznam svých kouzel paladina spatři neviditelné (2. úroveň). 

Bdělá podpora (Nad.): Počínaje 3. úrovní, pokud použije v boji nablízko zvláštní akci podpora, aby spojenci dal bonus k třídě zbroje, potřebuje na to pouze pohybovou akci a nikoli standardní akci. Může použít podporu více než jednou za kolo, ale jednomu spojenci může v daném kole dát bonus do TZ jen jednou. 

Tato schopnost nahrazuje schopnost božské zdraví. 

Děsivé smetení (Nad.): Na 4. úrovni získává schopnost odpudit nepřátele mocnou svatou silou. Jako standardní akci může spotřebovat jedno použití smetení a udeřit na zlého tvora, jako by měl odbornost děsivý úder (viz strana 203 Bestiáře), a to i když nesplňuje předpoklady pro tuto odbornost. Nutno poznamenat, že paladin rovněž nezíská obvyklé výhody z použití smetení. Pro určení, jakého tvora může ovlivnit touto schopností, se považuje o jednu třídu velikosti většího. Pokud náhodně použije tuto schopnost proti tvorovi, který není zlý, způsobí obvyklé zranění, ale odbornost se neaktivuje, i když se stále považuje za jedno použití smetení zla. 

Tato schopnost nahrazuje schopnost odvracení nemrtvých. 

Hraničář Tesákových štítů 

Hraničáři Tesákových štítů využívají své schopnosti k hlídkování v divočině stejně tolik jako ke špehování a lovu zlých bytostí. Nicméně některé standardní hraničářské schopnosti jsou bezcenné pro bytosti postrádající ruce schopné používat vyrobené zbraně. Hraničáři Tesákových štítů se učí využívat všech výhod svého nehumanoidního těla, což z nich činí nebezpečné vůdce netvorů a zvířat. 

Vitalita: k8 

[image: image6.jpg]


Požadavky 

Pro získání substituční úrovně hraničáře Tesákových štítů musí charakterem být nehumanoidní bytost na 2 či 4 nebo 5 úrovni hraničáře. 

Dovednosti povolání

Substituční úrovně hraničáře Tesákových štítů mají stejné dovednosti jako standardní úrovně hraničáře. 

Dovednostní body na úroveň: 6 + oprava za inteligenci

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	2.
	+2
	+3
	+3
	+0
	Bojový styl

	4.
	+4
	+4
	+4
	+1
	Zvířecí společník

	5.
	+5
	+4
	+4
	+1
	Lev a jednorožec


Vlastnosti povolání

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně hraničáře Tesákových štítů.

Bojový styl (Zvl.): Hraničáři Tesákových štítů, často postrádající ruce, mají třetí možnost: přirozené útoky. Jestliže hraničář zvolí tento bojový styl, na 2. úrovni získá jako bonusovou odbornost vícenásobný útok (má-li více než jeden druh přirozených útoků) nebo zlepšený přirozený útok (má-li jen jeden druh přirozených útoků). 

Na 6. úrovni hraničář s tímto stylem získává zaměření na zbraň na jeden typ svých přirozených útoků. Na 11. úrovni získá hraničář zaměření na zbraň na druhý typ nebo, má-li jen jeden typ, Mocné zaměření na zbraň. 

Hraničář Tesákových štítů nemusí splňovat prerekvizity pro získání těchto bonusových odborností. 

Zvířecí společník (Zvl.): Hraničář Tesákových štítů sice užívá běžná pravidla pro zvířecího společníka, ale jelikož sám má blízko k monstrům a zvířatům, má se zvířaty silnější pouto. Efektivní úroveň druida se spočítá jako polovina hraničářské + 2. 

Lev a jednorožec (Zvl.): Na 5. úrovni si hraničář Tesákových štítů volí náklonnost mezi Nobanoinem a Lurue, a to i v případě, že už božského patrona má (nezpůsobuje to konflikt náboženství). Jestliže si zvolí Nobaniona, získá svatý bonus +1 k TZ během dne; v případě Lurue se doba mění na noc. Výhody získává ať je venku nebo ne, ať denní dobu zná či nezná. Mimo materiální sféru schopnost nefunguje. 

Tato výhoda nahrazuje druhou schopnost povolání úhlavní nepřítel, spojenou právě s 5. úrovní. 

Lví legionář (paladin) 

Mocní wemyčtí paladinové Nobaniona se nazývají Lví legie; je jich početně málo, ale jejich statečnost je nezměrná. Na rozdíl od většiny wemyků následovníků Ohněhřívy cestují při hledání zla mimo území Shaaru, a i díky jejich úsilí Nobanionova víra přilákala humanoidní následovníky. Ačkoli většina lvích legionářů je wemyky, hrstku tvoří humanoidové, a členem skupiny je alespoň jedna lamassu. Místo standardních paladinských schopností si vyvinuli schopnosti související s Nobanionovými silami a taktikou. 

Vitalita: k10 

Požadavky 

Pro získání substituční úrovně lvího legionáře musí mít postava za božského patrona Nobaniona a připravovat se na přestup na 3., 4. nebo 5. úroveň paladina. 

Dovednosti povolání

Substituční úrovně lvího legionáře mají stejné dovednosti jako standardní úrovně paladina, plus znalost (příroda). 

Dovednostní body na úroveň: 2 + oprava za inteligenci 

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	3.
	+3
	+3
	+1
	+1
	Ohněhřívova aura

	4.
	+4
	+4
	+1
	+1
	Divoký boj

	5.
	+5
	+4
	+1
	+1
	Smeť zlo 2x denně, létající lev


Vlastnosti povolání

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně lvího legionáře. 

Ohněhřívova aura (Nad.): Legionář může 1x denně vytvořit kolem svého těla auru svatého ohně. Při aktivaci schopnosti se legionářova hříva nebo vlasy (má-li nějaké) na okamžik promění v oslnivý zlatavý plamen. Jakýkoli zlý tvor, který legionáře zasáhne přirozenou zbraní nebo zbraní pro boj nablízko, která nemá dosah, utrpí zranění o velikosti úrovně paladina legionáře. Polovina zranění je ohnivá, polovinu způsobuje božská moc a proto se proti ní neuplatňuje odolnost proti ohni. Aura trvá po 1 minutu. 

Tato schopnost nahrazuje schopnost povolání aura odvahy. 

Divoký boj (Nad.): Lví legionáři vyvinuli bojový styl, který jim umožňuje výměnou za menší přesnost útoky navíc. Legionář může jako volnou akci propadnout na 1 kolo do stavu divokého boje. Během této doby má jeden útok navíc jednou zbraní pro boj nablízko (včetně přirozené zbraně), ale všechny útoky provedené v tomto kole (včetně útoku navíc) mají postih -2. Legionář, aby mohl těžit z výhod divokého boje, musí provést úplný útok. Legionář může tuto schopnost použít (3+ oprava za charismu)x denně. 

Tato schopnost nahrazuje schopnost povolání odvracení nemrtvých, které paladin získává na 4. úrovni. 

Létající lev (Nad.): Na 5. úrovni získává legionář schopnost nechat si narůst orlí křídla, jak to občas Nobanion provádí v boji. Legionář si, 1x denně jako úplnou akci, nechá narůst opeřná křídla vhodné velikosti vzhledem k velikosti svého těla. Křídla zůstanou až 10 minut za úroveň paladina, ale může je jako volnou akci zrušit. Za pomoci křídel létá svou obvyklou pozemní rychlostí s chabou manévrovatelností. Tvorové nepřipomínající vzhledem lva po dobu trvání této zvláštní schopnosti získají lví rysy (kočičí oči, hustou hřívu vlasů a velké zuby). 

Tato schopnost nahrazuje schopnost přivolání oře, kterou paladin získává na 5. úrovni (Nobanionovi paladini, jakožto čtyřnožci, nepotřebují čtyřnohého oře, aby je nesl do boje). 

Rytíř Měsíčního srpku (paladin) 

Tito neobvyklí paladini Řádu měsíčního srpku slouží buď Klangedinu Stříbrovousovi nebo Selûně. Řád vznikl jako aliance mezi lidmi a trpaslíky zaměřená na poražení lykantropích nájezdníků; dnes potomci zakladatelů učí staré rodinné dovednosti a předávají dědictví další generaci ochránců. 

Vitalita: k10 

Požadavky 

Pro získání substituční úrovně paladina rytíře Měsíčního srpku musí mít postava za božského patrona Klangedina Stříbrovouse nebo Selûnu, být spřízněný s některou z rodin zakladatelů nebo být jejich přítel, a připravovat se na přestup na 4., 6. nebo 10. úroveň paladina. 

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	4.
	+4
	+4
	+1
	+1
	Zapřisáhlý nepřítel lykantropové +2

	6.
	+6/ +1
	+5
	+2
	+2
	Zbav nemoci, zhoj lykantropii

	10.
	+10/ +5
	+7
	+3
	+3
	Bojová píseň


Dovednosti povolání

Substituční úrovně rytíře Měsíčního srpku mají stejné dovednosti jako standardní úrovně paladina, plus znalost (místní Impiltur). 

Dovednostní body na úroveň: 2 + oprava za inteligenci 

Vlastnosti povolání

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně rytíř Měsíčního srpku. 

Zapřisáhlý nepřítel (Zvl.): Na 4. úrovni získává rytíř jako zapřisáhlé nepřátele lykantropy, jako by byl hraničář 1. úrovně. Na rozdíl od obvyklých hraničářských zapřisáhlých nepřátel, organizovaných dle typu nestvůry, rytíř získává příslušné bonusy proti všem lykantropům bez ohledu na typ (proti lidskému vlkodlakovi i kopcovému obrovi lítému kancodlakovi). 

Tato schopnost nahrazuje schopnost povolání odvracení nemrtvých, kterou paladin získává na 4. úrovni. 

Zhoj lykantropii (Nad.): Počínaje 6. úrovní se rytíř stává zběhlý v metodách léčení lykantropie. Pro účely léčby lykantropie do 3 dnů od lykantropova útoku se rytíř bere, jako by byl knězem 12. úrovně. Rytíř může použít svou schopnost zbav nemoci jako zlom očarování nebo sejmi kletbu, aby o úplňkové noci vyléčil lykantropa. 

Bojová píseň (Nad.): Počínaje 10. úrovní může začít rytíř jako standardní akci zpívat inspirující bojovou píseň. Tato schopnost funguje jako bardova schopnost inspiruj odvahu; pro tyto účely se bere, jako by rytíř byl bardem s o 4 menší úrovní. Například paladin 10. úrovně s touto substituční úrovní dostane +1 bonus morálky na příslušné hody, kdežto paladin 18. úrovně dostane +3 bonus morálky. Rytíř nemusí mít žádnou úroveň v předvádění, aby mohl používat tuto schopnost. 

Tato schopnost nahrazuje pozici kouzla 2. úrovně, kterou paladin získává na 10. úrovni. Od této úrovně si rytíř Měsíčního srpku připravuje o jednu pozici kouzla 2. úrovně méně, než je na dané úrovni obvyklé. 

Věčný řád (paladin) 

Základní povinností Rytířů věčného řádu – hlavního Kelemvorova paladinského řádu – je lovit a ničit mocné nemrtvé. Obětováním ostatních paladinských dovedností si vyvinuli mocné síly k boji s nemrtvými. 

Vitalita: k10 

Požadavky 

Pro získání substituční úrovně Helmova bdělého oka musí mít postava za božského patrona Kelemvora a připravovat se na přestup na 1., 3. nebo 6. úroveň paladina. 

	Úr.
	Zákl. út. bonus
	Záchranný hod
	Zvláštní

	
	
	výdrž
	reflexy
	vůle
	

	1.
	+1
	+2
	+0
	+0
	Aura dobra, najdi zlo, 1x denně všezraňující úder, znalost nemrtvých

	3.
	+3
	+3
	+1
	+1
	Aura odvahy, věčná energie, znalost nemrtvých

	6.
	+3/ +1
	+5
	+2
	+2
	Mocné odvracení, znalost nemrtvých


Dovednosti povolání 

Substituční úrovně Věčného řádu mají stejné dovednosti povolání jako standardní úrovně paladina. 

Dovednostní body na úroveň: 2 + oprava za inteligenci

Vlastnosti povolání 

Vše následující jsou vlastnosti substituční úrovně Věčného řádu. 

Všezraňující úder (Nad.): Paladin může jako rychlou akci obklopit svou zbraň viditelnou šedou aurou svaté moci vydávající světlo intenzity svíce. Jakákoli takto ošetřená zbraň může ignorovat jakoukoli sníženou zranitelnost (jinou než SZ x/ epické), kterou může nemrtvý mít, bez ohledu na její zdroj. Tato aura trvá po tolik kol, kolik je úroveň paladina. 

Tato výhoda nahrazuje standardní schopnost paladina smést zlo. Kdykoli by na nové úrovni paladin získal zvýšení denního použití schopnosti smést zlo (jako třeba na 5. úrovni), bude moci jednou denně navíc použít tuto schopnost. 

Znalost nemrtvých (Zvl.): Kdykoli si postava vezme novou substituční úroveň paladina Věčného řádu, dostane kumulativní +2 způsobilostní bonus k ověřování znalosti (náboženství) týkající se nemrtvých. 

Věčná energie (Zvl.): Na 3. úrovni může paladin Věčného řádu ignorovat účinky záporných úrovní, které získal od nemrtvých. 

Tato schopnost nahrazuje standardní schopnost paladina božské zdraví. 

Mocné odvracení (Nad.): Na 6. úrovni získává paladin schopnost provést 1x denně mocné odvracení, jako by měl přístup k doméně Slunce, místo obyčejného odvracení. 

Tato schopnost nahrazuje standardní schopnost paladina zbav nemoci, získávané na 6. úrovni. Kdykoli by na nové úrovni paladin získal zvýšení denního použití schopnosti zbav nemoci, bude moci jednou denně navíc použít tuto schopnost. 

Kouzla 

Ve světě plném magie, jako je Faerûn, je občas použití správného kouzla ve správnou chvíli rozdílem mezi životem a smrtí. Některá ze zde popsaných kouzel jsou dostupná pouze postavám s vhodnou odborností zasvěcení (jak je napsáno na řádku Úroveň v popisu kouzla), některá poskytují zvláštní schopnosti, pokud si je připraví sesilatel, a další jsou účinnější pro čaroděje než pro jiná povolání. 

Bezpečná čistina 

Vymítání 

Úroveň: hraničář 3 
Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 kolo 

Dosah: dotyk 

Oblast: záplava o poloměru 30 stop 
Trvání: 1 hodina/ úroveň 
Záchranný hod: vůle odolá 

Magická odolnost: ano (předmět) 

Oblast učiníš bezpečnou před útokem; kouzlo funguje podobně jako kouzlo azyl. Kdokoli, kdo se pokusí udeřit nebo jinak přímo napadnout někoho v ošetřené oblasti, musí uspět v záchranném hodu na vůli. Úspěch znamená, že tvor může jednat obvyklým způsobem a není postižen seslaným kouzlem; neúspěch znamená, že po dobu trvání kouzla není schopen někoho v oblasti napadnout nebo do oblasti vstoupit. Ti, kteří se nesnaží napadnout ostatní v ošetřené oblasti, nejsou nijak postiženi. Kouzlo nezabrání, aby tvorové nacházející se v ošetřené ploše nebyli napadeni nebo zraněni plošnými kouzelnými efekty. 

Tvorové nacházející se v ošetřené ploše (včetně tvorů kouzlem neovlivněných) nemohou útočit bez toho, že by zlomili kouzlo, ale mohou používat neútočná kouzla nebo jednat neútočně. Po seslání kouzla je ošetřená plocha nepohyblivá. 

Děsivá chuť 

Proměna 

Úroveň: druid 1, zasvěcenec Svaté říše 1, hraničář 1
Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 okamžitá akce 

Dosah: osobní 

Cíl: ty 
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Čerpaje z dovedností některých tvorů hmyzího světa změníš své maso tak, aby bylo pro jiné tvory nechutné. Kterýkoli tvor, který tě zasáhne kousnutím, bude, pokud neuspěje v záchranném hodu na výdrž, do konce tvého příštího kola trpět nevolností. 

Tvorové imunní vůči jedu jsou imunní i vůči efektům tohoto kouzla. 

Disk sluneční pomsty 

Zaklínání (oheň)

Úroveň: Horus-Reův zasvěcenec 1
Složky: V, P, DO 
Doba sesílání: 1 rychlá akce 

Dosah: osobní 

Cíl: ty
Trvání: 1 kolo/ úroveň nebo do vybití (Z)
Toto kouzlo vytvoří za tvou hlavou disk ze slunečních plamenů, jehož plameny ti dávají odolnost vůči chladu 5. Navíc, pokud tě nějaký tvor zasáhne svou přirozenou zbraní, úderem beze zbraně nebo zbraní pro boj nablízko, která nemá dosah, utrpí 1k6 +1/ úroveň sesilatele bodů zranění (maximum +5) poté, co tě zraní. To ihned kouzlo spotřebuje. Má-li útočník magickou odolnost, použije ji na tento efekt. Tvorové používající zbraně s dosahem, jako třeba dlouhé kopí, efekt spustí, ale nejsou při útoku na tebe zraněni. Můžeš toto kouzlo rovněž použít k útoku jako dotykové kouzlo (úspěšný zásah kouzlo spotřebuje). 

Eilistraeein měsíční oheň 

Zaklínání (světlo) 

Úroveň: Zasvěcenec Eilistraee 1
Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: dotyk 

Cíl: dotčený tvor 
Trvání: 1 minuta/ úroveň nebo dokud nebude spotřebováno; viz text
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ano 

Obklopíš svou ruku nebo jinou část svého těla světlem připomínajícím měsíční. Můžeš měnit jeho intenzitu od slabé záře ekvivalentní světlu svíce po jasné světlo jako od pochodně. Může mít různou barvu dle tvého přání (modrobílou, měkce nazelenalou, bílou nebo stříbřitou). Toto měsíční světlo můžeš použít při boji nablízko (dotykový útok nablízko), kde způsobí 2k6 +1/ úroveň (maximum +5) bodů zranění. Bez ohledu na to, zda zasáhneš, kouzlo skončí. 

Můžeš světlo odpoutat od svého těla a pohybovat jím jako tančícími světly. Jakmile se odpoutá od těla, jeho trvání je 1 minuta za úroveň a nelze ho použít k útoku. 

Harmonie 

Zaříkání (nutkání) (mysl ovlivňující, zvuk) 

Úroveň: bard 1
Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: osobní 

Cíl: ty 
Trvání: různou dobu (viz níže) 
Pokud hraješ na hudební nástroj, zpíváš píseň, recituješ epickou poému nebo slovně dodáváš odvahu, naplníš spojence větší důvěrou než obvykle. Pod účinky tohoto kouzla poskytuješ při použití své schopnosti inspiruj odvahu +4 bonus morálky na záchranné hody proti okouzlení a efektům strachu a +2 bonus morálky k hodům na útok a zranění. 

Účinky trvají tak dlouho, jako účinky inspiruj odvahu. Pokud nezačneš inspirovat odvahu do 1 minuty od seslání kouzla, účinky harmonie končí. 
Heroldovo volání 

Zaříkání (nutkání) (mysl ovlivňující, zvuk) 

Úroveň: bard 1, harfeník 1 
Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: 30 stop  

Oblast: výbuch o poloměru 30 stop se středem v tobě 
Trvání: 1 kolo 
Záchranný hod: vůle odolá 

Magická odolnost: ano 

Vytvoříš výkřik nesoucí autoritu, kterou mohou ostatní jen těžko ignorovat. Kouzlo ovlivňuje jen tvory s vitalitou 5 a méně. Všichni ovlivnění jsou strnulí na 1 kolo. 

Tvorové mimo dosah kouzla mohou výkřik zaslechnout, ale nejsou strnulí. 

Hlas bouře 

Zaklínání (zvuk) 

Úroveň: Horus-Reův zasvěcenec 2
Složky: V, P, DO

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: osobní 

Cíl: ty 
Trvání: 1 minuta/ úroveň (Z) nebo do spotřebování 
Tvůj hlas velice zesílí. Odečti 10 z TO ověřování naslouchání zaslechnutí tvé řeči (i v případě, že šeptáš). Rovněž dostáváš +2 způsobilostní bonus na ověřování zastrašování. 

Pokud je toto kouzlo aktivní, můžeš za použití rychlé akce vytvořit výkřikem sonický výbuch ve tvaru 15stopého kužele. Každý tvor v zasažené oblasti utrpí 1k8 bodů zranění zvukem a musí uspět v záchranném hodu na výdrž, aby se vyhnul ochromení na 1 kolo. Toto kouzlo spotřebuje. 

Neslyšící tvorové sice nejsou ochromeni, ale stále jsou zraněni. 

Hromování 

Zaklínání (elektřina) 

Úroveň: Anhurův zasvěcenec 2 
Složky: V, P, DO

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: střední (100 +10 stop/ úroveň) 

Cíl: jeden tvor nebo předmět
Trvání: ihned 
Záchranný hod: reflexy polovina 

Magická odolnost: ano 

Přivoláš elektrický výboj, který neomylně zasáhne cíl a způsobí mu 1k6 bodů elektrického zranění/ úroveň sesilatele (maximum 5k6). Výboj doprovází slabé zahřmění hromu o hlasitosti bitvy (zaslechnutí TO naslouchání -10). 

Kouzelná píseň 

Proměna 

Úroveň: Zasvěcenec Eilistraee 6
Složky: V, P, DO

Doba sesílání: 1 kolo 

Dosah: osobní 

Cíl: ty 
Trvání: ihned 
Když sešleš toto kouzlo, ihned si připravíš na uprázdněnou pozici kouzla jedno kouzlo 4. a nižší úrovně, které jsi schopný si na danou pozici připravit (nemůžeš si připravit například kouzelníkovo nebo doménové kouzlo). Kouzlo funguje jako jakékoli kouzlo připravené obvyklým způsobem, včetně obvyklých materiálních složek. 

Stejně jako bardská kouzla seslání kouzelné písně vždy vyžaduje verbální složku, a nelze na něj použít odbornost tiché kouzlo nebo podobný efekt odstraňující nutnost verbální složky. 

Kouzelná píseň, menší 

Proměna 

Úroveň: Zasvěcenec Eilistraee 3
Funguje stejně jako kouzelná píseň, pouze se týká kouzel 1. a nižší úrovně. 

Letmá štěstěna 

Proměna 

Úroveň: Tymořin zasvěcenec 1
Složky: V, P, DO

Doba sesílání: 1 okamžitá akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Cíl: jeden tvor 
Trvání: 1 kolo nebo do spotřebování 
Záchranný hod: ano (neškodné)

Magická odolnost: ano (neškodné) 

Cíli dodáš trochu Tymořina štěstí, díky čemuž dostane +5 bonus štěstí na jedno ověření dovednosti dle svého výběru. Aktivace bonusu štěstí nevyžaduje žádnou akci, ale musí být ohlášeno před pokusem o ověření. 

Lví srdce 

Vymítání 

Úroveň: zasvěcenec Svaté říše 2, Nobanionův zasvěcenec 2
Doba sesílání: 1 okamžitá akce 

Trvání: 1 minuta 
Toto kouzlo s původem v Nobanionově církvi funguje až na výše popsané odlišnosti jako kouzlo zbav strachu. 

Maskování 

Proměna 

Úroveň: druid 1, harfeník 1, hraničář 1 
Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: osobní 

Cíl: ty 
Trvání: 10 minut/ úroveň 
Změníš své zbarvení, aby odpovídalo okolnímu prostředí. Kouzlo ti poskytuje +10 způsobilostní bonus na ověřování skrývání. 
Odhal vraha

Nekromancie (jazykově podmíněný, zvuk) 

Úroveň: bard 3
Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 kolo 

Dosah: dotyk 

Cíl: jedna nedávno zemřelá bytost 
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ne 

Způsobíš, že čerstvě mrtvý (do tří dnů) tvor prozradí informace o událostech vedoucích k jeho smrti, tělo hovoří lapidárně svým rodným jazykem, ne více než tuctem slov za kolo. V prvním kole popíše poslední věc, kterou vidělo. V druhém kole popíše, co mu prolétlo hlavou při smrti. Ve třetím popíše zranění, které ho zabilo. Ve čtvrtém řekne, kdo ho zabil. V pátém sdělí svůj názor, proč bylo zabito. V šestém a dalších kolech zodpoví jednu otázku dle svých nejlepších možností (jako u kouzla mluv s mrtvými). Tělo neví víc, než vědělo zaživa, ani nemá vzpomínky na to, co se dělo po jeho smrti. 

Všechna omezení, která platí pro používání mluv s mrtvými (odlišné přesvědčení opravňuje k záchrannému hodu, nemožnost opakovaného použití kouzla nebo mluv s mrtvými následujících sedm dní, neporušené tělo, imunita nemrtvých tvorů vůči kouzlu), platí i pro odhal vraha. 
Ohnivá ruka 

Zaklínání (světlo) 

Úroveň: 

Složky: V, P

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: dotyk 

Cíl: dotčený tvor
Trvání: ihned 
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ano 

Svou ruku obklopíš blikajícími zrnky světla připomínajícími shluk neustále se obnovujících jisker. Světélka mohou mít jakoukoli barvu dle tvého výběru, ale jednou zvolenou barvu už nelze změnit. Ohnivá ruka poskytuje stejné osvětlení jako svíce, ale nevydává teplo a nemůže nic zapálit. 

Ohnivou ruku lze použít k dotykovému útoku nablízko až (1/ 2 úrovně sesilatele)x; živým tvorům útok způsobuje 1k8 +1/ úroveň sesilatele (maximum +5) bodů zranění, nemrtvým 2k6 +1/ úroveň sesilatele (maximum +5) bodů zranění. Na cíle, které nejsou živé nebo nemrtvé (jako třeba výtvory), neúčinkuje. 
Paže Tormova

Vymítání (viz text) 

Úroveň: Tormův zasvěcenec 4 (kněz 4, paladin 4) 
Složky: V, P, DO 

Doba sesílání: 1 minuta 

Dosah: 10 stop 

Oblast: vyzařování o poloměru 10 stop se středem v tobě 
Trvání: 1 hodina/ úroveň 
Záchranný hod: výdrž odolá 

Magická odolnost: ano 

Vytvoříš nepohyblivou ochrannou zónu, propustnou pro tvé souvěrce, ale nikoho jiného. Chráněná oblast má mihotající se viditelné hranice, nad kterými se vznáší přízračná podoba obrovské ruky (její přesná podoba záleží na tvém božstvu: nad Tormovými kněžími se vznáší zářící kovová rukavice, nad Baneovými kněžími černá odrápená rukavice a nad Malarovými velký zvířecí spár). 

Tvorové se stejným božským patronem jako ty, nebo nosící symbol tvého božského patrona, dokáží vstoupit do chráněné oblasti a pohybovat se jí bez obtíží. Ostatní tvorové, pokoušející se vstoupit nebo pohybovat v oblasti, musí uspět v záchranném hodu na výdrž, nebo budou na 1 kolo strnulý. Pokud je jedinou akcí tvora pokus zcela se vzdálit z oblasti, ochrana mu nebude klást překážky. 

Kněží a paladinové jiných božstev, než je Torm, nazývají toto kouzlo po svém vlastním božstvu – například paže Ilmaterova. Toto kouzlo má složku přesvědčení odpovídající přesvědčení tvého božského patrona, proto pokud je tvým patronem Torm, jde o zákonně dobré kouzlo. 
Poznámka: Toto kouzlo se původně objevilo v Magii Faerûnu s určením božstva, které ho poskytuje, ale bez omezení, které by určovalo, komu je přístupné. Pokud používáš odbornosti zasvěcení ve své hře, neměl bys dovolit kněžím bez vhodné odbornosti zasvěcení toto kouzlo používat. Tedy pouze postava s odborností Tormův zasvěcenec by měla být schopna sesílat kouzlo paže Tormova. 

Předstírání, menší 

Proměna 
Úroveň: bard 0
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: osobní 

Trvání: 1 hodina 
Použiješ magii, abys provedl drobné, kosmetické změny ve svém vzhledu. Kouzlo nezmění aktuální strukturu tvých rysů ani těla. Přidá barvu vlasům, vytvoří vrásky na tváři, přidá jizvu nebo začerní zuby. Kouzlo ti dává během svého trvání +2 způsobilostní bonus na jedno ověřování převleků, a nepoužitý bonus mizí na konci trvání kouzla. Bonus se nesčítá s bonusy ze změň svůj tvar ani změň svůj vzhled. 

Ptačí píseň 

Proměna 

Úroveň: bard 0 
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 kolo 

Dosah: osobní 

Trvání: předvádění +1 hodina nebo do vybití (viz text) 
Při předvádění budeš ještě charismatičtější. Kdokoli, kdo tvou produkci slyší nebo vidí, ti bude přátelsky nakloněn. Kouzlo ti dává +1 způsobilostní bonus na tvé následující ověření charismy při ovlivňování postoje cizí postavy k tobě (podrobnosti najdeš v Postoje cizích postav, Průvodce Dějmistra strana 149) nebo dovednosti založené na charismě proti osobě, které tvou produkci viděla či slyšela. Efekt trvá po dobu tvé produkce a ještě 1 hodinu bezprostředně následující. S předváděním musíš začít do 1 hodiny od seslání kouzla, aby kouzlo mělo zamýšlený efekt. 

Růžový plášť 

Vymítání 

Úroveň: 

Složky: V, P

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: dotyk 

Cíl: dotčený tvor
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Záchranný hod: vůle odolá (neškodné)
Magická odolnost: ano (neškodné) 

Způsobíš, že cíl bude žhnout jemnou slabou růžovou září o síle světla svíčky. Tato záře dává cíli posvátný bonus na záchranný hod proti efektům způsobujícím bolest (jako například Nyborův laskavý upomínač), efektům způsobujícím oslabení nebo nevolnost a efektům strachu o velikosti +1/ úroveň sesilatele (maximum +10). 

Rychlá neviditelnost 

Iluze (klam) 

Úroveň: vrah 2, bard 2, zasvěcenec Baravara Stínopláště 1
Složky: V 
Doba sesílání: 1 rychlá akce 

Dosah: osobní 

Cíl: ty 
Trvání: 1 kolo 
Toto kouzlo až na výše popsané odlišnosti funguje jako kouzlo neviditelnost. 
Sjednocen se zemí 

Proměna 

Úroveň: druid 2, hathran 2, hraničář 2
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: osobní 

Cíl: ty 
Trvání: 1 hodina/ úroveň
Vytvoříš si silné pouto s přírodou, které ti dává větší vhled do přírodního prostředí, dostáváš +2 způsobilostní bonus na ověřování porozumění zvířatům, tichý pohyb, prohledávání, skrývání, orientaci, znalost přírody a zacházení se zvířaty. 
Snadný průchod

Vymítání 

Úroveň: druid 2, harfeník 2, hraničář 2
Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: osobní 

Účinek: 30 stop dlouhý kužel za tebou
Trvání: 1 hodina/ úroveň (Z) 
Záchranný hod: není (neškodné) 

Magická odolnost: ne (neškodné) 

Vyzařuješ energii, která jemně odtlačuje na stranu rostliny a umožňuje ti tak snadný průchod, a ukrývá tvou stopu. 

Kdokoli v oblasti kouzla (včetně sesilatele) zjistí, že podrost je při jejich průchodu odtlačen na stranu. To fakticky vytváří „stezku“ skrze jakýkoli terén (viz tabulka 9-5: Terén a pozemní pohyb, Příručka hráče strana 143). Jakmile účinky kouzla pominou, rostliny se vrátí do původní polohy. TO stopování kohokoli, kdo prošel oblastí pod ochranou tohoto kouzla, se zvyšuje o +5 (jako by skrýval své stopy). 

Toto kouzlo nepůsobí na rostlinné tvory (to jest, neodsune je stranou). 
Spravedlivý hněv 

Proměna 

Úroveň: paladin 3 
Složky: V, P, DO 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: osobní 

Cíl: ty 
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Povoláním moci svého božstva se naplníš pozitivní energií. Ta ti dá 1k4 dočasné životy za úroveň sesilatele (maximum 10k4), +2 bonus přirozené zbroje, +2 bonus vylepšení k síle a obratnosti, a +2 posvátný bonus na záchranné hody na výdrž. Nemrtvý tvor, který tě zasáhne částí svého těla, ti způsobí obvyklé zranění, ale zároveň utrpí 1 bod zranění pozitivní energií, jako by ho zasáhlo kouzlo zhoj drobná zranění. 
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Stříbrná dračí zbroj 

Vyvolání (tvorba) 

Úroveň: čaroděj/ kouzelník 2 

Složky: V, P, O 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: osobní 

Účinek: jeden komplet kouzelné zbroje 

Trvání: 1 hodina/ úroveň (Z); viz text 

Vytvoříš kolem svého těla zářící stříbrný kyrys. Zbroj je leptána tak, že vypadá, jako by byla z dračích šupin, či nese vyobrazení stříbrného draka, případně Tormův symbol (v závislosti na tom, jak se rozhodneš při sesílání). Pro všechny účely (včetně pravděpodobnosti selhání seslání mystického kouzla) se považuje za +1 mitrilový kyrys a bere se, že s ní umíš zacházet. Svlečení nebo zničení zbroje kouzlo zruší. Jsi-li ve zbroji, toto kouzlo nemá žádné účinky. 

Tormovi slouží zlatí a stříbrní draci, z nichž někteří jsou zakladateli prastarých rodů čarodějů mezi mladšími rasami. Jsi-li čaroděj, zbroj ti dává rezistenci proti chladu 5. 

Ohnisko: Stříbrná mince a kousek mitrilu ve tvaru dračí šupiny. 

Stav zvířat a rostlin 

Nekromancie 

Úroveň: druid 0, hathran 0, hraničář 1 
Složky: P

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně)

Cíl: z tebe vyzařující čtvrtkruh o délce dosahu 
Trvání: 10 minut/ úroveň 
Kouzlo je identické s komu zvoní hrana, ale působí pouze na rostliny a zvířata. Navíc ti rovněž umožňuje získat množství obyčejných informací o zvířatech a rostlinách (jestli jsou zvířata podvyživená, zda rostliny trpí suchem a podobně). 
Štípaná

Zaklínání (síla) 

Úroveň: zasvěcenec Svaté říše 1
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: střední (100 +10 stop/ úroveň) 

Cíl: jeden tvor 
Trvání: ihned; viz text 
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ano 

Toto kouzlo má původ v Sunině církvi. Při sesílání určíš, jaký efekt bude mít. 

Letmý polibek: Cíl pocítí na viditelné částí svého těla (nebo na ústech, je-li zbytek těla zcela zakryt) krátký leč vášnivý polibek. Tento efekt se často používá jako signál. 

Vášnivé hryznutí: Cíl utrpí 1 bod zranění. 

V obou případech, máš-li připraveno k doručení kouzlo 2. a nižší úrovně vyžadující dotyk, je při seslání štépané toto kouzlo také doručeno, jako by ses cíle dotknul (jsou-li povoleny, záchranný hod a magická odolnost se na dotykové kouzlo uplatní normálně). Musíš provést dotykový útok nablízko jako obvykle s +2 bonusem. Tato podoba kouzla vždy útočí směrem od tebe a nemůže flankovat cíl tak, jak to může tvor. Použití tohoto kouzla k doručení dotykového kouzla je výjimkou z pravidla, že seslání jiného kouzla, když je seslané dotykové kouzlo čekající na doručení, toto dotykové kouzlo zruší. 

Tymořina přízeň 

Vymítání 

Úroveň: Tymořin zasvěcenec 2 
Složky: V, P, O

Doba sesílání: 1 okamžitá akce 

Dosah: krátký (25 +5 stop/ 2 úrovně) 

Cíl: jeden tvor 
Trvání: 1 kolo/ 3 úrovně 
Záchranný hod: vůle odolá 

Magická odolnost: ano (neškodné) 

Toto kouzlo vytvoří kolem cílového tvora blýskavou auru zlaté kouzelné energie. Tvor dostává +2 bonus štěstí do třídy zbroje. 

Ohnisko: Zlatá mince. 

Varování 

Věštění 

Úroveň: Helmův zasvěcenec 2 

Složky: V, P 

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: dotyk 

Trvání: 10 minut/ úroveň 

Záchranný hod: Vůle zruší (neškodné) 

Magická odolnost: Ano (neškodné) 

Toto kouzlo zvýší dosah smyslů příjemce a připravenost na nebezpečí. Cíl dostává +4 bonus intuice na ověřování naslouchání a všímání, a neobvyklý úhyb, díky čemuž mu v případě překvapení nebo útoku neviditelného protivníka započítává do třídy zbroje bonus za obratnost (má-li nějaký). Je-li znehybněn, stále o bonus za obratnost přichází. 

Vidění za šera 

Proměna 

Úroveň: vrah 1, harfeník 1, hathran 1, hraničář 1, čaroděj/ kouzelník 1
Složky: V, P

Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: dotyk 

Cíl: dotčený tvor 
Trvání: 1 hodina/ úroveň 
Záchranný hod: není 

Magická odolnost: ano (neškodné) 

Dáš cíli schopnost vidění ve tmě, schopnost vidět za měsíčního světla, světla hvězd, pochodně a podobných světelných podmínek špatného osvětlení dvakrát dále, než vidí člověk. Cíli zůstává schopnost rozlišovat barvy a podrobnosti. 
Zlom ticho 

Vymítání 

Úroveň: Mililův zasvěcenec 2
Složky: P, DO 
Doba sesílání: 1 okamžitá akce 

Cíl nebo oblast: jeden efekt ticha 
Toto kouzlo funguje jako zlom magii, jen působí pouze na efekty tvořící oblast ticha (ticho, Khelbenovo odložené ticho a podobné) a má trochu jiné parametry (viz výše). 

Pokud máš připraveno toto kouzlo, dostáváš +2 způsobilostní bonus na ověřování naslouchání. 
Žíznivá čepel 

Proměna 

Úroveň: hraničář 3 
Složky: V, P 
Doba sesílání: 1 standardní akce 

Dosah: dotyk 

Cíl: jedna sečná zbraň 
Trvání: 1 kolo/ úroveň 
Záchranný hod: není (předmět) 
Magická odolnost: ano (předmět) 
Sečné zbrani dáš +3 bonus vylepšení. Zbraň bude modře, ohnivě žhnout a vyzařovat světlo o síle pochodně. 
Zvláštní schopnosti zbrojí 

Modrozářná 

Tuto schopnost lze dát pouze kovové zbroji, která následně získá modročernou barvu. Zbroj neztrácí svůj lesk a je imunní vůči útokům kyselinou a rzivým útokům. Nositel rovněž dostává +5 příležitostný bonus na ověřování skrývání; bonus se nesčítá s bonusem poskytovaným elfím pláštěm. 

ÚS: 12; vyžaduje: výroba kouzelných zbraní a zbrojí, sesilatel 12 a vyšší úrovně, 5 a více úrovní v alchymii; tržní cena: +1 bonus 

Zvláštní schopnosti zbraní 

Šampión domoviny

Tato schopnost vyvolává mystická pouta mezi zbraní a konkrétním územím (zvoleným v době tvoření zbraně). Pokud zbraň používá postava s odborností obránce domoviny (viz strana XX), jehož domovina odpovídá území spojenému se zbraní, a používá ji proti zlým tvorům v domovině, bonus vylepšení se zvýší o +2 a způsobuje navíc 2k6 bodů zranění. Luky, kuše a praky s touto schopností poskytují bonusy a zlepšení svému střelivu. Zásah zbraní dává jednu zápornou úroveň nepříteli domoviny; úroveň zůstává, dokud postava drží zbraň v ruce, a mizí, jakmile ji z ruky pustí. Úrovně nikdy nevyústí ve skutečnou ztrátu úrovně, ale dokud postava drží zbraň, nelze je nijak odstranit (ani kouzlem navrácení). 

Středně silné vyvolání; ÚS 8; vyžaduje výroba kouzelných zbraní a zbrojí, obránce domoviny; tržní cena +1 bonus. 

Před zkázou chránící 

Tyto zbraně, občas darované oblíbeným dobrodruhům Tymořinopu církví, se obvykle tvoří se 7 použitími. Nositel může použít jedno použití ve svém tahu, aby získal částečnou akci navíc. Nositel může rovněž použít jedno použití během svého kola k přehození jednoho hodu. Uživatel může v jednom kole použít nanejvýš dvě použití, jedno k zisku částečné akce a jedno k přehození hodu. Nositel se dozví výsledek hodu dřív, než se rozhodne k přehození. 

ÚS: 13; vyžaduje: výroba kouzelných zbraní a zbrojí, menší přání; tržní cena: +3 bonus +1500 zl; náklady na stvoření: +3 bonus +300 zk. 

Zatlačující 

Takto vylepšená zbraň má schopnost zatlačit cíl zpět. Při úspěšném zásahu musí cíl útoku uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 19), nebo bude zatlačen o 10 stop zpět. Pokud cíl nemůže ustoupit o 10 stop, spadne na zem. Pokud v prvním záchranném hodu neuspěje, musí si znovu hodit na výdrž (TO 19), nebo bude na 1 kolo ochromen. 

ÚS: 11; vyžaduje: výroba kouzelných zbraní a zbrojí, odpuzení; tržní cena: +3 bonus 

Kouzelné předměty 

Tento oddíl popisuje sbírku kouzelných zbraní, zbrojí, prstenů, divotvorných předmětů a artefaktů zvlášť zajímavých pro udatné postavy. 

Albruin 

Albruin je mocný kouzelný meč pokrytý stříbrem, díky čemuž je zvlášť účinný proti lykantropům a nemrtvým. Je inteligentní, s uličnickou povahou, která může nositele zatáhnout do neplánovaného dobrodružství. Postava je jen posledním z dlouhé a různorodé řady uživatelů, zahrnujících osoby od Cormyru po Impiltur a oblast Měsíčního moře, s mnoha dobrodruhy mezi sebou. 

Historie: Věří se, že jde o dílo dávno mrtvého kováře Surdího, proslulého ve své době řemeslným zpracováním výrobků, vycházejících z kovárny v ledové Blyšti, kde zpracovával rudu těženou nad městem na okraji ledovce. Sám meč se vykrucuje z odpovědí po svém původu. Nenese žádnou značku nebo charakteristické znaky umožňující určení tvůrce. 

Albruin po desetiletí vlastnila cormyrská královská rodina, ale jen zřídka ho – kvůli jeho přesvědčení – používala. Z královského paláce v Suzailu byl ukraden Roku denních hvězd (1268 DL) zlodějem Nypanem („Nipem“), půlčíkem zanedlouho uvězněným v Kolové vojáky a zabitém při pokusu o útěk. Při zatčení neměl meč u sebe a o jeho osudu nic neprozradil. Mezi místními zloději se vyprávělo, že Nipe meč prodal „šedému obchodníkovi“ (překupníkovi) jménem Blusken Šult, který ho doručil čekajícímu kupci. 

O osudu meče se nic netuší až do Roku bludných vln (1292 DL), když ho ve své ložnici, zapomenutý návštěvníkem města prchajícím před městskou stráží, nalezla urozená dáma ze Selgauntu, jakási Šamur Karnová (později Uskerevenová). Muž se pro něj u nevrátil, a Šamur ho prodala Roku mluvící lebky (1293 DL), předtím, než zmizela. Meč koupil verbíř přišedší do Selgauntu za obchodem (kvůli zlatu pro žoldnéře) ve službách prince Thauma Telflamského. S armádou za zády princ Thaum přeplul Východní záliv a s naprostým překvapením vyplenil město Sarshel. Během boje zatoužil po meči a tak nechal jeho majitele přepadnout vlastními muži a zabít. 

Po Thaumově smrti Albruin získal jeden z jeho válečníků jménem Adjuz a přinesl ho zpět do Údolních zemí. Zemřel rukou loupežníků na Měsíční cestě, ale ještě předtím vyhledal mága Elminstera Stínodolského, aby určil síly zbraně. 

Po Adjuzově smrti se stopa po meči ztrácí na nějakých osm let. Ví se, že v té době byl v držení žoldnéřského generála Malaka, když na jaře Roku proražené helmy (1302 DL) navštívil Zentilskou Tvrz, a Roku katakomb (1308 DL) ho identifikoval mudrc Murail Sarbrenský, když ho požádal žoldnéř o určení jeho schopností. 
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Od té doby Albruin nikdo neviděl, ale Elmister si myslí, že za anonymitou stojí hlavně prostý vzhled zbraně a schopnost meče ovládat své nositele.

Popis: Albruin, s čepelí poněkud širší, než bývá u dlouhého meče obvyklé, díky svému pokovení stříbrem stříbřitě září. Zbraň je jinak nevýrazná a své jméno případnému uživateli sděluje telepaticky. 

Aktivace: Albruin je +3 postříbřený dlouhý meč. Nevyzařuje světlo. 

Efekty: +3 postříbřený dlouhý meč; přesvědčení chaoticky neutrální; inteligence 17, moudrost 10, charisma, hovoří (obecná řeč, temnoobecná řeč, elfština, argot), telepatie, vidění ve tmě a doslech 120 stop, hodnota ega 16. Při tasení vyzařuje přízračné namodralé světlo o síle kouzla světlo (jasné světlo do vzdálenosti 20 stop, šero do vzdálenosti 40 stop). 

Menší síly: Zhoj střední zranění 3x denně, neutralizuj jed 1x denně (pouze nositel), přečti magii po libosti. 

Mocné síly: Zruš neviditelnost (dosah 30 stop) 3x denně 

Osobnost: Má srdce rošťáka, věčně zvědavého leč snadno odlákatelného, a se sklony dělat neplechu. Čepel, vyrobená na žádost půldrowího dambrathského prince prchajícího před královnou Ausitil do Velkých šedých zemí Tharu a hledajícího dobrého společníka, se do zadavatelových rukou nikdy nedostala, protože Albruin přesvědčil jednoho ze Surdího kovářů, aby ho ukradl dřív, než si pro něj princ přijde. Meč nezajímá proslulost a chce jen majitele, který ho zanese na zajímavá místa. Ačkoli nemá hrdinskou povahu, těší ho okamžiky, kdy je hrdinství uznáváno, a tak spíš dá přednost dobrému nositeli před zlým. Albruin pravděpodobně použije sílu své osobnosti, když jsou na obzoru tajemné trosky, i když je jeho nositel odhodlaný hledat dobrodružství jinde. 

Aura/ úroveň sesilatele: Středně silné zaklínání, ÚS 9 

Vytvoření: Výroba kouzelných zbraní a zbrojí, zhoj střední zranění, zruš neviditelnost, neutralizuj jed, přečti magii, 25 030 zl, 1970 zk, 50 dní. 

Váha: 4 libry 

Harfenický odznak

Harfeníci mají mnoho přátel a spojenců, a občas odměňují lidi, kteří pro ně vykonali službu. Rovněž rádi označují své přátele a milované, aby jiný Harfeník věděl, že na ně má dohlédnout. Harfenický odznak je menší kouzelný předmět poskytující nositeli malé výhody a umožňuje Harfeníkovi ho identifikovat. Často ho nosí dobrodruhující synové a dcery Harfeníků. 

Popis: Jde o malou brož ze stříbra, s plochou hlavou s reliéfem ruční harfy. Některé odznaky jsou ze zlata nebo jiných materiálů, nesou odlišné symboly (kouzelnou notu nebo strom), a mohou mít podobu prstenu, opaskové spony nebo náramku. 

Když se jeho moc používá, odznak lehce září, zahřeje se, bude vyluzovat jemný zvuk nebo jiným nenápadnějším způsobem bude dávat najevo, že je aktivní. Signál je vždy takový, aby se nedostal do konfliktu s poskytovanou schopností. Například odznak dávající bonus k ověřování skrývání nikdy nebude zářit a token dávající bonus k tichému pohybu nebude nikdy vydávat zvuk. 

Aktivace: K aktivaci je nutné ho nosit a použít ovládací slovo; jednou aktivovaný ale bude fungovat, dokud bude nošen. Sejmutí ukončí jeho moc, dokud nebude znovu nasazen a aktivován ovládacím slovem. Ovládací slova jsou fráze sestávající ze slov, která se nejspíš nikdy nevysloví společně – například „požehnaná Zentarim“, „přátelský ferim“ nebo „opilý golem“. Na zlých tvorech nefungují. 

Efekty: Poskytuje +2 způsobilostní bonus na jednu dovednost, jako jsou například šplh, diplomacie, skrývání, znalost (mystika) nebo předvádění (zpěv). Konkrétní dovednost se obvykle volí na základě toho, co zamýšlený nositel bude potřebovat. Například Harfeník, jehož syn má sklon hovořit neomaleně, mu nejspíše dá odznak dávající +2 způsobilostní bonus při ověřování diplomacie. 

Pokud se dotknou harfenický odznak a harfenický špendlík (popsaný v Magii Faerúnu strana 159), oba na okamžik zazáří. Tato schopnost umožňuje Harfeníkům ověřit, že se jedná o harfenický předmět a nikoli napodobeninu. 

Aura/ úroveň sesilatele: Slabá proměna. ÚS 5. 

Vytvoření: Výroba divotvorných předmětů, tvůrce musí mít alespoň 2 stupně v dovednosti, ke které bude odznak dávat bonus, 150 zl, 12 zk, 1 den. 

Váha: - 

Cena: 300 zl 

Kladivo přísahy

Toto trpasličí váleční kladivo získává dodatečné síly, pokud jeho nositel složí přísahu, že zničí nepřítele, který mu ublížil. Pokud se mstitel nedokáže pomstít nebo plýtvá svými schopnostmi na triviálních výzvách, kladivu za to zaplatí. 

Znalosti: Kladivo, vytvořené trpasličím knězem, který ztratil oba své syny při útoku drowů, bylo jeho způsobem pomsty temným elfům (znalost (historie) TO 15). 

Složil slib mlčenlivosti a bojoval s drowy po rok, než se jim ho podařilo zabít (znalost (historie) TO 20). 

Kladivo bylo prodáno duergařímu kupci a od té doby ho nikdo neviděl (znalost (historie) TO 25). 

Popis: Toto válečné kladivo trpasličí výroby dokonce vypadá naštvaně; podoba hlavice a sklon nápisu v trpasličích runách naznačují, že v jeho tvůrci bublala zuřivost po celou dobu, kdy ho vyráběl. 

Nápis v trpasličtině praví: „Pro mé syny, Chondara a Chonda Kamenolamy, zabité rukou temných elfů, jejichž prolitou krev stonásobně před svou smrtí pomstím, tak přísahám před tváří Moradina, Beronar a Gorma.“

Při nošení vyzařuje slabou auru zdrženlivého hněvu. Když se aktivují jeho mstivé síly, tato emoce se vyhrotí do spalující nenávisti tryskající z kladiva jako žár a zlehčí kladivo tak, až se zdá, jako by nevážilo víc než pírko. 

Aktivace: K aktivaci zvláštních sil kladiva musí nositel složit přísahu v trpasličtině (pokud ji neovládá, tak jí foneticky zopakovat po jiné osobě) doplněnou závazkem dodržování posvátného slibu, že vykoná nějaký konkrétní akt pomsty. Nositel musí specifikovat povahu aktu (jako „zabiji muže, který zabil mé rodiče“), a vykonání tohoto aktu musí být dobrým činem (zlá postava nedokáže používat zvláštní schopnosti kladiva k výkonu pomsty na dobrých hrdinech); jinak pokus selže. Zvláštní síly přestanou působit, pokud jsou splněny podmínky pomsty, pokud nositel svou snahu ukončí, nebo pokud zemře. Kladivo může vynutit jen jednu přísahu najednou, a dokud předchozí není splněna nebo opuštěna, nositel nezemře nebo se nevzdá kladiva, nedokáže přijmout jinou. 

[image: image9.jpg]


Efekty: Kladivo přísahy je za běžných okolností +2 válečné kladivo. Pokud je aktivováno složením přísahy, stane se +5 válečným kladivem, způsobuje zásahem navíc 2k6 bodů zranění a jeho násobitel při kritickém zranění se zvýší na x4; tato zlepšení se uplatní pouze proti tvorům přímo spojeným s nositelovou cestou k pomstě. Proti všem ostatním tvorům se aktivované kladivo chová jako mistrovské kladivo bez jakýchkoli bonusů vylepšení. 

Jak bylo zmíněno dříve, musí nositel, aby kladivo aktivoval, složit posvátný slib a dodržovat ho, dokud nevykoná pomstu. Vhodnými sliby jsou slib abstinence, slib cudnosti a slib čistoty (všechny jsou popsány v Knize vznešených skutků; volba slibu zároveň přinese i s ním spojené výhody). Dalšími vhodnými sliby jsou slib mlčenlivosti, slib neusměvavosti (nebude se smát nebo usmívat), slib, že bude jíst jen chléb a pít jen vodu, a podobné; tyto druhy slibů neposkytují žádné jiné herní výhody než aktivaci sil kladiva. 

Když nositel dosáhne spravedlivé pomsty, kladivo se opět stane +2 válečným kladivem. Nositel ihned získá jednu zápornou úroveň. Pokud nositel poruší svou přísahu nebo zanechá pomsty, kladivo dočasně ztratí všechny své kouzelné bonusy a nositel dostane dvě záporné úrovně. 

Aura/ úroveň sesilatele: Silné zaklínání. ÚS 15. 

Vytvoření: Výroba kouzelných zbraní a zbrojí, úkol/ poznání nebo stvořitel musí mít odbornost svatý slibBE, 15 600 zl, 1200 zk. 

Varianty: Plamenná nebo zhouba drowů (+14 000 zl), vrhací vracející se (+32 000 zl), před zkázou chránící (+38 000 zl), zatlačující (+54 000 zl). 

Cena: 30 600 zl 

Sidebar: Skloocel 

Skloocel, vyráběná alchymistickým procesem vyžadujícím rozsáhlé znalosti sklářství a metalurgie avariely a slunečními elfy, kombinuje pevnost oceli s průsvitností skla. Většinou se používá jako stavební materiál fantastických hradů, ale lze z ní vyrábět i zbraně a zbroje (ovšem skloocelová zbroj je výrobně ještě dražší než nejzdobenější čepel). Skloocel je pevnější a lehčí než železo a je naprosto čirá, bez nazelenalého odstínu obvyklého pro běžné sklo. 

Předměty vyrobené ze sklooceli mají polovinu obvyklé hmotnosti. Předměty primárně vyrobené z jiného materiálu než železa skloocel váhově příliš neovlivní (kyrys lze ze sklooceli vyrobit, usňovou zbroj nikoli). 

Skloocelová zbroj se bere pro účely pohyblivosti a dalších omezujících vlivů za o jednu třídu lehčí. Těžká zbroj se považuje za střední, střední zbroj za lehkou, a lehká zbroj i nadále zůstává lehkou zbrojí. Pravděpodobnost neúspěchu seslání mystického kouzla se u skloocelové zbroje snižuje o 10%, nejvyšší bonus za obratnost zvyšuje o 2, a postihy za zbroj se snižují o 3 (minimum je 0). 

Skloocel má tvrdost 20 a 40 životů za palec síly. Zbraně a zbroje ze sklooceli se považují pro účely výpočtu doby potřebné k výrobě za mistrovské, ale mistrovská kvalita neovlivňuje ani bonus vylepšení zbraně, ani postih za zbroj zbroje. 

Oprava ceny výroby: lehká zbroj +2000 zl, střední zbroj +6000 zl, těžká zbroj +12 000 zl, zbraň +500 zl, jiný předmět +100 zl/ libru. 

Tento popis nahrazuje a doplňuje dříve uvedené popisy sklooceli. 

Známka víry 

Známka víry je menší kouzelný předmět naladěný na konkrétní božstvo. Tyto známky obvykle nesou jediný trik nebo modlitbu související s portfoliem nebo dogmatem božstva. 

Znalosti: Známky víry se obvykle dávají jako dary výjimečným členům církve nebo někomu, kdo církvi provedl významnou službu (ale nikoli záchranu života) (znalost (náboženství) TO 10). 

Mezi dobrými církvemi je zvykem dát známku víry jinému následovníkovi božstva, pokud ho už nepotřebuje, nebo pokud ho příjemce potřebuje víc než dávající (znalost (náboženství) TO 15). 

Popis: Tento malý šperk vypadá jako obyčejný řetízek na krk s malým talismanem s vyraženým nebo vyrytým svatým symbolem. Známka víry a její řetízek mohou být kovové, dřevěné, kostěné nebo z jakéhokoli materiálu vhodného pro dané božstvo. Při aktivaci může známka víry zářit, vydávat zvuk, jasně se zablesknout nebo změnit teplotu v závislosti na božstvu a účelu. 

Předpoklady (nepovinné): Známka víry účinkuje jen v rukách následovníka božstva, jehož svatý symbol nese. 

Aktivace: K aktivaci se používají ovládací slova, obvykle pár slov z modlitby (jako například „Ilmatere, ochraňuj mne“), ale někdy postačuje pouhé jméno božstva.  

Efekty: Je do něj obvykle vloženo jedno kouzlo 0. úrovně použitelné 2x denně; některé nesou dvě kouzla, každé použitelné 1x denně. Níže jsou vypsány běžně používaná kouzla ve známce víry a s nimi spojená božstva: 

Arvorín – zpráva, odhodlání 

Šántí – oprava, stav zvířat a rostlin 

Corellon Larethian – najdi magii, přivolej nástroj 

Eilistraee – slyšiny, boží dohled 

Garl Zlatatřpyt – triky, odhodlání 

Hanali Celanil – menší předstírání 

Helm – odhodlání 

Horus-Re – záblesk, zpráva 

Ilmater – zhoj drobná zranění 

Lathander – světlo 

Lurue – zhoj drobná zranění, světlo 

Mielika – najdi jed, zjisti směr 

Moradin – odolání 

Oghma – ptačí píseň, přivolej nástroj 

Selûna – světlo, ukolébavka 

Suna – strnutí, menší předstírání 

Torm – boží dohled, odhodlání
Tymora – boží dohled 

Tyr – odolání, odhodlání 

Jondala – otevři/ zavři, očisti potravu a vodu 

Aura/ úroveň sesilatele: Slabá (škola závisí na konkrétním předmětu). ÚS 1. 

Vytvoření: Výroba divotvorných předmětů, příslušné kouzlo nebo kouzla, 150 zl, 12 zk, 1 den. 

Váha: - 

Cena: 300 zl 

Zundaerazylymin odznak 

Zundaerazylym, prastará ocelový dračice tajně sídlící v Létohradě, dává tyto zvláštní odznaky Měkkým spárům, svým zvláštním agentům, aby jim pomáhaly při plnění jejich povinností a při vzájemné identifikaci. 

Znalosti: Původ těchto kouzelných předmětů je ztracen v minulosti, i když jim podobné kdysi běžně vyráběly mocné kouzelnické rodiny v Halrui (znalost (historie) TO 20). 

Pokud se zeptáte příslušníků rodin, o kterých je známo, že je kdysi vyráběly, buď budou tvrdit, že o takových předmětech nic nevědí, nebo budou dotaz ignorovat. Zundaerazylym, dračí vůdkyně Měkkých spárů, organizace operující z Letohradu, má zásobu odznaků, které získala Roku sledujícího chladu (1320 DL) od Ensíbla Mritavalana, umírajícího posledního člena halruánské rodiny Mritavalanů (znalost (historie) TO 30). 

Popis: Všechny Zundaerazylyny odznaky vypadají stejně: matná stříbřitě modrá hladká kovová čtyřcípá hvězda, o síle jednoho palce a délce od hrotu ke hrotu 4 palce. Jsou lehčí, než by jejich vzhled napovídal. Ve středu mají otvor na řetízek nebo šňůrku k zavěšení, a hroty i hrany jsou ztupené. Tvoří je slitina neznámého složení, mimořádně pevná a odolná vůči poškození. Ve skutečnosti, pokud na něj nevezmete kovářské kladivo a kovadlinu, je obtížné odznak poškodit; pokud se odznak podaří zlomit, vzplane neškodnými plameny a během sekund se rozpadne na prach. Odznaky jsou ošetřeny modrozáříMag a všechny při úderu vydávají příjemně znějící čtyřtónový kovový akord (jako kvartet zvonů; bez pečlivého očarovávání jde tato schopnost jen obtížně napodobit). 

Požadavky: Operování s odznaky nenaznačí ani ždibec v něm se ukrývajících sil; Zundaerazylym své agenty poučuje o jeho schopnostech sama, a ty nejsilnější prozradí, jen když bude konkrétnímu agentovi obzvláště věřit. 

Aktivace: Všechny zvláštní schopnosti, které nepůsobí trvale, se aktivují kontaktem s holou kůží a mentálním pokynem ke spuštění (standardní akce). Každá ze sil se dá použít 1x denně. 

Efekty: Odznaky neustále fungují jako skladovací rukavice (Průvodce Dějmistra strana 257), prsten měkkého pádu a prsten stínění mysli (obé Průvodce Dějmistra strana 232). Ví se, že odznaky mají dále tyto aktivované schopnosti (mohou mít i další, ale dračice je ještě nikomu neprozradila): 

Poselství (Příručka hráče strana 275) 

Teleport (Příručka hráče strana 292) 

Vysleduj odznak: Jako zjisti směr (Příručka hráče strana 246), jen ukazuje k nejbližšímu odznaku. 

Aura/ úroveň sesilatele: Silné vyvolání. 

Vytvoření: Výroba divotvorných předmětů, teleport, poselství, nedetekovatelnost, pomalý pád, zmenši předmět, zjisti směr, 33 500 zl, 2680 zk, 67 dnů. 

Váha: 0,5 libry. 

Cena: 67 000 zl. 

Udatné organizace 

Kulty, cechy a organizace jsou roztroušeny po Faerûnu. Od nejmenších band po instituce s širokým dosahem jsou nedílnou součástí země. Některé jsou omezené na jediné místo v zapadlém koutě, kdežto jiné mají působivé pevnosti na každé křižovatce a fantastické síně v každém větším městě. 

Většina takových skupin je svou povahou spřízněná a poskytuje jak výhody svým členům tak poskytuje cenné služby komunitám, kde sídlí. Řemeslníci, umělci a obchodníci se nejčastěji sdružují do takových organizací a získávají sílu ze svého množství bez ohledu na politické a obchodní hranice. Mohou kontrolovat ceny, ovlivňovat politické vedení, oponovat konkurenčním skupinám. Ovšem celkově jsou požehnáním pro své místní komunity – bez nich by byl život obyčejných lidí mnohem těžší. 

Mnohem více skupin slouží pouze sobě a skrze své pletichy a činy hledá pouze sobecké výhody nebo přímo zkázu ostatních skupin. Jsou hanebné a nebezpečné, ať už fungují ve stínech a vyhýbají se pohledu veřejnosti, nebo odvážně kráčí středem ulice, všem na očích, a hlásají svou nadřazenost nad ostatními. Jsou šampióny zkázy a v jejich stopách leží bezpočet zlomených a zničených životů. 

A pak tu jsou takové, které se staví za to, co je správné, které hájí dobro a čest. Brání slabé, kteří se nedokáží bránit sami, bojují proti zlu v mnoha podobách, a ctí svá božstva skrze nezištné hrdinství a vědomé sebeobětování. Jde o šampióny udatnosti. 

Co dělá organizaci udatnou? 

Mnoho organizací lze považovat za dobré. Ne všechny ovšem jsou udatné. Ke skutečnému nesení pojetí vznešeného hrdinství a šlechetného ducha musí skupina jednotlivců vzniknout kvůli podpoře obecného dobrého, které zdaleka přesahuje jejich vlastní potřeby. Členové musí být nezištní a zajímající se o tišení utrpení a soužení ostatních více, než o plnění vlastních kapes. Musí být odvážní, připravení čelit výzvám, které se zdají být nepřekonatelné a nejspíš smrtící, prostě jen proto, že to někdo musí udělat. Musí být přímé a čestné, ochotné a horlivé prosazovat svou víru a cíle bez jakéhokoli náznaku úskoků a klamů. A musí vědět, že kráčet přímou a úzkou stezkou dobra není vždy definitivně vymezenou záležitostí. Příliš mnoho skupin trpí hříchy pýchy a tvrdohlavosti, věříce, že rozumí jediné skutečné a pravé cestě spravedlnosti a udatnosti, a není schopných pochopit, že ti, kteří jim oponují, jsou stejně laskaví, velkorysí a nezištní jako oni sami. Schopnost rozpoznat vlastní nedostatky, stejně jako schopnost změny názorů a přizpůsobení metod, oddělují skutečně udatné organizace od těch, které tento termín pouze používají k ospravedlnění prosazování svých vlastních cílů. 

Ne každá organizace splňuje požadavky 

Bezpočet organizací na Faerûnu se vidí jako spravedlivé, udatné a oprávněné k tomu, co dělají, a ve skutečnosti nedemonstrují ideály a kvality nutné k tomu, aby za takové mohly být skutečně pokládány. Tyto skupiny tvrdí, že hájí obecné dobré a často smýšlí o těch, které podporují, jako o vznešených a udatných, ale z toho či onoho důvodu to pro ně neplatí. 

Některé skupiny se mohou pokoušet těm méně schopným pomoci dosáhnout požadovaného, ale prostě si nepřipouští, že jiné metody, jiné organizace jsou stejně oddané podobným ideálům. Jiné mohou mít všechny správné záměry, být ochotné přezkoumat své vlastní činy kritickým okem, a přesto ve skutečnosti jen máloco podniknout. Ještě další se zdají být na povrchu naprosto blahodárné, ale nakonec se ukáže, že jejich úsilí přináší prospěch především jim samým. 

Některé skupiny, které by bylo možné v tomto oddíle očekávat, se neobjevují podrobněji z výše uvedených důvodů. Například Smaragdová enkláva patří k nejznámějším druidským kruhům na kontinentu, ale pod pečlivým pohledem je evidentní, že její militantní postoje a nekompromisní opozice vůči většině městské civilizace ji vyřazuje z úvahy. Podobně je Panská jednota vznešená a sdružuje dobrém postavy ke správným účelům, ale sama o sobě se nepouští do skutečně udatných akcí. Vyjednávání smluv a sliby vzájemné pomoci nejsou přesně to samé, jako ochrana posvátné mýtiny před démony nebo osvobození nedávno zotročených z moci utiskovatelů. 

Nutno dodat, že množství dalších organizací by se kvalifikovalo pro zařazení do tohoto doplňku, ale je už popsáno jinde. Řada vznešených skupin v hlubině a jejím okolí je popsána v Městě divů: Hlubině; popis dalších skupin se objevil v podobných pracích, jako třeba Lethský kruh v Nedostupném východu. A konečně, ačkoli jsou harfeníci nejznámější z dobrých skupin Faerûnu, byli důkladně popsáni v několika jiných zdrojích (ze současné edice Herní prostředí Ztracené říše a Hráčův průvodce po Faerúnu, z ADnD Harfenický kodex), a Dějmistr, který je bude chtít zařadit do hry, by měl tyto zdroje použít. 

Udatné organizace 

Každá ze skupin popsaných v této kapitole vyhovuje kritériím udatné organizace. Představují pouze jednotlivé možnosti z celkové šíře zkoumání. Každá byla zvolena pro své působení na odlišnou skupinu povolání postav, jiný region Faerûnu a jinou úroveň vlivu a prestiže. V žádném případě nejde o vyčerpávající výčet a jakákoli z nich může sloužit jako vzor jiným skupinám, které bude Dějmistr potřebovat vytvořit pro své tažení. 

Formát zápisu organizace 

Jméno (Velikost (malá, průměrná či šířící se) Typ (mystická, žoldnéřská atd.): přesvědčení (přesvědčení); velikost limitu zdrojů (zl.); počet členů; (rasové zastoupení: izolacionistická nebo smíšená) (počet členu dané rasy, počet členů dané rasy…); měsíční velikost příspěvků (velikost vstupního poplatku)

Vůdci: (jméno, pohlaví, rasa, povolání, úroveň (jméno zastávané pozice); jméno…) 

Význačné osoby: (jméno, pohlaví, rasa, povolání, úroveň (jméno zastávané pozice); jméno…)

Spřízněná povolání: (jména povolání) 

Spřízněné dovednosti: (jména dovednosti) 

Požadavky: (popis) 

Výhody oblíbence organizace: (popis) 

Velikost: přibližná velikost organizace 

Malá: 50 a méně členů 

Průměrná: 51 až 150 členů 

Šířící se: Stovky nebo tisíce členů 

Typ: Typ organizace 

Mystická: Mystičtí sesilatelé, alchymisté, výrobci kouzelných předmětů a další, zajímající se o mystickou magii 

Vládní: Státní zaměstnanci, úředníci, vojáci, elitní stráže a další občanské organizace 

Žoldnéřská: Barbarské klany, žoldnéřské společnosti, nájemné meče, lupiči a dobrodruzi stejně tak jako špehové, „nalézači“ nebo prodejci informací 

Přírodně zaměřená: Sdružení lovců, uctívači přírody, průzkumníci, druidské kruhy

Náboženská: Věřící specifického náboženství či sympatizanti specifických řádů a kultů 

Přesvědčení: Přesvědčení primárního vůdce či vůdců organizace. Někteří členové se od něj mohou lehce odchylovat. 

Rasové zastoupení: rasová pestrost skupiny, následuje počet členů jednotlivých ras 

Izolacionistická: prakticky výhradně lidská, s minimálním zastoupením jiných ras 

Smíšená: buď skutečná směs různých ras a bytostí nebo převážně lidská, ale se silným zastoupením ostatních ras 

Příspěvky/ odměny: zde je zmíněno, jestli organizace vybírá měsíční příspěvky nebo poplatky za vstup

Postavy autority: Vůdce či vůdci organizace 

Význačné osoby: Pozoruhodné postavy patřící k organizaci. Lze je použít jako dobrý seznam případných kontaktů na organizaci 

Spřízněná povolání: Povolání postav nebo povolání, která lze najít mezi členstvem 

Spřízněné dovednosti: Dovednosti, které využijí všichni členové organizace při plněn svých povinností 

Výhody oblíbence organizace: Tyto výhody jsou dostupné, máte-li odbornost oblíbenec organizace 

Požadavky: Všechny zvláštní požadavky na čas či úsilí postavy vyžadované organizací. Jestliže postava tyto požadavky nesplňuje, nezískává žádné výhody plynoucí z příslušnosti k organizaci, dokud je znovu nezačne splňovat. 

Nová odbornost: Oblíbenec organizace 

Jsi aktivní a ceněný člen organizace 

Předpoklady: Členství v organizaci 

Výhody: Zvol si jednu ze dovedností spojených s organizací. Dokud zůstáváš členem organizace, máš způsobilostní bonus +2 na všechny hody na ověřování této dovednosti. 

Člen organizace s touto dovedností také dostává navíc jednu sociální výhodu – přesné podrobnosti záleží na organizaci. Tyto výhody jsou popsány v popisu organizace. 

Normálně: Pro získání výhod poskytovaných organizací musíš platit měsíční poplatky. Nezískáváš žádné sociální výhody. 

Druidi Vysokých stromů 
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Druidi Vysokých stromů jsou samotářskou a tajnůstkářskou skupinou služebníků Eldath, Mieliky a Silvana dlící v severovýchodní části Vysokého hvozdu, mezi některými z největších stromů Faerûnu. Obývají prastaré eaerlannské sídlo Vysoké Stromy – původně známé (a dodnes se tak o něm mluví) jako Teuveamanthár – a slouží jako pečovatelé ohromných stromů, které zde rostou. Kromě neúnavné práce při opečovávání flóry a fauny oblasti se oddali záchraně pradávného elfího sídla před kořistěním skupin různých chamtivců. Nepřátelé, vždy se zajímající o bohatství a moc, často hledají poklady a vědění v chráněném území. Druidi proto musí věnovat podstatnou část svého času a energie zaháněný takovýchto vpádů a spoléhat na pomoc důvěryhodných agentů 

Historie 

Stromové město Teuveamanthár bylo od svého založení roku -4450 DL největším a hlavním městem Eaerlannu, království měsíčních elfů rozkládajícího se v severní a východní části Vysokého lesa mezi troskami Aryvandáru. Teuveamanthár, postavený na vrchu se strmými boky, proslul svými stromy vypínajícími se nad zbytkem lesa jako kopcoví obři nad lidskou mládeží, jejichž kmeny a větve prý byly širší než mnohé lidské vesnice na Severu. Obyvatelé zde vytvořili pohádková obydlí z dutin pečlivě vytvořených během růstu v kmenech a větvích stromových velikánů a zbudovali vysoko nad lesní půdou město spojené dohromady sítí magicky chráněných provazových mostů. 

V Roce kletby (882 DL) dopadla na Eaerlann tragédie. Uprchlíci z lidské říše Netheril obývali na pozvání elfů již dlouho zdi pevnosti Acalhorn. Nyní, pod vlivem hloupé pýchy a opatrných manipulací agentů fey´ri, došlo mezi jejich čaroději ke ztrátě vlády nad množstvím vyvolaných ďasů a portály vedoucími do nižších sfér. Horda démonů a ďáblů, vraždících na potkání jak sebe navzájem tak i obyvatele, se prohnala městem. Na konci dne Ascalhorn ovládali tanar´ri, a jakmile se tak stalo, nic už nemohlo zabránit orkům v invazi do hloubi Eaerlannu. Elfové se postavili na odpor a po několik měsíců se udatně bránili, ovšem pád jejich říše byl předem danou záležitostí, a tak nakonec odešli jinam. Pád Eaerlannu tudíž vedl k opuštění Teuveamantháru, který by bez bleskové akce hrstky následovníků Mieliky zcela jistě byl zamořen humanoidy. 

Tito druidi, původem z Ascalhornu, opustili z lásky k existenci v sounáležitosti s přírodou kynoucí pod větvemi Vysokého hvozdu nástrahy městského života. Do Teuveamantháru přišli studovat vědění lesa společně s elfy a naladili se na přírodu způsobem, kterému by lidé z Ascalhornu nikdy neporozuměli. Když přišla katastrofa a elfové se rozhodli odejít, druidi, smutní ze ztráty učitelů ale odhodlaní dohlédnout na to, aby dílo Sličného lidu zůstalo nepoškozeno, nalezli útočiště v opuštěném stromovém městě ve stejných komnatách, které elfové vytvořili, i když jen v droboučké části opuštěných pozůstatků Teuveamantháru. Zabránili pádu města jak do spárů orků rojících se z Netherilských hor, tak pařátů démonů vyhrnuvších se z Ascalhornu, který se nakonec stal známý jako Tvrz Předpeklí. 

Od těch dob druidi nepřetržitě obývají Teuveamanthár, mají zde útočiště a na oplátku mocné stromy chrání a opečovávají. Po pět století lesní lid opakovaně odrážel společné útoky orčích hord a démony vedených smeček ghúlů stejně jako občasné tlupy dobrodruhů hledající poklady na elfy opuštěných místech. V poslední době se hrozba pro druidy a jejich stromové město mnohem více rozrůznila, když se ve Vysokém lese stali aktivními jak členové rodu Dlardrageth, tak Eldreth Veluthra (viz Šampióni zkázy). 

Současnost 

Po pět století se skoro nic na původní organizaci kruhu neměnilo. Až nyní byli donuceni přizpůsobit svůj životní styl a záměry, pozměnit své úmysly a cíle tak, aby vyšli vstříc elfům z Caecilcarnu, kteří se vrátili žít do Teuveamantháru, a pomohli tak vytvořit Nový Eaerlann. Elfové rozpoznali přátelství a cenu druidů a požádali je, jestli by nemohli zůstat žít ve městě po boku nově příchozích. Druidi sami mají z takového uspořádání radost, jelikož jak ospravedlňuje jejich dlouholetou péči ve jménu původních obyvatel tak jim poskytuje prostředky ještě více chránit Vysoký hvozd. 

Kruh má nějaké dva tucty řádných členů a zhruba stejné množství asistentů, spolupracovníků a spojenců, kteří přichází jen čas od času. Členská základna sestává skoro výhradně ze starších druidů ve službách Mieliky, i když zástupci Eldath a Silvana jsou rovněž přítomní a vítaní. Kromě druidů tu je i množství hraničářů fungujících jako zvědové a v případě potřeby svaly a hrstka spolehlivých jedinců s dalšími užitečnými nadáními včetně magií vládnoucího lidu. 

Druidi Vysokých stromů, kdysi velmi samotářská a tajnůstkářská cháska, s příchodem nových elfích osídlenců poněkud změnili své osobní způsoby. Po posledních několik měsíců ve městě převažují návštěvníci zpoza Vysokého hvozdu, kteří donutili druidy k mnohem častějším interakcím s cizinci než dříve. I když řada starších druidů byla donucena překonávat své samotářské povahy, měly tyto interakce pozitivní dopad i na druidy, jelikož jejich počty vzrostly novými případnými členy a agenty. 

Zvláštnímu zájmu se těší samotné stromové město. Komnaty, tvořící prastaré sídliště, zůstaly od odchodu elfích obyvatel do západních a jižních zemí v podstatě nezměněné, a přestože si s sebou Sličný lid při opuštění města vzal prakticky všechno, hrstka předmětů (kouzelných i obyčejných) zůstala. Ty, které dokázali najít druidi, byly opatrně odklizeny do bezpečí a nyní, když se elfové rozhodli vrátit, je opět řada z nich zpět v elfích rukách. 

Město je poměrně dobře chráněno před nepřátelskými silami. K zemi vede jen pár provazových žebříků, a ty obvykle bývají vytaženy nahoru. Prastaré obrany pocházející z nejstarších dob Eaerlannu nadále chrání Vysoké Stromy pře ohněm magického i běžného původu, hrozbou blesků a nebezpečím hniloby a chorob. Vysoké Stromy znovu začínají kypět aktivitou. 

Nepřátelé 

Síly oponující druidům Vysokých stromů jsou početné a různorodé; hrstka z nich si zasluhuje zvláštní poznámky, protože buďto chovají k druidům zvláštní nenávist nebo se vyskytují v sousedství – nebo obojí. Níže zmíněné samozřejmě zdaleka nejsou všechny. Řada dalších sil čas od času přichází do střetu s druidy a způsobuje jim značné zděšení. 

Asi nejnepřátelštějšími silami tisknoucími teuveamanthárské druidy jsou démoni z Tvrze Předpeklí. Tito ďasové byli nejvíce zodpovědní za pád Eaerlannu a nadělali druidům víc těžkostí a škod než jakýkoli jiný nepřítel. Ačkoli z trosek dávného Ascalhornu nezůstalo nic víc než rychle mizející údolí, pohlcené láskyplnou péčí enta Turlanga, někteří věří, že démoni stále dlí pod povrchem Předpeklí v chodbách Ammarindaru. Druidi zůstávají vůči těmto ďasům ostražití, očekávajíce jejich nové povstání v nejnevhodnějším okamžiku. 
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Dalšími nepřáteli se životností schopnou konkurovat démonům jsou orkové potulující se částmi Vysokého hvozdu nebo pravidelně pronikající z Netherilských hor a vedení nějakou intenzivní potřebou ničit. Druidi úspěšně odrazili nespočetné hordy nečistých humanoidů nebo jim přinejmenším zabránili způsobit významnější škodu městu. Takové invaze do lesa jsou běžné, ale druidi si nedovolí polevit v ostražitostí z obavy, že by je nakonec humanoidi dokázali překvapit a uspět při pokusu zničit stromové město. S příchodem nových osídlenců přešla celá komunita k opět více aktivnímu přístupu k orčí hrozbě. I nyní se projednávají plány na vytvoření opevněných vysunutých základen podobných dávnému Ascalhornu. 

Fey´ri, i když jsou nejnovější hrozbou, jsou pravděpodobně nejnebezpečnější a nejzlověstnější ze všech. Navíc ke své nevšedně jemné a chytré taktice mají upřímný zájem na zkáze všeho, co připomíná Eaerlann, protože tuto říši oprávněně považují za symbol veškerého vlastního utrpení. I po nedávné porážce Saryy Dlardrageth jsou fey´ri hroziví a prohnaní nepřátelé a přežití jejich machinací bude vyžadovat všechny síly, které dokáží druidi a nová komunita shromáždit. 

Spojenci 

Po dlouhá staletí, po která druidi okupují prastaré elfí město, vždy existovalo množství spojenců, na které se mohli v případě potřeby obrátit. Tito druhové sdílí lásku k lesu a značné nepřátelství vůči těm, kteří ho plundrují a ničí. Druidi se často na své společníky neobrací, ale vědí, že pomoc – kdyby byla skutečně potřeba – je pouze prosbu daleko. 

Harfeníci patří mezi dlouholeté spojence druidů a přišli jim na pomoc při více než jedné příležitosti. Byli to Harfeníci, kdo uspěli při zničení Tvrze Předpeklí a uvěznění démonických hord zamořujících její okolí. I dnes, když se znovu rodí Eaerlann, se Harfeníci nachází poblíž, připravení podat pomocnou ruku proti nepřátelům. 

Vysoký hvozd je plný nejrůznějších lesních bytostí, některých velkých a jiných malých. Asi nejmajestátnější a nejneochvějnější jsou velcí enti vedení prastarým Turlangem. Turlang je důvěryhodným a oddaným spojencem druidů po léta. Dnes vede rozšiřování lesa, aby obklopil Pekelné údolí, a doufá, že ji ochrání přirozenou vegetací a ukryje před slídícíma očima dobrodruhů stejně jako zlověstných agentů jednou a provždy. Přestože je sám o sobě schopný les rozšířit, požádal o asistenci druidů, aby poskytli magii a péči nově vzrostlým stromům stejně jako ochranu před hrozbami příliš rychlými a prohnanými na to, aby si s nimi dokázal úspěšně poradit. 

Členství 

V minulosti bylo skoro nemožné stát se členem druidského kruhu Vysokých stromů. Členové necítili připraveni dovolit cizincům, aby se přiblížili k jejich lesnímu domovu, násilně vyháněli dobrodruhy z oblasti a nenechávali na pochybách, co mají na práci. Kvůli samotářské povaze druidů zůstávaly jejich počty velmi malé. 

V současnosti se v Teuveamantháru s příchodem elfů do jejich prastarého domova podmínky změnily. Jelikož se do stromové komunity vrátila činorodá aktivita, přichází více návštěvníků. Navíc s růstem aktivit rozmanitých nepřátel ve Vysokém hvozdu narůstají druidům požadavky na schopnost a lidské zdroje více než kdy dříve. Tyto dva faktory umožnily rozrůstání kruhu. Druidi nadále zůstávají opatrní a vybíraví, s kým spolupracují, ale připouštějí možnost náboru nové krve ochotněji než v předchozích pěti staletích. 

Úvodní setkání s organizací počíná u agentů pracujících pro druidy mimo hranice stromového města. Adepta na členství může navštívit hraničář nebo lesní elf a požádat ho o pomoc s nějakou záležitostí týkající se bezpečnosti Vysokého hvozdu. Úkoly mohou být nejprve drobné jako třeba nenáročná pochůzka nebo asistence při šarvátce s drancující orčí válečné tlupy, ovšem jestliže se kandidáti dobře uvedou, může po nich být požadováno více, až je nakonec agenti druidů oprávní k návštěvě Teuveamantháru. Nakonec, prokáží-li zájemci jak bystrost, tak schopnosti potřebné pro druidy a důvěryhodnou povahu, může jim být nabídnuto trvalé členství ve skupině. 

Postavy mnoha rozdílných úrovní schopností mohou být kruhu užitečné (za podmínky demonstrace zdravého respektu k životnímu prostředí během používání schopností). Ti, jejichž silnou stránkou je boj, jsou vždy žádaní při boji s nepřáteli, kdežto sesilatelé jsou využitelní k neobvyklým pracím a v podpůrné roli. Kněží některých božstev jsou vítání, kdežto druidi a hraničáři patří mezi nejvřeleji přijímané. 

Druidi Vysokých stromů (malá přírodně zaměřená): přesvědčení neutrální; zdrojový limit 60 000 zl.; členů 28; izolacionistická (17 lidí, 6 elfů, 4 půlelfové, ent) 

Vůdci: Uthgang Jyarl (N člověk muž Iluskánec druid 14 Mielikin; Velký druid Severu, vede kruh Vysokých stromů); Elihaer Teušandor (N měsíční půlelf muž druid 11 Mielikin; zasvěcenec 11. kruhu větve Paží lesa Mielikkiny církve), Sarag z Vrabčí (N lidská žena Iluskánec druid 11 Mielikin, zasvěcenkyně 11. kruhu) a „Vaeros Ohněštít
“ (N zlatý drak druid 11 Mielikin, zasvěcenec 11. kruhu) 

Význačné osoby: Sinklayr Zelenotah (N člověk muž Netherilec druid 18 Mielikin, většinu času se toulá Vysokým hvozdem), Vanusazeč (N ent druid 12 Mielikin, Turlangův emisar), Balt Zelenočelský (ND člověk muž Iluskánec hraničář 12, agent kruhu) 

Spřízněná povolání: druid, hraničář 

Spřízněné dovednosti: zacházení se zvířaty, léčení, znalost (místní), znalost (příroda), naslouchání, tichý pohyb, všímání, přežití. 

Požadavky: Očekává se, že druid nebo agent druidů Vysokých stromů zasvětí svůj život a své úsilí uchování stromového města Teuveamantháru a Vysokému hvozdu jej obklopujícímu a zabránění znesvěcení tohoto území silami zla v oblasti. 

Výhody oblíbence organizace: Máš-li odbornost oblíbenec organizace, získáváš kvůli příslušnosti ke skupině zvláštní výhody. Kterýkoli druid kruhu sesílá kouzla ze školy vyvolání (léčení) jako by byl o úroveň výše. Jakákoli postava (druid i jiné povolání) obdrží zdarma léčení zranění utrpěných při obraně lesa před nepřáteli. 

Měkké spáry 
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Prastará ocelová dračice Zundaerazylym má v chodu více tajných pletich a tajných skutků, než si většina draků dokáže vůbec představit. Následuje jasnou vizi: přeje si, aby draci žili v harmonii s humanoidy. Věří, že tato situace vyústí ve šťastnější, lepší životy pro všechny. Aby viděla výsledky takových ambicí, zaměstnává malou skupinu agentů operujících po celém Severu, od Mečového pobřeží po hranice Anaurochu a Cormyru na východě a od Stříbrného pomezí po severní okraj Zelených polí. Tito agenti, tajně známí jako Měkké spáry, provádí pro Zundaerazylym tajné operace a podporují její sen o dracích a civilizovaných humanoidech žijících společně v harmonii. Práce je nebezpečná, často bere agenty do pohraničí, ale odměna je vysoká, jelikož Zundaerazylym se o své pečlivě stará. 
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Historie 
Zundaerazylym v minulosti viděla dvě velká nebezpečí pro Sever: drsné klima a orčí hordy. První se musí vydržet (dle jejího názoru pokusy magií ovlivňovat počasí vedou jen ke katastrofě), ale Smějící se drak vždy věřil, že by mohl něco udělat s orčí hrozbou. Orkové jsou plodní a periodicky dojde v jejich bludišťovitých jeskyních v horách Severu k populačnímu přetlaku. Když se to stane, vyhrnou se ven a smetou všechna sídliště a tvory stojící jim v cestě, a postupují (obvykle na jih, do teplejších a úrodnějších zemí), dokud nejsou nakonec zničeni, nechávajíce za sebou velkou zkázu. 

Před nějakými čtyřiceti lety začala Zundaerazylym pracovat na svém plánu. Věří, že může vmanipulovat nejzlejší, nejnenažranější a nejagresivnější draky k přesunu svých doupat do tras postupu vznikajících orčích hord, takže spolu budou bojovat. 

Navíc začala za pomoci alchymie vyvíjet prostředky pro citlivější soužití draků a civilizovaných humanoidních ras. Ví ovšem, že tyto cíle jsou jak ambiciózní, tak nebezpečné, protože tu jsou mnozí, kteří s radostí ukradnou výsledky její práce – nebo se jí rovnou pokusí zastavit. Proto si vytvořila tajnou identitu: Amundra Nelaerdra, buclatá, klevetící bezstarostná pradlena a švadlena sídlící a pracující v Měsíční masce, nejproslulejším hostinci, restauraci a zábavním podniku v Letohradu, Městě dovedných rukou. 

Skrze své alter ego začala najímat agenty sloužící jí jako experti venku, cestující do míst, kam se nemůže nebo radši nechce odvážit. Zde opatrně vypouští pověsti o ztracených dračích pokladech a prázdných dračích doupatech, která pozvolna udělují svým obyvatelům magickou moc, a pak se vracejí s novinkami, zbožím a zprávami o plnění úkolů. Jejími prvními spolupracovníky byli místní obchodníci, řezbáři a neúspěšní dobrodruzi, kteří potřebovali v jejich současné situaci podpořit, nebo kteří prostě vypadali dostatečně slibně na to, aby dokázali plnit její plány. Zundaerazylym pojmenovala svou vznikající organizaci Měkké spáry, a přestože počáteční úspěchy byly skrovné, kousek po kousku rostly počty členů a její moc, rozšiřovalo se její teritorium, talent a podnikavost. 

Měkké spáry dnes 

Dnes je členy Měkkých spárů přes šedesát lidí, elfů, půlčíků a půlelfů. Tito agenti operují na východě až v Suzailu a na jihu až v Baldurově Bráně. Struktura a organizace je volná, pohromadě je drží velkolepé plány ocelové dračice a jejich role v nich. Spoléhají více na náhodná setkání a signály od vzdálené dračice než na formální shromáždění a přímé rozkazy. Minimální hierarchie vyhovuje jak členům, tak dračici. 

Měkké spáry mají mnoho povinností. Snaží se „přesunout“ aktivní draky vylepšováním nebo dokonce vytvářením jeskynních doupat v žádaných místech (odlehlé severské hory nebezpečně blízko orčích sídlišť), odvážně umisťují mapy (obvykle v batozích „získaných pokladů“) poblíž známých dračích doupat, případně, předstíraje, že jsou dobrodruhy, si za pomoci kouzel dlouhého dosahu povídají o bohatých dračích doupatech, ke kterým míří, takže je drak v doupěti „náhodně“ zaslechne. Rovněž šíří pověsti mezi členy Kultu draka, aby zmanipulovali jejich aktivity mimo skutečné cíle Měkkých spárů. 

Členové jsou často žádáni, aby sehnali podivné přísady, které Zundaerazylym potřebuje pro své tajné experimenty. Začala vyvíjet mnohé látky, které drakům mnoha způsoby prospějí. Například doufá, že jedna taková směs bude sloužit jako nový zdroj jídla pro draky lepšího přesvědčení, což by omezilo jejich potřebu živit se civilizovanou populací nebo jejím dobytkem. Jiná směs je koupelí takové moci, že draci by se v ní měli rychleji hojit a tak zuřivěji bojovat s orčí populací. Obě látky vyžadují neobvyklé složky, které musí být sháněny v nejpřísnějším utajení, protože jinak by ostatní mohli pochopit, o co se jedná, a ukrást je pro sebe. 

Nepřátelé Měkkých spárů 

Dva nejevidentnější nepřátelé jsou orkové v horách a draci, kteří se nechtějí přestěhovat. I když orkové mají jen zřídka vůdce, který dokáže vidět za okamžitou hrozbu draka v jejich středu a odhalit tak machinace, které tam nestvůru dostaly, draci to zcela jistě dovedou, a víc než jen pár agentů ztratilo životy při příliš odvážné operaci. Smějící se drak rovněž má podezření, že členy Měkkých spárů jsou jak Harfeníci, tak Heroldové, ale víc se obává infiltrace Kultu draka, Mystického bratrstva a mágů snažících se získat moc nad draky. V současnosti se tyto obavy prohloubily, protože víc než jeden z agentů zmizel – a jejich odznaky s nimi. I když nedůvěřuje Harfeníkům a některým Vyvoleným – má podezření, že jedna nebo obě skupiny mohou chtít v budoucnu uchvátit výsledky její práce kvůli jiným záměrům – považuje ostatní nepřátele za mnohem bezprostřednější a případně i smrtící hrozbu. Kult draka by mohl považovat její úsilí za snahu uštědřit drtivý úder jejich vlivu na draky a zcela nepochybně hrozbu jejich úmyslům, a Mystické bratrstvo, pokud někdy odhalí její úsilí, bude chtít takovou moc pro sebe. 

Spojenci Měkkých spárů 

Zundaerazylym neprozradila svou identitu nebo plány mnoha lidem. Jen málokomu věří, a o ještě méně si myslí, že by mohli pomáhat s jejími tajemstvími a identitou jejích agentů. Jednou z takových osob je majitelka Měsíční masky, čarodějka Ofala Cheldarstornová. Ofala a Zundaerazylym jsou blízké přítelkyně a čarodějka ví, kým Amundra Nelaerdra ve skutečnosti je. Ofala dračici čas od času pomáhá kouzly, a její poklad magií ukrývá na utajeném místě; není ukryt v podzemí, zakopán pod Maskou nebo pod Nelaerdřinou Prádelnou jasných vln. Zundaerazylym na Oplátku často pomáhá Ofale. Kromě občasné noci strávené v Masce v mnohem přitažlivější podobě – například nemocného nebo unaveného člena personálu – propašovala „Smějící se letohradská pradlena“ ve svých obrovských koších na prádlo víc než jednou významného hosta z Masky, aby se vyhnuli nepříjemnému střetu s rivalem, vražedným nepřítelem, chotí, nadřízenými nebo ctiteli. Rovněž, během několika pamětihodných nocí, odnesla důležité agenty a členy Panské jednoty na svých zádech, když bylo potřeba, aby rychle byli někde jinde. 

Měkké spáry a jejich patronka také udržují volné spojenectví se skupinou dobrodružek známou jako Galadranova společnost, se základnou v Hlubině, ovšem s agenty v mnoha městech Severu včetně Letohradu. Zundaerazylym považuje Galadaera, dospělého měděného draka neobvykle jemného a vtipného charakteru – a jistým způsobem patrona Galadranovy společnosti – za věrného spojence. Jakožto Amundra Nelaerdra je ve zvlášť dobrých vztazích s jejich letohradským agentem, tichým a za všech okolností klidným mužem jménem Alasturan Malather. Ten vlastní obchod na Hindalově ulici, kde prodává mapy, schémata a plány prostorového uspořádání faerûnských hradů, paláců, zemí a moří. Obě organizace si čas od času vzájemně pomáhají, případně se dokonce pouští do krátkodobých společných podniků. 

Členství v Měkkých spárech 

I když Zundaerazylym v současnosti shání nové členy více, než v minulosti, stále je při volbě vhodného člena dost opatrná a vybíravá. Musí si být absolutně jistá, že nový agent je důvěryhodný a spolehlivý, že dokáže pochopit delikátní a nebezpečnou povahu své práce, a teprve poté mu prozradí celou pravdu. Spoléhá při tom na pomoci Ofaly, která za pomoci své magie odhalí skutečné možnosti a eliminuje hrozby a špehy. Každý nový rekrut dostane jeden dva zkušební úkoly, a teprve poté je plně přijat. Ve skutečnosti, dokud není považován za zcela spolehlivého, často nováček věří, že pracuje přímo pro náboráře. 

Jelikož je práce tak různorodá, vítáni jsou členové všemožných talentů. Nalézání a jemné přesouvání dračích doupat, shánění alchymistických surovin a špehování orčí aktivity vyžadují širokou paletu dovedností použitelných v různorodém terénu a klimatu. Dobrodruzi často pracují ve skupinách, kde se jejich talenty doplňují. 

Měkké spáry používají jako hlavní tajný shromažďovací bod Měsíční masku, a považují Smějícího se draka za laskavou matku. Vzhledem k tomu, že se o ně až do jejich uzdravení stará, občas přilétne, aby je zachránila, pomáhá jim s kariérou, radí jim a neoficiálně je platí, to není nepříhodné. Plat je sice nepravidelný, zato peníze přicházejí často, protože Zundaerazylym díky svým obchodním aktivitám a dovednostem, úsilí celé organizace a dědictví po klanu Mritavalan, jehož posledního člena zachránila před rodinnými nepřáteli a po poslední tři dekády jeho života chránila, nikdy peníze nepostrádá. Vždy si najde chvíli, aby poseděla se svými agenty a probírala s nimi jejich vlastní sny a cíle. 

Měkké spáry (průměrná žoldnéřská): přesvědčení ZkN; zdroje 30 000 zl; členů 62; smíšená (lidí 24, půlelfů 18, elfů 12, půlčíků 7); měsíční příspěvek 50 zl/ úroveň 

Vůdci: Zundaerazylym

Významné osobnosti: Bruldin Starověžský (ND člověk Iluskánec muž bojovník 6; obchodník prostého vzhledu, lhostejného výrazu a rozsáhlých znalostí severských lesních stezek a zázemí), Tamaer Klepomeč (ChD měsíční půlelf muž bojovník 9; okázalý bývalý dobrodruh s nadáním pro maskování a s láskou k žertíkům, odvážnému hraní a převlekům), Jhavaerra Erbrandová (ChD člověk Tehyřan žena tulák 4; zcestovalý „nalézač“ talentů pro Měsíční masku, který slouží Spárům zřizováním obchodních kontaktů mezi kupci ve vzdálených [image: image14.jpg]


městech, shromažďováním informací o dracích, Kultu draka atd.), Iorl Skyndul (ChD člověk Kališita muž tulák 6; zloděj, pašerák a překupník kradeného zboží, který má potěšení ze vší té menší magie, kterou během let získal od Zundaerazylym, a z podvodů, které pomocí ní spáchal)

Spřízněná povolání: bojovník, čaroděj, kněz, tulák

Spřízněné dovednosti: diplomacie, padělání, předstírání, převleky, přežití, znalost (geografie) 

Požadavky: Aby se postava mohla stát členem Měkkých spárů, musí jít o nezlého člověka, elfa, půlelfa nebo půlčíka. Aby měla nárok na měsíční příspěvek, musí postava alespoň polovinu měsíce pracovat na dosažení cílů organizace. Takové úsilí je obvykle předem neformálně koordinováno se Zundaerazylym a může zahrnovat mapování oblasti, průzkum orčích sídlišť nebo dračích doupat, výrobu falešných důkazů majících přinutit draka k přestěhování, případně sběr alchymistických přísad pro Zundaerazylym. 

Výhody oblíbence organizace: Máš-li odbornost Oblíbenec organizace, získáváš z příslušnosti k organizaci zvláštní výhody. Získáš ubytování v Měsíční masce za poloviční cenu. Dále po jednodenním ubytování získáš nárok na bezplatné vyléčení na plný počet životů. Navíc dostáváš jakožto odznak příslušnosti k organizaci a pracovní nástroj Zundaerazalamin odznak (viz strana XX). Jde o kouzelný identifikační odznak nošený všemi členy Měkkých spárů. Dostávají ho od Zundaerazylym, která jich Roku sledujícího chladu (1320 DL) dostala celou bednu od Ensíbla Mritavalana, posledního člena rodiny (jde o halruánské rodinné obchodní známky). 

A nakonec tu je pravděpodobnost o velikosti tvé úrovně povolání (nebo úrovně povolání postavy nejvyšší úrovně ve skupině agentů), že v případě smrtícího nebezpečí dorazí na pomoc Zundaerazylym, pokud se vám ji nějak podaří kontaktovat. Tuto službu ocelová dračice poskytne jen jednou během tvé služby v organizaci; další požadavky jsou zdvořile odmítnuty se zdůvodněním, že si musí chránit svou anonymitu a bezpečnost. 

Tesákové štíty

Jedná se o široce rozšířenou organizaci nestvůr a inteligentních stvoření dobrého přesvědčení, které zasvětily svůj čas a energii sledování a dohlížení na místa, kde „civilizované“ rasy nežijí, a čelení zde machinacím zlých monster a organizací. Přestože řada členů pracuje osamocena, čas od času se shromažďují různě po celé rozloze Faerûnu, sbírají informace o zlých bytostech a jejich plánech – a zabíjejí je kdykoli se naskytne příležitost. 

Historie 

Po dlouhé roky nebyli Tesákové štíty ničím víc než hrstkou následovníků Lurue, snažících se pozorně sledovat známky zla. Členské stavy zůstávaly malé, protože členové postrádali možnost snadné komunikace v situaci, kdy byli vzájemně odděleni pásy „civilizované“ země. Dávali přednost skrývání a předávání informací skupinám s lepšími zdroji, ale současné aktivity jejich zlých protějšků je donutily udělat další krok a sjednotit se, aby mohli lépe čelit těmto aktivitám. Současný nárůst počtu lidí a elfů hledajících u Lurue a Nobaniona duchovní [image: image15.jpg]


vedení poskytl tradičním věřícím větší povědomost o vnějším světě, přístup k „civilizovaným“ zdrojům a užitečné spojence mohoucí snadno využívat výhody civilizace. S novými zprávami o zlých organizacích skrývajících se v enklávách divočiny se dobré bytosti rozhodly zaujmout rozhodnější přístup. Využívaje své humanoidní spojence vytvořili členové Tesákových štítů síť spřátelených bytostí ochotných čelit zlu ve větším měřítku. 

Současnost 

Řada Tesákových štítů uctívá Lurue, Nobaniona nebo Selûnu, ale objevují se i jiná božstva. Uvítají do svých řad jakoukoli dobrou nehumanoidní bytost; jde spíše o praktickou stránku než předsudky vůči civilizovaným rasám, protože někteří členové mají problémy od sebe humanoidy rozlišovat, a obávají se špehů, schopných se do organizace vetřít v převleku za přátele. 

Tesáky mají tři víceméně trvalé operační základny – jednu ve Stříbrném pomezí, další na Zářících pláních a jednu v Aglarondu (spíše než o vybudované stavby jde o přirozené a snadno rozpoznatelné krajinné dominanty). Menší shromaždiště lze nalézt v prakticky jakémkoli terénu. V řadě ohledů pracují Tesákové štíty stejným způsobem jako Harfeníci – špehují nepřátele a podnikají na ně překvapivé útoky, ale jej zřídka podnikají kvůli strachu z upoutání nežádoucí pozornosti nebo zdecimování skupiny rozsáhlejší akce. 

Tesákové štíty doufají, že se jim povede vybudovat mocnou síť spřátelených monster dohlížejících na nebezpečná území a schopných se dovolat pomoci ostatních při obraně či potřebě informací. Až na pár výjimek (nebeské verze tvorů z materiální sféry) jde o bytosti na Faerûnu rodilé, ale občas získávají rady a vedení od nebeských služebníků tří primárních božstev. 

Organizace sestává z několika menších skupin, jako je například Bílá smečka (smečka dobrých vlkodlaků následujících Selûnu), Běžci plání (smečka mihotavých psů), Slonovinová zteč (malé stádo jednorožců), Bouřokřídlé hnízdo (rozrostlá rodina obřích orlů), Hřivnatí bratři (čtyři wemykové paladinové ze Lví legie) či Hromojízda (houf kentaurů). Tyto skupiny mají sklon sloužit jakožto ozbrojená paže organizace, jednotně odpovídající na ohrožení či volání o pomoc. Mezi další členy patří probuzená zvířata, dryády, lammasu, strážná nága, bouřný obr, mladý bronzový drak, nymfa, obří sovy, androsfinga, poletuchy, entové, hybsilové a pegasové. 

Organizace má přes tři stovky členů, přestože se na jedno setkání nedostavilo více než 45 členů; na vině jsou především geografické faktory. Zhruba další tři stovky přátel vědí o existenci organizace, ale mimo těchto pár vyvolených drtivá většina lidí netuší, že nezlá monstra Faerûnu jsou nějakým způsobem sdružena. 

Nepřátelé 

Organizace zvlášť ostře sleduje Lid černé krve, Kult draka, kulty zřících a Zentarim, kteří všichni zaměstnávají zlá monstra nebo využívají divočinu jako součást svých plánů na ovládnutí Faerûnu. Tesákové štíty považují zlé humanoidy, jako jsou orkové a goblini, za smrtelné nepřátele, jelikož na ně v minulosti mnohokrát zaútočili či jinak s nimi špatně zacházeli. Největšími nepřáteli jsou zlí draci, protože drak dokáže zničit rozsáhlé území za malou chvíli; obvykle členové žádají při problému s drakem o pomoc spojence mimo organizaci. Malarově církvi oponují kvůli jejímu záměrnému zaměření na temné a kruté momenty přírody, a Rudým čarodějům kvůli jejich hrůzným experimentům, jako například vzniku černých jednorožců. 

Spojenci 

Tesákové štíty považují za silné spojence církve Nobaniona, Lurue a Selûne, a v menší míře i další přírodně orientované víry; většinu ostatních organizací ovšem mají tendenci držet v dostatečné vzdálenosti od sebe. Dobří barbaři, druidi a hraničáři se ještě tak nejspíše dočkají pozitivní odezvy; kouzelníci a čarodějové jsou podezřelí kvůli tomu, že mystičtí sesilatelé loví monstra kvůli experimentům a komponentům pro kouzla. Pokud nemohou cestovat v přestrojení, tak se vyhýbají civilizaci, jelikož je místní ignoranti více než jednou lovili jako „zlé bestie“. Se vzrůstajícím počtem členů se stále větší díl aktivit obrací na výměnu informací, obranu a vyhledávání stejně smýšlejících spojenců. 

Členství 

Politika uvnitř organizace je spíše neobvyklá; nominálně si všichni členové jsou rovni a neexistují žádní vůdci, ovšem bytosti ze stejné skupiny (jako například kentauři) mají sklon prezentovat své názory jako skupina, kdežto slabší nebo osamělé nestvůry mají sklon podřizovat se silnějším nebo početnějším. Výhradně (služebně) starší členové mají právo přijímat nové členy, a jen když alespoň tři z nich souhlasí. Přijme-li bytost pozvání ke vstupu, složí přísahu věrnosti Tesákovým štítům. Část přísahy říká, že jestliže se nováček obrátí ke zlu, jeho život propadne tesákům, spárům a rohům ostatních členů. 

Tesákové štíty neshromažďují příspěvky ve formě peněz, místo toho dávají přednost službám, magickým předmětům a nástrojům, které si mohou jen obtížně vyrobit, jako jsou léčivé lektvary a předměty vyrobené speciálně pro nehumanoidní podobu; zvlášť oblíbené jsou jednoduché zbroje a magické přestrojení. To malé množství shromážděných mincí slouží k vyplácení odměn humanoidním spojencům a kontaktům. Teoreticky mají Tesákové štíty rozsáhlé společné bohatství, se kterým mohou operovat, ale ve skutečnosti je roztříštěno do stovek doupat vzdálených od sebe celé míle a neexistuje soupis, kdo co má (i když méně chaotické mysli pravděpodobně takový seznam mají, takže se předměty mohou dostat potřebným). 

Členové organizace se střídavě nazývají „Tesáky“ a „Štíty“ – každá bytost má vlastní preference a má sklon se představovat vybraným titulem (například bytosti bez zubů se označují jako Štíty), ale oba jsou správné. Členové organizace ovšem nijak na formalitách nebazírují a tak řada členů nepoužívá titul žádný. 

Tesákové štíty (šířící se přírodně orientovaná): přesvědčení ChD, ND, ZkD; zdrojový limit 10 000 zl; členů 300; smíšená (45 kentaurů, 45 mihotavých psů, 30 obřích orlů, 30 vlkodlaků následujících Selûnu, 150 jiných), příspěvky 100 zl ročně (žádné vstupní poplatky) 

Postavy autority: Kul Kulann (ZkD wemyk muž paladin 10 Nobanoinův), Jitřenčina záře (ChD jednorožčí klisna hraničář 6 Luruin), Brena Běločelá (ND lidská vlkodlačka kněz 8 Selûnin) 

Význačné osoby: Brenvol Běločelý (ND člověk vlkodlak hraničář 4 Selûnin), Dalthyria (ChD kentaurka bojovnice 4), Bouřokřídlý (ChD samec obří orel hraničář 6 Luruin)

Spřízněná povolání: barbar, kněz, druid, bojovník, paladin, hraničář, tulák (bytosti bez některého z těchto povolání také mohou vstoupit, ale preferována jsou herní povolání) 

Spřízněné dovednosti: řemeslo, skrývání, znalost (příroda), tichý pohyb, všímání, přežití 

Požadavky: Postava chtějící vstoupit mezi Tesákové štíty musí být nehumanoidní (bytosti mající jak humanoidní tak nehumanoidní podobu, jako lykantropové nebo pavoučnatky, také mohou vstoupit). Vstup není povolen zlým bytostem. 

Všichni členové mají v podstatě ty samé povinnosti: dohlížet na zlé bytosti, podávat zprávy o jejich aktivitách a vymanévrovat „civilizované“ rasy z nebezpečné oblasti bez přilákání příliš mnoha pozornosti. Tyto činnosti se odehrávají v domovském teritoriu bytosti, a proto neexistuje stanovený harmonogram činnosti, pokud se bytost jen zřídka zdržuje na jednom místě (například potulná monstra); v tomto případě starší předpokládají, že bytost stráví jedno desetidení ze čtyř patrolováním domovského nebo nikým nenárokovaného teritoria. Jestliže je potřeba zaútočit, jsou aktivizováni všichni členové v oblasti a využiti dle svých schopností (kradmé bytosti jsou vyslány na průzkum, rychlé útoky do boků a do týla, odříznout ústupové trasy, a tak podobně). 

Výhody oblíbence organizace: Máš-li odbornost oblíbenec organizace, získáš zvláštní výhody přináležející této organizaci. Když je měsíc v období od první do třetí čtvrti, dostáváš bonus +2 na ověřování skrývání a tichého pohybu; tento bonus se sčítá s dalšími dovednostními bonusy z odbornosti oblíbenec organizace. Členové této skupiny také jsou oprávnění si vzít odbornost Stříbrný zub. 

Menší organizace 

Faerûn má stovky, ne-li tisíce, organizací, ať už náboženských, vojenských, společenských nebo hospodářských. Většina z nich není udatná, není důležitá nebo má minimální vliv vyjma nevelké oblasti. Níže popsané menší udatné organizace jsou dostatečně velké, dostatečně vlivné, případně s dostatečným akčním rádiem, aby zanechaly trvalý dojem v lidech, se kterými se potkají. Většina zde popsaných organizací jsou rytířské řády, někdy se jedná o řády mnišské, a hodně z nich tvoří výlučně paladini. Seznam není vyčerpávající; obsahuje jen organizace s pověstí, zajímavou historií či výrazným vlivem mimo jedno sídliště nebo budovu. „Proslulé“ řády, známé jen jménem, ale nikoli činy, zde uvedeny nejsou. 

Aglandarští nebeští jezdci: Tito rytíři Haely Bystrosečné prosluli svými hypogryfími oři, pomocí kterých provádí záchranné mise a loví nestvůry ve Velké trhlině, svém domově. Velkou trhlinu opouští zřídka, i když tak v minulosti činili při pronásledování zločinců, nebezpečných tvorů, případně v těžkých časech jako kurýři. 

Arvorínovi strážci hranic: Tento tethyrský vojenský řád je patnáct let starý a má svou historii udržování pořádku a boje s nestvůrami. Strážci hranic, skládající se zejména z půlčických paladinů Arvorína (a hrstky stejně smýšlejících gnómů), jsou velice respektováni jak místními lidmi, tak půlčíky. Jejich kapitula, zvaná Strážný Kámen, hostí skoro stovku členů, včetně jejich zakladatele a vůdce Estemala Velekorbele (ZkD půlčík tichošlápek muž paladin 6 Arvorínův/ bojovník 3), jehož úsilí pomohlo udržet pořádek v částech Tethyru během civilní války. Paladinové tohoto řádu mohou bez postihu získávat úrovně kněze, bojovníka a tuláka. 

Bdělé oči boha: Tito opatrní Helmovi paladinové vyhledávají zlo ohrožující nevinné a staví se proti němu. Ačkoli je řád poměrně mladý, počty jeho členů díky tomu, že církev podporuje vstup do něj některých členů Společníků jediné pravé vize (helmitského rytířského řádu zodpovědného za mnoho masakrů domorodců v Maztice a proto na Faerûnu i po letech neoblíbeného), rychle vzrůstají. Řada pocity viny sužovaných Společníků nahlíží na službu u Bdělých očí jako na způsob pokání za zbytečné smrti, které způsobili v Maztice, a Bdělé oči tím získávají pověst nesobeckosti a pokory. Řádoví paladini mohou bez omezení získávat úrovně mystického ctitele, kněze, bojovníka, duchovního zastánce a rytíře Purpurového draka. 

Beronařiny valkýry: Členky tohoto řádu trpasličích paladinek uctívají Beronar Stříbřilovou. Jejich úkolem je dohlédnout na to, aby se trpasličí válečníci (z nichž je většina mužů) vrátili z války domů. Jsou velice takticky založené; v bitvě si najdou vyvýšenou pozici, odkud pozorují průběh, dokud si nevšimnou skupiny spojenců v ohrožení, jimž pak vyrazí na pomoc. Většina členek má v oblibě výcvik posilující jejich pohyblivost v bitvě, a některé jedou na nebeských kancích. Bez postihu mohou získávat úrovně Beronařina kněze a trpasličího obránce. 

Červené šerpy: Tato záhadná skupina hlubinských dobrovolných strážců a odborníků na intriky a skrývání je popsána v Městě divů: Hlubina na straně 74. 

Dozírající na padlé: Tito kněží a paladini Helma si vzali za úkol léčení a ochranu zraněných v boji. Ačkoli jich je jen jedenáct, všichni jsou velice zběhlí v léčbě zranění z boje, sesílání kouzel v nejhustší bojové vřavě a přežívání několika zásahů od nepřátel při péči o své chráněnce. Dozírající se obvykle připojují k větším vojenským kontingentům (padesát a více vojáků), i když se ví, že mají sklon vyhledávat družiny dobrodruhů vyhledávajících nebezpečí. Dozírající si získali pověst těch, kteří zachraňují životy jinak mrtvých, a mezi vojáky některých armád se rozšířil vtip, že doufají, že „je dřív najde Helm než Kelemvor“. 

Dukarové: Tito tajemní sesilatelé mnoha ras žijí pod hladinou Moře padlých hvězd. Tento prakticky zapomenutý řád, dělící se do dvou skupin (strážci vědění a mírotvůrci) kdysi podporoval mír a harmonii mezi vodními rasami, ale dnes se snaží přežít útoky nepřátel. Skupina má tajný rituál, kterým vkládá korálový implantát zlepšující léčení a zaměření na magii pod kůži plně vycvičeného člena. Strážci vědění získávají zvětšenou specializaci v magii, podobně, jako Rudí mágové; mírotvůrci se naučí, jak pozměnit jejich implantát pro útok, obranu, zlepšení smyslů, zlepšení pohybu – nebo k podivnějším účelům. Informace o dukarech lze nalézt v ADnD doplňku Moře padlých hvězd. 

Fénixovi stoupenci: Tento mnišský řád uctívá Kossutha v jeho dobrém aspektu. Jeho členové se vyhýbají náhodnému kontaktu s ostatními a následují rigidní tradici náročného studia a striktních tabu v chování (například pijí a jedí pouze vařené jídlo, a dají přednost hladovění před nevařeným jídlem a žízní před vodou, která nebyla zahřáta ohněm). Silně věří v očišťující a napravující sílu ohně, a ví se, že se jako trest za hříchy cejchují, a v případě největších poklesků volí sebevraždu upálením. Bez postihů si mohou brát úrovně Kossuthova kněze. 

Harfeníci: Tato volná organizace hrdinů podporuje osobní svobodu a dobro lidstva. Jeho členové se snaží nalézt rovnováhu mezi ochranou divoké přírody a šířením osvícené civilizace. Aktivně se staví proti otroctví a dalším neblahým aktivitám a výzvám od skupin, jako jsou Rudí mágové z Thaye, Kult draka a Zentarim, a snaží se mařit jejich ďábelském plány. Více informací lze nalézt na straně 274 Herního prostředí Ztracené říše a v několika dalších příručkách. 

Heroldi: Nejvyšší heroldi, nejstarší a nejvlivnější skupina heroldů na celém Faerûnu, byli kdysi součástí Harfeníků. Ve snaze zůstat neutrální v politických hrátkách (kde se Harfeníci pravidelně angažují na straně tyranizovaných) a zachovat si tolik potřebnou důvěru vládnoucích vrstev nejrůznějších států kontinentu se nakonec oddělili. Přestože jejich nejdůležitějším úkolem je uchovávání znalostí o heraldice či rodokmenech, v posledních letech se velice angažovali při zakládání bardských kolejí různě po Faerûnu, protože vidí toto úsilí jako nejdůležitější při zachovávání mluvených a psaných tradic řady národů a kultur. 

Horlivci psaného slova: Tito mniši jsou následovníky Deneira. Čas tráví zaznamenáváním informací, tvorbou názorů na různé styly boje beze zbraní, získáváním peněz pro církev (obvykle výrobou knih, papíru, barev a inkoustů, případně písařskými službami), a rovněž doprovodem kněžích na výpravách. Během cestování obvykle s sebou horlivci mají knihu nebo svazek pergamenů pojednávající o bojovém umění (vždy složitého květnatého názvu), které se teď chtějí učit. Členové občas bývají nazýváni karmendinové po svém dávno mrtvém zakladateli. Mniši mohou bez omezení získávat úrovně kněze. 

Jezdci západního větru: Tato skupina kněží a hraničářů žoldnéřů slouží Shaundakulovi ochranou karavan procházejících nezmapovanou divočinou nebo vzdálenými zeměmi. Jezdci se mnohokrát střetli se Zentarim a hledají způsoby, jak posílit své vlastní síly létajícími tvory, aby vyrovnali výhodu dávanou Zentarim jejich nebeskými mágy. Kvůli svým zájmům je většina skupiny velmi zcestovalá, hovoří několika jazyky a zná zvyklosti cizích zemí, aby mohla vyjednat mírumilovný průchod chráněných karavan. 

Jondaliny štíty: Zvláštní řád paladinů se základnou v Lujrenu sloužící hlavní půlčické bohyni je popsán na straně 26 Herního prostředí Ztracené říše. 

Kladiva Moradinova: Tento zvláštní paladinský trpasličí řád zasvěcený Moradinovi je stručně probrán na straně 26 Herního prostředí Ztracené říše. 

Kladiva Pochmurné čelisti: Členové tohoto elitního řádu paladinů pochází výhradně ze dvou řádů Tyrových věrných, Rytířů svatého soudu a Rytířů milosrdného meče. Existující člen musí navrhnout paladina, který následně stráví v Tyrově chrámu vigilie na modlitbách. Pozitivní vize (Tyrovo válečné kladivo) znamená, že paladin je přijat, nedostavivší se vize znamená, že se paladin musí snažit znovu, a negativní vize (Tyrův meč) znamená, že paladin nějakým způsobem selhal a musí vyrazit hledat odčinění (úspěch znamená, že je mu dáno odpuštění a je přijat do řádu). Na celém Faerúnu je méně než tucet členů řádu, všechno vážní, zbožní muži a zkušení válečníci víry. Členové řádu mohou bez omezení získávat úrovně kněze, bojovníka a duchovního zastánce. 

Krajníci: Tato organizace půlčických zvědů, hraničářů a jezdců chrání Lurjen před vpádem zlobrů a jiných odporných tvorů toulajících se po Luirském lese. Více informací lze nalézt v Zářícím jihu v kapitolách 2 a 10. 

Lethský kruh: Tento mimořádně mocný druidský kruh se základnou v hvozdu Leth řídí záležitosti jak hvozdu, tak Velkého údolí. Organizace je podrobně popsána na straně 83 Nedostupného východu. 

Lví legie: Tuto organizaci wemyků a lvodlaků založil Karrlon (ZkD wemyk muž hraničář 4/ paladin 4), bývalý žoldnéř nyní bojující pro lorda Ohněhřívu. Karrlon vytvořil řád nedlouho po Době nesnází, a přestože má málo členů (ani ne čtvrt stovky), jeho příslušníci jsou mocnými válečníky a rychle se stali šampióny dobrých nestvůr po celém Faerûnu – a lítými nepřáteli Malarových služebníků. Často cestují ve skupině, ale ví se, že osamocený příslušník se připojí k družině dobrodruhů jiných ras, aby viděl více ze světa, mohl šířit víru a bojovat se zlem. Paladinové tohoto řádu mohou bez postihů získávat úrovně kněze a duchovního zastánce. 

Meče Vznešeného: Tito paladini stanivší se kouzelníky jsou stručně zmíněni v Herním prostředí Ztracené říše strana 26. 

Meče paní: Mnoho lidí si o těchto kněžích, druidech, hraničářích a mysticích ve službách Selûny myslí, že jsou šílení, protože se občas chovají výstředně. Když se ovšem objeví služebníci Šar, Meče rychle zareagují, a to naprosto racionálním ne nemilosrdným způsobem. Jde o fanatiky ochotné pro svou věc zemřít (i když vzhledem k jejich blízkosti Selûnině církvi bývá smrt často jen dočasnou záležitostí). Vzhledem ke své schopnosti rychle překonávat velké vzdálenosti mají skoro jistě přístup k teleportační magii nebo kvalitní síti křižovatek a steziček (viz strana 44 Magie Faerûnu; také přeloženo na Kostce). 

Měsíchvězdy: Rovněž jsou známi jako Tel Teukiira. Jedná se o významnou organizaci se základnou v Hlubině (řídí ji Khelben Arunsun, který se kvůli tomu rozešel ve zlém s Harfeníky) a zájmy jak ve Městě divů, tak po celém Severu. Její členové slouží jako patroni pro hrdinské expedice. Mezi Měsíchvězdami a Harfeníky nevládnou právě srdečné vztahy, ale ke střetům prozatím nedochází. Více informací se nachází v Město divů: Hlubina na stranách 75 a 76.

Mirští barbaři: Tito jezdci z Bečenska okolo Bečenského močálu bojují o vládu nad okolním územím jak se silami Temné tvrze, tak s cormyrskými Purpurovými draky. Mirové mají tajnou základnu na severním okraji Bečenského močálu, kde ukrývají své ženy a děti. Mirové jsou lovci a sběrači žijící z darů země a z toho, co ukradnou ze zentarimských karavan procházejících severní obchodní trasou. Od té doby, co se mezi ně vetřela skupina zentarimských špehů a zabila mnoho žen, jen zřídka věří cizincům. Od těch, které kmen přijme, se očekává, že složí přísahu krve tralmirovi (kmenovému náčelníkovi) a budou bránit mirské země až do své smrti. 

Mniši žluté růže: Tento podivný Ilmaterův mnišský řád, známý i jako následovníci sv. Sollarse, je popsán v Herním prostředí Ztracené říše na straně 25. 

Neústupní hlídači: Tato skupina je volným společenstvím toulavých půlčíků sloužících Jondale, kteří cítí potřebu vidět svět a nejsou vázáni k jednomu konkrétnímu sídlišti. Po kontinentu se potulují sami nebo ve skupině, a přijdou na pomoc ohrožované půlčické osadě. Pokud jsou v jejich skupině některé osoby kluzčí než jiné, skupina se rozdělí na část viditelnou a část utajenou, čímž jednak utají své skutečné množství a jednak v případě, že setkání na silnici nedopadne dobře, mohou neočekávaně dorazit posily. Řádoví paladini si bez postihů mohou brát úrovně kněze a hraničáře. 

Oddaný řád nevinných: Tento rytířský řád vznikl roku 1369 DL dekretem tethyrské královny. Má sedmdesát členů, vše věrných následovníků Torma, a sestává z bojovníků a paladinů. Jejich svatým patronem je Štít nevinnosti, orog paladin následující Torma, který obětoval svůj život, aby zachránil město Zazesspur. Řád je blízkým spojencem Tormovy církve v Darromaru a má mnoho urozených sponzorů (včetně královny), díky čemuž je i přes svou velikost bohatý. Paladinové řádu si mohou bez omezení brát úrovně bojovníka. 

Ostražití: Tento tethyrský rytířský řád je starý přes dvě století a má přes dva tisíce členů. Je velice prestižní a oblíbený, a během občanské války zachránil nespočet životů před zlotřilými šlechtici a lapky. Řád se skládá z kněžích, bojovníků a paladinů Helma. Vůdcem je Vrchní strážce Toram Gyvvalstorm (ZkD člověk muž paladin 10 Helmův). Má opevněné základny v Saraduši, Spodním Brodu a Velenu. Členové řádu si mohou bez postihů brát úrovně kněze a duchovního zastánce. 

Panská jednota: Tato skupina agentů hájících zájmy řady měst Severu a Západního vnitrozemí původně vznikla jako protiváha k Zentarim a dalším neblahým skupinám snažícím se ovládnout oblast pomocí obchodu nebo lsti. Přestože se skupina více věnuje diplomacii než dobrodruhování, může do svých služeb povolat v případě potřeby šampióny. Více informací se nachází na straně 275 Herního prostředí Ztracené říše. 

Pěst hin: Tento mnišský řád založili v Lujrenu půlčíci na pokyn svého panteonu. Ačkoli se od příslušníků nevyžaduje, aby byli dobří (je možné i neutrální přesvědčení), všichni členové se považují za ochránce všech hin a cestují po kontinentu, aby napravovali křivdy spáchané na půlčících a – jak doufají – si vyzkoušeli své bojové umění proti jiným praktikantům bojových umění. Mnoho manévrů používaných a vyučovaných řádem je postaveno na využití protivníkovy síly a velikosti proti němu. Kláštery mimo Lujren mohou za studenty přijímat i mimořádně nadané trpaslíky a gnómy, a je běžné, že zkušení mniši učí základy svého bojového stylu ostatní půlčíky v rámci zlepšení jejich sebe-obrany (v herních termínech to znamená, že si půlčík může vzít odbornost zlepšený boj beze zbraně a jeho bojový styl lze rozpoznat jako jednodušší podobu učení Pěsti hin). Mniši mohou bez postihů získávat úrovně bojovníka, paladina (obvykle Jondaly) nebo tuláka. Více informací lze nalézt v Kapitole 10 Zářícího jihu. 

Polní strážci: Tento zvláštní paladinský řád zasvěcený Šántí je popsán na straně 26 Herního prostředí Ztracené říše. 

Rašemenští berserkové: Tito hrdí ve kmenech organizovaní lidé jsou popsáni na straně 136 Nedostupného východu. 

Rytíři milosrdného meče: Tento řád Tyrových paladinů, v současnosti o sedmdesáti členech, se zaměřuje na uchovávání dobra (tak, jak ho definuje Tyr). Pravidelně vyráží na výpravy za nalezením a zabitím všemožných zlých nestvůr, zejména pak démonů. Členové mají vynikající vztahy s Rytíři svatého soudu, dalším velkým řádem paladinů sloužících Tyrovi. Mimořádní členové řádu se mohou stát Kladivy Chmurné čelisti, elitním řádem svatých rytířů. Členové řádu mohou bez omezení získávat úrovně bojovníka a duchovního zastánce. 

Rytíři mystického ohně: Tento řád paladinů a hraničářů slouží Mystře. Paladinové doprovází ostatní členy církve na výpravách majících za úkol odhalit poklady prastaré magie, a z řádu pochází většina velitelů chrámových stráží. Hraničáři (občas nazývaní Řádem padající hvězdy) slouží jako dálkoví zvědové a špehové církve a starají se o hrozby přirozenému řádu, jako jsou řádící nestvůry nebo tvorové zrození z šílených experimentů. Řád má nejméně pět set členů, ale na jednom místě se jen zřídka sejde víc, jak tucet z nich. Paladinové řádu si mohou bez omezení brát úrovně kouzelníka nebo hlubinského cechovního kouzelníka (viz Magie Faerúnu strana 26). 
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Rytíři pláště stínů: Řád paladinů sloužících gnómskému bohu Baravarovi Zastřiplášťovi se v gnómských komunitách drží při zemi. Jeho členové se snaží likvidovat goblinoidy, koboldy a jiné zlé humanoidy, protože věří, že tyto bytosti nelze napravit. Pracují v tajnosti, aby nepřitáhli pozornost nebo pomstu k místním gnómím sídlům. Zřídka tráví čas spolu, protože se radši přidávají k rasově smíšeným skupinám dobrodruhů, kde mohou využít proti společným nepřátelům sílu „velkého lidu“. Bez postihu si mohou brát úrovně kněží, bojovníků, iluzionistů a tuláků. 

Rytíři stínového meče: Tato skupina elitních následovníků Shaundakula je oddána myšlence vyčištění Myth Drannoru od v něm sídlícího zla. Jeho členové museli dlouho odolávat nepřízni osudu a těžkým bojům, ale v té či oné podobě přežívají již od pádu města před staletími. Většina z nich jsou bojovníci a hraničáři, ale je tu i pár kněžích a nedávno se členem stal incantatrix, jehož specializace zvrátila průběh několika bitev. Operační základnu mají v Shaundakulově trůnu, starém chrámu svého patrona v Myth Drannoru, a počet členů se udržuje kolem třicítky, aby mezi plánovanými útoky nepřitahoval tolik pozornosti. 

Rytíři svatého soudu: Tento řád Tyrových paladinů se zaměřuje na více zákonný aspekt bohovy filosofie, a loví a trestá zločince a nestvůry – zejména ďábly – která považuje za odpornou perverzi zákonné společnosti. Řád má zhruba stovku členů. Výborně vychází s Rytíři milosrdného meče, jiným řádem Tyrových věrných. Mimořádní členové řádu se mohou stát Kladivy Chmurné čelisti, elitním řádem svatých rytířů. Členové řádu mohou bez omezení získávat úrovně kněze a duchovního zastánce. 

Rytíři temné písně: Tito bojovníci a kněží drowí bohyně Eilistraee jsou aktivní zejména v Temných říších. Většinou se jedná o ženy. Od každého rytíře se očekává, že bude šířit mezi drowy étos své paní a ničit yochlol (Lolthiny služebné). 

Rytíři věčného řádu: Kelemvorova církev nedávno vytvořila tento řád, aby vyhledával a ničil mocné nemrtvé, kteří ztěžují moc obvyklých větví církve. Jeho pevnost, malá opevněná tvrz v sousedství Iriaboru, může poskytnout domov všem třiceti pěti členům řádu plus podpůrnému personálu, ačkoli kdykoli je zhruba polovina členů pryč a hledá nemrtvé, které je třeba zabít. Paladinové tohoto řádu si mohou bez postihů brát úrovně kněze nebo průvodce posledního soudu (viz Víry a panteony strana 186). 

Rytířoleská devítka: Tento druidský kruh zasvěcený Silvanovi žije v cormyrském Králově hvozdě nedaleko Rytířského Lesa na Hvězdné řece. Trvalou snahou kruhu je zajistit, aby se kolem Rytířského Lesa, kde je oku lahodící scenérie a plno divoké zvěře a exotických rostlin, nelegálně nekácelo. Říká se, že členové kruhu žijí v podzemním domě přístupném po sešplhání obrovským dutým stromem, a v jeskynním systému přiléhajícím k jejich sídlu pěstují houby. Devítku, sestávající ze starců vedených nějakým Dragutem Endrounem – umíněným mužem s hřívou bílých vlasů, který rád udržuje tajemnou atmosféru – lze kontaktovat přes mlynáře Aunglara a jeho pomocníky. 

Řád astry: Tento rozšířený a oblíbený zvláštní řád paladinů je popsán na straně 26 Herního prostředí Ztracené říše. 

Řád červeného sokola: Tento malý řád následovníků Rudé rytířky sídlící v Citadele strategické bojovnosti severovýchodně od Baldurovy Brány za sebou má historii vítězství tváří v tvář ohromující převaze. Vzdělává důstojníky i jiné v taktice a vojenské historii. Jeho vůdkyně, lady Kaitlin Tindalová Krvestřábová (ZkN lidská žena aristokrat 1/ bojovník 7), byla během Doby nesnází posednutá avatárem Rudé rytířky a společně se svou velkou družinou dobrodruhů cestovala po Tethyru, aby zahnala armádu nestvůr, získavše tak slávu a vděčnost Tethyru. Řád má asi 50 příslušníků. Paladinové mohou bez omezení získávat úrovně bojovníka a duchovního zastánce. 

Řád měsíčního srpku: Tento řád je přes sto let starý, ale mimo Impiltur relativně neznámý. Je význačný tím, že jeho členy jsou horští trpaslíci následující Klangedina Stříbrovouse a lidé uctívající Selûnu. Tato neobvyklá spolupráce vznikla následkem řady lykantropích útoků na lidské trhové vsi v Impilturu a přilehlá trpasličí sídliště. Trpaslíci a lidé se rozhodli při zničení lykantropí hrozby spojit síly, a zjistili, že spojení selûnitské magie a trpasličích bojových dovedností je velice účinné. Organizace je volná a členství je spíše rodinnou záležitostí (dnes je aktivní čtvrtá generace lidských členů, kdežto z původních trpasličích zakladatelů přežil jen málokdo). Řád se aktivizuje zejména v okamžiku, kdy je jedna z ho tvořících rodin v nebezpečí a požádá své spojence o pomoc. Znakem je vertikálně postavené kladivo (součást Klangediova symbolu) obklopené sedmi hvězdami (část Selûnina symbolu); znak se objevuje na štítech a zbrojích používaných potomky zakladatelů. 

Řád ostražitého lva: Tento vojenský řád Anhurovy církve sestává z kněží a bojovníků. Ačkoli obvykle slouží v prvních liniích obrany Mulhorandu, jsou podporování, aby si vybírali volno v dobách míru dobrodruhováním v cizině a informovali nadřízené o tom, co se tam děje. 

Řád pozdvihnutého žezla: Tento elitní a exkluzivní řád paladinů a hraničářů je otevřený pouze těm, které vzkřísili z mrtvých Osiridovi kněží (nebo sám Osiris) poté, co zemřeli rukou Setových služebníků. Tato ponurá skupina má obzvláště nedbalý vztah ke smrti, protože Osiris jim požehnal schopností vrátit se ze smrti bez cizí pomoci, pokud budou zabiti Setovými následovníky nečestným, nespravedlivým nebo potupným způsobem. Protože tato schopnost se neuplatňuje, budou-li zabiti jiným způsobem nebo někým, kdo není v Setových službách, všichni členové řádu se zaměřují výhradně na pronásledování Setových následovníků. Členové řádu si mohou bez postihů brát úrovně hraničáře. 

Řád sluneční duše: Tento řád dobrých a neutrálních mnichů je popsán na straně 25 Herního prostředí Ztracené říše a více probírán na straně 41 Města divů: Hlubiny. 
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Řád stříbrného poháru: Tento řád vznikl v Hlubině během doby nesnází, když se devět mladých šlechticů spojilo dohromady k obraně Mořské čtvrti proti nájezdníkům. K nim se připojila Álangama Gulderohová (ZkN lidská žena kněz 9 Siamorfův), a oficiálně se prohlásili rytířským řádem. Přesunuli se do Tethyru, aby zde navrátili vládu do rukou zákona. Ačkoli až na tři byli všichni zakladatelé zabiti, přeživší viděli, jak je na trůn dosazen jeho pravý dědic. Dnes skupina chrání východní hranice Tethyru. Do řádu mohou vstoupit pouze šlechtici, a pouze o Setkání štítů; kvůli těmto omezením se řád rozrůstá pomalu a dnes má čtyřicet pět členů. Paladinové řádu si mohou bez omezení brát úrovně aristokrata a bojovníka. 

Řád zlaté číše: Tento Ilmaterův řád se věnuje léčení a ochraně slabých, nevinných a nemocných. Jde o mírumilovný protějšek Společníků vznešeného srdce, spíše tišící zranění světa než hledající zkázu zla. Ničení zla se nestaví do cesty a pacifisty nejsou, jen svou roli vidí odlišně; nerozpakují se bojovat se zlem, pokud se s ním střetnou. Paladinové řádu mohou bez omezení získávat úrovně kněze, hierofanta a duchovního stoupence. 

Řád zlatého lva: Tento řád Tormových paladinů vede sir Dylan Lvoruka (ZkD člověk muž paladin 12). Jeho specifickým úkolem je aktivní výkon Pokání služby (pomoc ostatním náboženstvím, boj proti Baneovi a Cyrikovi, hlásit oblasti divoké a mrtvé magie a pomáhat je opravovat). Členové řádu obvykle slouží při ochraně chrámů ostatních církví, které by jinak byly zranitelné, nebo ničením pevností Cyrikistů a Banitů. Několik set Zlatých lvů je snadno rozeznatelných díky své zdobené zbroji a přílbám, které mají vyleštěné do zlatavého lesku. Členové řádu si mohou bez omezení brát úrovně jednoho dalšího povolání. 

Samularovi rytíři: Tento řád paladinů sloužících Tyrovi je úzce zaměřen na zesílení moci zákona. Více informací lze nalézt na straně 47 Města divů: Hlubiny. 

Sestry a bratři rubínové růže: Tento mocný paladinský řád ve službách Suny je popsán v Herním prostředí Ztracené říše na straně 26. 

Soumračný kruh: Tato skupina tří druidů žije na okraji Kamenné zahrady poblíž drobné dřevorubecké vesnice Kheldel na úpatí Mečových věží. Jedinou spojnicí druidů s vnějším světem je stezka klikatící se kopci do Červeného Modřínu. Kheldelští kácí jen tam, kde to druidi povolí, a sází více stromů, než kolik jich pokácí, pozvolna rozšiřujíce hvozd. Druidi se ve vesnici objevují jen zřídka, ale starají se o mnoho mechem porostlých palouků, kde se s nimi návštěvníci mohou setkat. 

Souzvučný řád: Tito sliční a chvástaví Mililovi kněží a paladini vybízejí bardy (které tolerují i přes rozdílné přesvědčení), aby se k nim připojili a tvořili balady založené na činech členů jejich řádu. Tento řád, ve skutečnosti už docela starý, má v současnosti přes sto členů, a mnoho balad vyprávěných bardy má skutečný základ v činech jeho členů (byť opakovaným vyprávěním během let pokrouceném a zamlženém k nepoznání). Jeho úkolem je chránit Mililova svatá místa a činit v jeho jméně dobro. Paladini tohoto řádu mohou bez postihů získávat úrovně bojovníka. 

Spáry slunce a anchu: Tento řád vznikl po Době nesnází na rozkaz Horus-Rea. Jde o první řád mulhorandských paladinů sloužící někomu jinému než Osiridovi. Tento rychle se rozrůstající řád, ignorující posedlost politikou běžnou mezi Horus-Reovým klérem, energicky pronásleduje Setovy služebníky. Členové se občas střetávají s Anhurovými služebníky, když Anhur způsobuje problémy svou propagací války. Jde o fanatiky hrdé na svůj nedostatek strachu. Mohou si bez postihů brát úrovně kněze, duchovního zastánce, duchovního stoupence nebo hierofanta. 

Spojenectví svobodných plachet: Tato organizace, založená roku 1167 DL cormyrským králem Palaghardem, sdružuje cormyrské, sembijské a impilturské korzáry. Chrání plavbu příslušného národa před piráty a v době války doplňuje námořnictvo domovské země. Tento řád, složený převážně z cormyrských lodí (obecně známých jako Cormyrské svobodné plachty), je aktivní hlavně v Dračím jezeře jižně od Cormyru a kolem „Hrdla“, úzkého průlivu spojujícího Dračí jezero se sembijskými vodami. Vstoupit do něj se dá pouze na pozvání. 

Společníci Vznešeného srdce: Tito agresivní hrdinové, patřící do jednoho ze dvou Ilmaterových řádů paladinů, mají za úkol odstranit krutost a ty, o kterých se ví, že rádi mučí a ubližují ostatním. Jejich největším nepřítelem je církev Loviatar, a s nevýslovnou radostí bourají Loviatařiny chrámy v okamžiku kdy všichni následovníci zla uvnitř jsou mrtví. Jsou v přátelských vztazích se svými mírumilovnými protějšky z Řádu zlaté číše. Paladinové tohoto řádu si mohou bez postihů brát úrovně bojovníka a duchovního zastánce. 

Stínohrázi: Tento vojenský řád hraničářů, druidů a kněží následujících Mieliku sídlí ve Vysokém hvozdu, ale o jeho okolí se zajímá pouze okrajově. Jde o náboženské horlivce chtějící chránit svůj les před čímkoli, co by jej mohlo vážněji ohrozit, a často druhé přesvědčují nebo přecházejí do útoku, aby dosáhli svých cílů. Zoufale se snaží zastavit postup civilizace do zalesněného území a pracují na zalesnění oblastí kdysi zabraných civilizací. 

Svaté štíty Beronařiných požehnaných: Tento trpasličí rytířský řád založili kněží Gorma Gulthyna, aby se staral o trpasličí děti a rodiče („požehnané“ z názvu řádu). Tento velmi starý řád je ctěn všemi trpaslíky a považuje se za čest sloužit u Svatých štítů. Trpaslíci také považují za svou povinnost zachránit každé trpasličí dítě unesené kvůli výkupnému nebo zotročení, a nejméně dva klany vděčí za svou existenci tomu, že Svaté štíty nalezli a zachránili celou generaci mládeže uloupenou agenty Pavoučí královny. 

Šedé paže: Tato elitní sestava mocných Hlubiňanů, chránících město proti zločinným delikventům, je popsána na straně 37 Města divů: Hlubiny. 

Štíty Zlatých vrchů: Tento řád kněžích, bojovníků a paladinů slouží gnómímu bohu Gardalovi Železrukovi. K rozhodnutí, kdo je pro konkrétní situaci nejvhodnější osobou, se používá klasifikační systém založený na schopnosti bojovat a sesílat kouzla. Řád se věnuje ochraně gnómích komunit před jakýmikoli útoky; členové řádu rovněž slouží jako důstojníci a šampióni ve větších shromážděních gnómí branné moci. Každá gnómí komunita se snaží mít kapitulu tohoto řádu; kapituly fungují nezávisle na sobě vyjma případů, kdy je stejnou hrozbou ohroženo několik gnómích sídlišť. Paladinové tohoto řádu bez postihu získávají úrovně kněze a bojovníka. 

Telormar Gultor: Trpasličí děti narozené v důsledku Hromového požehnání nejsou o nic víc chrabré než jiní trpaslíci, ale hromové děti žijící chrabrým životem (a zejména pak dvojčata) se považují za výjimečné, sdílející pouto podobné klanovému. Tyto děti hromů, nazývané Telormar Gultor (v trpasličtině „dobře vykované duše“) rychle vystoupí dopředu v časech potřeby, zejména pokud se to týká jiných trpaslíků – a vždy, když pomoc potřebuje jeden z nich. Dohlížejí na sebe navzájem, vyměňují si novinky a nerozpakují se umazat si ruce, pokud zazní válečný roh. Osoba, které ublíží nebo zabije Telormar Gultor, si jediným činem získá mnoho nepřátel. 

Triáda: Toto spojenectví mezi církvemi Torma, Tyra a Ilmatera hledá způsoby, jak přinést spravedlnost a řád do života dobrých lidí všude na kontinentu. Organizace oddané Triádě nabízí ochranu a útěchu komukoli, kdo ji potřebuje, a snaží se zdolat zlé nepřátele. Různé skupiny se zaměřují na různé aspekty portfolia božské trojice, ale všichni slouží společné věci a neúnavně pracují na šíření těchto cílů. Triáda je pravděpodobně nejsilnější jednotlivou silou dobra na Faerúnu, protože je v různé míře otevřeně přítomna v každé zemi kontinentu. Níže se nachází dva příklady organizací následujících Triádu. 

Janessarové: Janessarové, ochránci utiskovaných a utlačovaných v Kalimšanu, přepadávají otrokářské karavany a osvobozují jejich nezákonný náklad, a chrání poutníky na silnicích před olupováním. Mají volné vazby na Rytíře kuldar z Barakmordinu (viz níže) a často překračují kalimšansko-tethyrské hranice, aby unikli pronásledování kalimšanskými vojáky. Cestují v malých skupinách pěti šesti kněžích, rytířů a paladinů, a protože je nikdy nelze najít ve skupinách větších, než je tucet lidí, je jejich skutečné množství předmětem spekulací. Udržují několik tajných základen v Kráčných horách a vede je trojice postarších kněží, kteří už nějakou dobu nevyjíždějí na akce ani nebojují (či v některých případech ani nevidí). Další informace lze nalézt v ADnD doplňku Empires of the Shining Sea.

Rytíři kuldar z Barakmordinu: Tato vojenská skupina svatých válečníků, sídlících v opevněném opatství na Ithalské silnici mezi Darromarem a Saradušem v Tethyru, stojí kvůli svému ojedinělému zaměření od ostatních skupin vyznávajících Triádu oddělena. Všichni Rytíři kuldar, složení z kněžích, rytířů, paladinů, hraničářů a zbožných bojovníků všech tří bohů, složili přísahu, že udělají, co bude v jejich silách, pro léčení nemocných, pomoc slabých a pomstu trpícím nespravedlností. Těchto hrdinů, místními někdy zvaných Barakmordanna, je asi dva tisíce čtyři sta, z nichž většina vyznává Torma (ale všichni se považují za rovnocenné bratry a sestry). Skupinu vede trojice vojenských velitelů, jeden za každého boha Triády. 

Úmluva: Tato staletí stará, leč nedávno znovu oživená organizace se skládá z kouzelníků a čarodějů dobrého přesvědčení, kteří si přejí sjednotit lidské říše Severu proti věčně přítomné hrozbě orků a jejich příbuzenstva, často tak, že jemnou manipulací poštvou proti nim lidské barbarské kmeny v oblasti. Před staletími hrála Úmluva velkou roli v dějinách Severu (podrobnosti na stranách 218-221 Ztracených říší Faerûnu). 

Uthgardtští barbaři: Tento kmenový lid obývající Divoké pohraničí je někdy jemně zmanipulován příslušníky Úmluvy (viz výše), aby bránil civilizaci Severu. Podrobněji jsou popsáni v příručce Stříbrné pomezí strana 93-97. 

Válečníci hvězdy: Tento tethyrský rytířský řád se skládá z osobních strážců krále a královny. Tuto organizaci podporují výlučně královské příspěvky a její povinnosti vůči královské rodině mají přednost před čímkoli jiným. Všech čtyřicet členů je dovednými bojovníky (nejméně 4. úroveň, obvykle v povoláních bojovník, hraničář nebo tulák). Jejich vůdcem je Panovníkův šampión Vander Tichostřáb (ND člověk muž bojovník 8). Kasárna se nachází v královském paláci, a členové jsou pověřeni pečlivým sledováním návštěvníků, jestli u nich neprobíhá konflikt věrnosti. 

Zlaté paže Vergadainovy: Tato skupina trpaslíků, zejména tuláků, hájí trpasličí zájmy na Faerûnu. Členové likvidují nestvůry a loupežníky podél trpasličích obchodních stezek, vyplácejí unesené trpasličí kupce a získávají zpět zboží z vydrancovaných trpasličích karavan. I když jejich nájezdy na skladiště netrpaslíků lze označit za obyčejnou zlodějinu, jednají tak proto, aby získali zpět násilně nebo podvodně získaný trpasličí majetek. 

Zlomení: Tento mnišský řád zasvěcený Ilmaterovi je popsán na straně 25 Herního prostředí Ztracené říše. 

Žoldnéřská společnost Rudý havran: Rudí havrani, se základnou v Arabelu, jsou zdaleka největší skupinou dobrodruhů (mají přes sto členů) ve službách Cormyru. Skupina, vedená Rayannou Růží (ZkN lidská žena bojovník 16), je přes desetiletí najatá korunou k čištění Kamenin od zlých tvorů, a pokud bude správný úkol a dostatek peněz od zaměstnavatele, může na krátkou dobu počet svých členů ztrojnásobit. Rudí havrani jsou primárně bojovníci, někdy s úrovněmi barbara, hraničáře nebo tuláka. Je mezi nimi i hrstka čarodějů a kněžích, ale druidi, paladini, mniši, bardi a kouzelníci jsou ojedinělí. Podrobnosti se nachází v ADnD doplňcích Zlato a sláva strana 15 a Velká pouť Říšemi strana 51. 

Místa udatnosti 
V této kapitole se nachází několik míst zajímavých pro hráče – všechno místa velké moci, která mohou prospět je navštívivším udatným hrdinům. Dějmistr může tato místa udatnosti umístit do svého tažení s minimálním úsilím; jejich popis rovněž může Dějmistra inspirovat k vytvoření vlastních míst. 

Jeskyně bratra Luimana 

Na úpatí Zavátých hor, zahaleném větvovím Šilmisty, padá z nízké náhorní roviny do čisté, vábící tůně vodopád. Čistý pramen vyvěrá z malé jeskyně na náhorní plošině, jejíž ústí zakrývají keře a větve stromů. Jde o jeskyni bratra Luimana, poustevnického mnicha, který zde v osamění přebýval před dvěma staletími. Jen málokdo dnes zná umístění jeskyně, a ještě méně jich ví o léčivých schopnostech jeskyně i související tůně. 

Dějiny 

Bratr Luiman byl následovníkem Poddajné cesty, mnišského řádu zasvěceného Eldath a oddaného míru a ochraně. Tak jako mnozí bratři a sestry i Luiman cestoval po kraji, sbíral informace a šířil je dál. Ale v svém mladickém nadšení vyvolal rvačku s tlupou hrdlořezů zastrašujících obyvatele Saraduše. Vřava se rychle vymkla z rukou, a když se usadil prach, řada hrdlořezů i obyčejných obyvatel byla mrtvá nebo krůček od smrti. Když viděl, co svou pýchou a domýšlivostí způsobil, bratr Luiman uprchl. 

Neschopný unést vinu z toho, co způsobil, se stáhl na osamělé místo, nalezl jeskyni a v ní se usadil po dobu rozjímání nad vlastními nedostatky. Modlil se k Eldath o vedení, ale po dlouhou dobu žádné prozření nepřicházelo. Ovšem bratr Luiman byl trpělivý a kajícný, a nakonec obdržel v podobě vize způsob pokání. Eldath ho instruovala, že má vyhledat Glorilis Instalovou, Tyrovu paladinku, která potřebuje pomoc a útočiště, a vrátit se s ní na tajné místo, kde dlí. 

Bratr Luiman, i když si nebyl jistý, zda plně porozuměl smyslu božského příkazu, leč důvěřující Tiché, že mu poskytla tak vytouženou příležitost k vykoupení, vyrazil hledat ženu. [image: image18.jpg]CAVE OFf
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Glorilis nalezl zoufalou nad sklenkou pití v přístavní krčmě v Tethyru. Nejprve odmítla nabídku jeho pomoci, ale nakonec ji mnich přesvědčil, aby s ním šla. Hovořili spolu po pět desetidení a mnich se dozvěděl, jak padla z milosti. Bratr Luiman pochopil, proč ji sem měl přivést – bylo jeho povinností poskytnout duchovní útěchu následovníkům mnoha božstev, nejen Eldath. Vyzbrojený tímto porozuměním začal radit paladince na cestě pokání. Předložil před ní několik úkolů a vyslal jí splnit je s tím, že se pak má k němu vrátit. Když se k němu Glorilis skutečně vrátila, Luiman ji požádal, aby nahlédla do svého srce, zda byla zproštěna svých vin. Zdálo se, že ano. 

Herní účinky 

Kdokoli se přiblíží na méně než 560 stop od vstupu, pocítí skoro nadpřirozený klid a mír. V podstatě se jedná o trvalé kouzlo uklidni emoce (záchranný hod na vůli TO 25 zruší). Potlačuje (ale neruší) jakékoli bonusy morálky poskytnuté kouzly, jako jsou požehnání, naděje či zuřivost, stejně jako zruší bardskou schopnost inspiruj odvahu nebo barbarovu schopnost zuřivosti. Také potlačuje efekty strachu a odstraňuje u všech cílů stav zmatený. Když jsou tvorové v ovlivněné oblasti, potlačená kouzla a schopnosti nepůsobí, ale pokud tvor opět oblast opustí, začnou znovu účinkovat (pokud mezitím neskončilo jejich trvání). 

Popis 

Podívej se kvůli níže popsaným místům na přiloženou mapu náhorní plošiny a pramene. 

1. Vstupní stezka 

Stezka je měkká a porézní od spadaného listí a hlinitopísčité půdy. Klikatí se mezi listnatými stromy skvrnitými slunečním světlem, které jsou od sebe dost daleko na to, aby bylo vidět nebe nad hlavou. 

Kdokoli, kdo kráčí po neznatelné stezce, může zaslechnout veselý zvuk vodopádu mnohem dříve, než ho zahlédne. Jakmile začne být jezírko mezi stromy vidět, stezka se dělí: jedna větev vede přímo k tůni, druhá ke skalnímu útvaru, kudy lze vyšplhat na náhorní plošinu. 

2. Ledová tůň 

Malý vodopád přepadává přes hranu 20 stop vysokého kamenného srázu, který vyčnívá ze stejně vysokého a příkrého útesu. Dopadá do malé čisté trůně na úpatí skalního výčnělku s odtokem poblíž opačného konce a zurčí skrze puklinu v kameni. Pokračuje dále do lesa. Voda je ledově studená a naprosto čirá. 

Komukoli, kdo se z tůně napije, se ihned vyléčí 1k8 bodů zranění (pokud je zraněn). Pokud se někdo rozhodne čelit chladu a vykoupe se v tůni, 5 minut strávených v tůni má účinky kouzel odstraň slepotu/ hluchotu, sejmi kletbu a zbav nemoci. Postava získá koupelí jen jednou měsíčně. Voda vzatá z tůně bude po 24 hodin fungovat jako kouzlo zhoj drobná zranění (bez ohledu na to, jak moc nebo jak málo se vypije), a po této době ztrácí svou kouzelnou moc. 

3. Skála 

Konec náhorní plošiny je rozlámaný a poněkud oddělený od hlavní masy, takže tvoří jako prst do prostoru trčící výběžek, pozvolna živly ohlazovaný a zmenšovaný. Výsledkem je drobící se hromada kamenů rozdělená na poloviny, přírodní schodiště vypínající se od země. Z tůně vytékající potůček prochází mezi skalním schodištěm a plošinou na severu. Na vrcholku skály je přes průrvu položena šedivějící hrubě otesaná kláda. 

4. Ústí jeskyně 

Vrcholek náhorní plošiny je rovný a hladký, a skoro uprostřed se nachází mělké ohniště, zčernalé od letitého používání. Nad místem se vznáší větve množství velkých stromů a částečně ho zastiňují před sluncem. Ústí jeskyně je nízké a široké, a voda, která padá do tůně níže, teče po jedné jeho straně. Kdokoli vyšší než gnóm nebo půlčík se musí sehnout, případně lézt po čtyřech, aby se dostal do prostory uvnitř. Ihned za vstupem se strop zvedá natolik, že středně velká postava se může napřímit. 

5. Jeskyně bratra Luimana

Jeskyně je obyčejnou puklinou ve skále, s lehce sklonnou podlahou a chladným potůčkem tekoucím u jedné stěny. Voda vytéká z ještě menší pukliny v kameni, a způsobuje, že jeskyně je relativně chladnější než vzduch venku. Jde o vcelku spartánské místo k životu. 

Jakýkoli kněz nebo paladin dobrého božstva, který u svého pána upadl nějakým způsobem v nemilost a stráví desetidení spánkem a meditací v jeskyni, obdrží výhody kouzla odpuštění. Taková postava nejprve obdrží vizi od Eldath s popisem toho, co by měl udělat k získání odpuštění. Vždy se jedná o nějaký druh úkolu, jehož detaily jsou ponechány na Dějmistrovi. Po vyhovujícím splnění úkolu se postava musí vrátit do jeskyně a meditovat dalších 24 hodin, po čemž jí její božský patron odpustí. 

Není neobvyklé, že jeden nebo více padlých paladinů či kněžích sídlí v jeskyni současně. Jeskyně je dostatečně velká pro tři čtyři lidi najednou; může se jich tam namačkat více, ale budou tam poněkud stísněni. Ví se, že když je v jeskyni několik obyvatel, Eldath jim všem pošle společnou vizi, aby na úkolu spolupracovali a vrátili se společně. Tímto způsobem Eldath jemně podporuje spolupráci mezi vírami a prohlubuje své zaměření na mírumilovné spolužití bez potřeby násilí. 

Mholor Durinhal 

Na jednom vzdáleném průchodu mezi hlubokými sály Velké trhliny je menší boční chodba, která vypadá skoro nemístně. Nic tunel neoznačuje jako důležitý – žádné rytiny nebo značky, žádné velké dveře nebo mříž, které by ho uzavíraly. Kdokoli, kdo se rozhodne vstoupit, se rychle ocitne na úzké nezdobené pěšině přes zející velkou rokli. Nad hlavou, pod nohama i na obou stranách se rozprostírá zdánlivě trvalá černota. Jediný náznak, že most ve skutečnosti někam vede, je přímo vpředu, kde se zdvihá skalní suk s plochým vrcholkem. Toto je Mholor Durinhal, nejsvětější svatyně Klangedina Stříbrovouse. 

Dějiny 

Mholor Durinhal se nachází uprostřed velké rokle spojující svrchní Temné říše s nejspodnějšími patry Velké trhliny. Pokud by někdo přežil pád z oválné plošiny do hloubky 1700 stop, narazil by na množství průchodů a cest vedoucí do ještě větších hlubin země. Vzdálenější strana a strop této přírodní trhliny jsou příliš daleko, než aby je bylo možné obvyklým způsobem zahlédnout. 

Dle některých historických záznamů zlatých trpaslíků kdysi vyhlížel do zející černoty se tyčící suk velmi odlišně. Kdysi byl přístup k tomuto místu široký a rovný. Dějiny ovšem říkají, že velký paladin Klangedina Stříbrovouse jménem Feskal Mrazoryl z Mlžných jeskyní se zde postavil invazi odporných trolů, která se vyřinula z hlubin. 

Záznamy odhalují jen to, že Feskal v boji padl, ale legendy tvrdí, že místo bránil po čtyři dny proti fakticky nekonečnému proudu nechutných nestvůr drápajících se na kamenný suk a snažících se dosáhnout na připraveného trpaslíka. Feskal je po čtyři dny zadržoval a znovu a znovu posílal koulející se troly přes okraje. Ale zdálo se, že je nic nezastaví. Shromáždili se k ještě jednomu výpadu v naději, že trpaslíka zahltí a vyřídí si to s ním. 

Cítě, že ho opouští síla a že na něj konečně dolehne zkáza, Feskal se obrátil na Klangedina, aby mu ještě jednou, naposled, propůjčil božské síly. Skála bitvy vyhověl Feskalově žádosti, a s tímto posledním přívalem energie mocný trpasličí hrdina zasekl své dvě sekery do skály. Po tomto vypětí Feskalovo srdce selhalo, ale úder byl natolik důkladný, že se všude kolem padlého trpaslíka rozezněla kakofonie kovu narážejícího na kámen. Zvuk otřásl celou jeskyní a trhliny vytvořily skalní suk. Jak se trolové rojili kolem Feskalova těla, okraje suku odpadly a troly vzaly ve smrtícím tanci kamenů s sebou. 

Jediné, co zůstalo, byla úzká skalní jehla nesoucí Feskalovo tělo. Ostatky padlého hrdiny nebyly nikdy vyzvednuty; legendy tvrdí, že se na místě objevil sám Klangedin, aby vzal tělo svého vznešeného služebníka a odnesl je k místu trvalého spočinutí. Sekery jsou ovšem zcela jiná věc. Byly ponechány na místě, zaseklé do kamene, jakožto důkaz Feskalovy odvahy a neúnavného odhodlání. 

Později zlatí trpaslíci vystavěli stezku a schodiště spojující jejich sály s místem, kde spočívají sekery. Přišli Klangedinovi kněží, oblast posvětili a prohlásili místo za svaté Otci bitev. Stalo se svatyní zasvěcenou božstvu. 
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Herní účinky 

Ačkoli je Klangedin bohem bitev, považuje svatyni za místo pokoje, kde by trpaslíci měli rozjímat o bitvách vybojovaných i těch, které je třeba ještě vybojovat. Proto každý, kdo se nachází na mostě a schodištích, stejně jako v samotné svatyni, se nachází pod vlivem kouzla azyl. Takový tvor se nemůže pokusit uhodit nebo jinak přímo napadnout jiného tvora, a to ani mířeným kouzlem, pokud neuspěje v záchranném hodu na vůli (TO 25). Pokud v záchranném hodu neuspěje, nemůže pokračovat v útoku, přijde o tuto část tahu a dokud se chráněný tvor nachází v ovlivněné oblasti, nemůže ho napadnout. Na rozdíl od obvyklého kouzla azyl tento efekt neumožňuje ani útok plošnými kouzly. Cíl ale může používat neútočná kouzla nebo jednat jinak. 

Popis 

Podívej se kvůli níže popsaným místům na přiloženou mapu stezky a svatyně. 

1. Vstup 

V tomto místě končí chodba vedoucí z hlavního průchodu v hlubinách Velké trhliny a otevírá se do rokle. Stezka vede na první schodiště, bez zábradlí a široké jen 5 stop. Otevřená temnota je tísnivě tichá a táhne se všemi směry – nahoru, dopředu, dolů a do stran. Vpředu blikají na širším místě mostu (oblast 2) pochodně. 

2. Strážci 

V tomto bodě mostu se stezka rozšiřuje do kruhové plochy o průměru 15 stop. Na rozdíl od samotného mostu má zábradlí, do kterého jsou každých 5 stop vsazeny pochodně. Stojí tu dvě sochy trpasličích válečníků, mezi kterými prochází stezka. Sochy jsou ve skutečnosti bitevní obrazy (viz strana XX) umístěné sem k ochran stezky. Mají příkaz napadnout všechny tvory, které mají jiné přesvědčen, než zákonné dobro, neutrální dobro nebo zákonně neutrální a pokusí se mezi nimi projít. Dokáží vycítit příchod takových tvorů a bere se, že mají připravenou akci, aby se s nimi střetly. Efekt azylu svatyně se na ně nevztahuje a byly vyrobeny s maximálním počtem životů. 

Bitevní obrazy (2): každá 90 žt. 

3. Kolonáda 

Po vystoupání po prvním schodišti návštěvníci projdou kruhovou kolonádou. Ve středu podlahy této rotundy se nachází kamenná deska nesoucí adamantinovou plaketu popsanou thorasem. V trpasličtině je na ní napsáno: „Před tebou leží místo slávy a udatnosti, kde v Klangedinově jméně Felskal Mrazoryl z Mlžných jeskyní odešel spočinout osvědčiv se skvělým způsobem. Nechť je navždy vzpomínán jako hrdina a zhouba trolů.“ 

4. Svatyně 

Na vrcholku posledního schodiště je malá plošina z opracovaného kamene. Přímo před ní se tyčí úzký pilíř přírodního kamene. Do něj jsou zaseknuty dvě skvostné bitevní sekery z leštěné oceli vyložené runami. Runy v trpasličtině prohlašují, že sekery patří Feldrirovi, synu Felmira Chrabrého z klanu Mrazorylů z Mlžných jeskyní. Topůrka seker jsou zhruba v polovině své délky překřížena; hlavice seker míří od pozorovatele na plošině. Jsou vyleštěny do lesku od neustálého leštění od návštěvníků. 

Ostří jsou zaseklá hluboko do skály a vytažení jednoho z nich vyžaduje ověření síly TO 50. Kdokoli se o to ovšem pokusí, bude náhle čelit dvojici třpytících se a zářících bitevních seker visících ve vzduchu, které ihned zaútočí. Jde o výsledek dvojice kouzel duchovní zbraň, s následujícími hodnotami útoku a zranění: 

Přízračné bitevní sekery (2): +30/ +25/ +20/ +15 (1k8+5/ x3 zranění silou) 

Obě identické sekery útočí každé kolo, dokud provinilec není mrtvý nebo neopustí pěšinu; pak zmizí a budou připraveny se v případě potřeby znovu objevit. Pouhé dotčení se seker duchovní zbraň nevyvolá – provinilec se musí opravdu pokusit sekery vytrhnout. 

Kouzlo poslyš mýty seslané na sekery odhalí, že mnohé z legendy o Feskalovi je pravdivé, a také, že sekery byly vzájemně se doplňující pár +3 roztínající bitevní obrozhoubné sekery. Magie zbraní ovšem už dávno vyprchala. 

Jakýkoli trpaslík, který má za patrona Klangedina Stříbrovouse a který se ve svatyni modlí po 5 minut, získá výhody kouzla podpora na následujících 24 hodin (+1 morální bonus na hody na útok a na záchranné hody proti efektům strachu). Tento efekt lze znovu získat po desetidení. 

Teumysháril 

V srdci Vysokého hvozdu, poblíž prastarého elfího stromového města Teuveamanthár, se tyčí mocný dub, stínící svou korunou jak lesní půdu, tak ostatní stromy. Kmen tohoto velkého stromu je široký jako menší víska a jeho koruna stoupá jako vrchol kopce. V něm je ukryt Teumysharil, pradávný chrám zasvěcený Riliphanu Ralathilovi. Přestože elfové, kteří jej vytvořili, zmizeli již před dávnými dobami společně s příchodem temnoty z Tvrze Předpeklí, druidi Vysokých stromů jej od té doby udržovali jako svaté místo Pána lístků. Dnes, s návratem elfů, může chrám znovu sledovat trvalé používání. 

Historie 

Teumysháril původně byla přirozená prasklina ve velkém stromu, jizva z nejranějších dní dlouho před tím, než jej nalezli elfové. Do jizvy se dostala nákaza a nákazu následovali škůdci, obrovští dřevokazní brouci, kteří začali strom vyžírat zevnitř. Když měsíční elfové z nedalekého eaerlannského Teuveamantháru objevili jeho stav, rychle se vypořádali jak s dřevokazy tak nemocemi, ale místo aby trhlinu uzavřeli, zjistili pomocí duchovního jasnozření, že strom byl zasvěcený Riliphanu Ralahilovi a že by se měl stát svatyni zasvěcenou Pánu lístků. Zranění začali rozšiřovat, něžně odřezávat a tvarovat dřevo takovým způsobem, že ve skutečnosti posilovali živé tkáně a odstranili poslední pozůstatky nákazy. Když bylo vše hotovo, stalo se svatým místem, udržované a chráněné elfí magií. Svatyně byla pozoruhodným dílem, zcela vyřezaným ze dřeva, bez jakéhokoli dalšího materiálu potřebného k jejímu vytvoření nebo zařízení. 

Elfové místo vytvořili před tisíciletími, na vrcholů své moci, kdy Theuveamanthár kvetl, dlouho před pádem Tvrze Předpeklí. Vytvořili z chrámu požehnané místo, vyplněné kouzelným teplem a radostí, inspirace pro všechny vstupující s láskou k lesu ve svých srdcích. Nápisy pokrývající zdi jsou učením Rilifaneho, podobenství a dogmata, vhledy a modlitby. 

Když Ascalhorn padl a démoni se z něj vyhrnuli ven, elfové věděli, že dny Teuveamantháru jsou spočtené. Kněží, nepřející si vidět svůj chrám poskvrněný démony, se obrátili na strom a požádali ho o uzavření vstupu do chrámu, aby byl skryt přede všemi, kteří by mu chtěli uškodit. Mocný strom vyhověl a posunul svou kůru tak, aby průchod zmizel a chrám byl uzavřen. 
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Jen o pár let později druidi Vysokých stromů svatyni nalezli. Nějaký čas cítili, že na ohromném dubu je něco zvláštního. Magie chrámu je volala, ale oni neporozuměli významu toho, co vidí, dokud Turlang, mocný ent a jejich spojenec, jim nepomohl přemluvit strom, aby se znovu neotevřel. Uvnitř druidi objevili nejenom svaté místo, ale také množství pradávných eaerlannských artefaktů, zde kvůli bezpečnosti ukrytých. Druidi tento poklad ponechali v chrámu až do doby, než se započali elfové vracet. 

Herní efekty 
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Na a ve stromě působí řada mocných věšteckých efektů, stejně jako je přítomna hrstka dalších vlastností. Oblast v srdci stromu poskytuje efekty stejné jako kouzlo svatá aura, dosahující do vzdálenosti 15 stop od kůry mimo strom. Zaprvé, všichni dobří tvorové v ovlivněné oblasti dostávají odrazný bonus +4 k TZ a bonus rezistence +4 na všechny záchranné hody. Výhody se vztahují na všechny útoky, nikoli pouze na útoky od zlých tvorů. Dále každý tvor chráněný efektem získává magickou odolnost 25proti zlým kouzlům a kouzlům seslaným zlými tvory. Zatřetí, všechny druhy ochrany a mentálního ovlivňování jsou zablokovány jako kouzlem ochrana před zlem. Nakonec, pokud nějaký zlý tvor uspěje v útoku na jiného tvora uvnitř chráněné oblasti, utrpí slepotou jako za pomoci kouzla slepota/ hluchota (záchranný hod na výdrž TO 22 zruší). Sám strom je chráněn stejným způsobem. 

Označené oblasti 

Podívej se do připojené mapky na každé označené zajímavé místo. 

1. Vstup 

Poblíž paty stromu, kde z kmene vycházejí gigantické kořeny a mizí v půdě, mizí v kmeni malý tunel vysekaný v podrostu. Uvelebil se v malé prohlubni velkého stromu a zakrývají ho nízké listy zakrývající hlinitopísčitou půdu všude v okolí stromu. Tunel je obtížné zahlédnout z větší vzdálenosti pro kohokoli, kdo o něm neví; každý, kdo se přiblíží na 20 a méně stop od vchodu, se může pokusit ověřit všímání (TO 20), zda otvor objeví. Každý, kdo se přiblíží na 5 a méně stop odhalí otvor automaticky. 
2. Průchod 

Dřevo v tunelu bylo láskyplně tvarováno a opracováno do zlaté barvy; je zcela zjevné, že tento průchod nemůže být pouhou jizvou v dřevě. Ke vchodu vedou čtyři schody, pak se průchod zatáčí a vede přímočařeji do středu stromu. Průchod je úzký, široký pouze 5 stop a o polovinu vyšší, s oble klenutým stropem. Dřevo tvořící vnitřní stěny průchodu a místností bylo ošetřeno jak kouzelnými tak nekouzelnými vytvrzovači, takže první dvě stopy jeho síly jsou stejně pevné jako kámen (má jeho tvrdost a počet životů). Stěny tunelu jsou dokonale hladké, vyleštěné a opracované do hedvábného lesku. 

3.-4. Schodiště 

Asi po sto padesáti krocích a několika zatáčkách světlo začíná být dále v průchodu evidentně hlubší. Tunel pronikl do samotného středu, kde stoupá vzhůru točité schodiště. Malé výklenky podél vnějších otoček spirály teple září světlem chladných, nekouřících pochodní (věčné pochodně). Schodiště provede dvě plné otočky (oblasti 3 a 4) a pak se dotkne podlahy oblasti 5. 

5.-6. Obytné výklenky 

Tato velká místnost je otevřená a stoupající, s více světlem zalévajícím celé místo. Točité schodiště prochází podél vnější stěny této vysoké, elegantní místnosti, s ochozem bránícím vnitřní stranu. Všude podél schodiště se nachází řada výklenků. Ty jsou opracovány tak, aby připomínaly domek z větví stromu, dost velký na to, aby dovnitř mohl vstoupit a pohodlně zde stát elf. Stěny nesou prastaré písmo a panoramatické obrazy. Písmo je espruar, jazyk měsíčních elfů. Obrazy zobrazují lesy, mýtiny, louky nebo čistiny v hlubokých lesích plné radujících se, smějících e a dovádějících nestvůr a víl. Místo zaplavuje pocit míru a klidu. 

7. Schodiště 

Toto točité schodiště je podobné tomu v oblastech 3 a 4 a spojuje oblasti 6 a 8. 

8. Katedrála 

Schodiště nakonec končí v jiné místnosti, jistém druhu okrouhlé katedrály. Vnější stěny jsou opět úplně pokryté prastarými elfími texty a obrazy, kdežto okolo středu, kde se nachází podstavec, stojí řada sloupů. Celou místnost jemně osvětluje množství kouzelných nekouřících pochodní zasazených do každého sloupu. Celá místnost se zdá pulsovat světlem přicházejícím odevšad a odnikud. Podstavec nese uprostřed své horní strany prohlubeň se zvýšenými okraji. Prohlubeň vyplňuje teplá jantarově zbarvená tekutina, zdroj světla. Ta sem kape ze stromu, kam proniká nepostřehnutelnou prasklinou – jedná se o mízu prastarého stromu. 

Míza je vysoce magická. Strom nějakým způsobem nikdy neposkytne víc mízy, než kolik je schopná pojmout nádržka. Míza se zdá zářit vnitřním světlem. Osoba dobrého přesvědčení, ochutnavší mízu, zjistí, že je sladká jako med; dále, po následujících 24 hodin se tato osoba bere, jako by na ní bylo sesláno kouzlo kůrokůže seslané druidem na 12. úrovni (dává bonus vylepšení +5 k přirozené zbroji). Tuto výhodu lze získat jednou za týden. 

Jakákoli zbraň ponořená do mízy stromu získává na 24 hodin zvláštní schopnost milosrdná (způsobuje navíc 1k6 bodů zranění, ale všechno zranění je stínové). Zbraň jinak pro účely překonávání snížené zranitelnosti není považována za magickou. I tento efekt lze obnovit až za týden. 

Míza odnesená ze stromu ztrácí jak své schopnosti, tak svůj vzhled. 

Výskok Temné panny 
V severním cípu Vysokého hvozdu, jihovýchodně od Everlundu, je malá čistina s velkým šedým kamenem s plochým vrcholem nesoucím prostý otisk levého chodidla drowí ženy. Čistina je prostá podrostu a je pečlivě vyšlapaná dopady zvířecích i humanoidních nohou. Mnozí lidé zde táboří, byť nic netuší o významu místa, jednoduše proto, že je dobře bránitelná a osvětlená (zvláště vrcholek kamene). Pro ty, kteří znají historii a moc místa, je Výskok Temné panny posvátným místem Eilistreaee. I když jde o svaté místo temných elfů, strážci jsou většinou lesní elfové, zdráhaví spojenci dobrých drowů ve službách Temné panny. V závislosti na roční m období místo naleznou návštěvníci buď prázdné, nebo skrytě strážené. 

Historie 

Kámen po staletí žádný otisk nenesl a byl po okolí známý jako Hastrinův Šedokámen kvůli elfímu hraničáři, který v oblasti žil a kámen používal jako navigační pomůcku pro návštěvníky a přátele. Postrádal jakékoli síly a byl všední vyjma skutečnosti, že kolem něj sluneční a měsíční světlo dopadalo až na zem. 

Roku 1358 DL otřásla světem Doba nesnází a řada temných elfů opustila svá domovská města následkem divoké magie, bojujících avatarů a válek mezi rody, nyní probíhajících bez možnosti vměšování kněžstva. Skupina takových uprchlíků byla zahnána daleko od svého domova zuřivými monstry a setkáními s mocnými silami, která zredukovala jejich původní množství na pouhých třináct. Dezorientovaní a dokud se svět opět nevrátí do původního stavu postrádající možnost jít kamkoli jinam, vyrazili přeživší tunelem až dokud je nezastavila stěna lián. To vytvoření průchodu se temní elfové ocitli na povrchu, ovšem kvůli hustému větvoví neviděli jasně svítící měsíc. Zaslechli hudbu a po nedlouhém průzkumu nalezli Hastrinův Šedokámen a na něm drowí stařenu tančící na hudbu přicházející ze vzduchu bez nějakého zjevného zdroje. 

Překvapení a vyčerpaní, temní elfové sledovali stařenin tanec, jemuž léta a únava mařily hladkost pohybu. Jak žena tančila, počala mládnout a získávat sílu a pružnost, a nad kamenem se pomalu tvořilo zjevení další drowky, nádherné a ještě mladší, poskakující, zpívající a zářící jasným světlem. První žena nadále pokračovala v tanci na kameni, a když omládla na samý práh dospělosti, počala mizet, stále radostně tančíc. Zářící dívka následně obrátila svou pozornost k drowům z Temných říší, a její zjev přiváděl jejich srdce zpět k něčemu prastarému v jejich krvi, k době předtím, než Lolth pokřivila jejich tělo a mysl. Pochopili, že patří na bohyni, nikoli hrůznou a vzbuzující děs, nýbrž silnou, milující a nádhernou způsobem, jakým Pavoučí královna nikdy nebude. 

Ve svých srdcích konvertovali k následování Temné panny. Odhodili své zbroje a tančili spolu s ní, a během tance jim vyprávěla o jiných dobrých drowech, o bezpečných místech, o nikdy nekončících bojích s Lolth. Odpověděli, že chtějí žít a zemřít v jejích službách, a byli přeneseni na bezpečné místo vně Promenády, chrámu poblíž Skullportu. Devět z těchto drowů stále ještě žije a slouží Promenád a Quilue; jednou ročně se vrací k Výskoku tančit a modlit se (při svém prvním návratu nalezli na vrcholu kamene otisk chodidla své paní). 

Pár let nato drowové nalezli na místě malý houf lesních elfů obklíčených velkým množstvím orků z hor Páteře světa. Pomohli lesním elfům a zvládli (lámanou obecnou řečí) uzavřít příměří, aniž by došlo ke krveprolití. Nyní lesní elfové dohlíží drowům na posvátné místo, kteří se naopak identifikují signálními gesty jako následovníci Eilistraee a nikoli některého ze zlých božstev (i když tanec v měsíčním světle obvykle bývá prvním indikátorem, o koho se jedná). Lesní elfové nemusí nutně mít drowy rádi, ale vidí, že drowové nedrancují les ani nevedou válku s jeho nezlými obyvateli, a tak dohodu dodržují. 
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Na tomto místě spočívá moc Eilistraee a poskytuje tři zvláštní síly, které ovlivňují bytosti obývající na čistině nebo se dotýkající kamene. Zaprvé duchovní sesilatelé vzývající Lolth mají o jedna nižší úroveň sesilatele (minimální možná je první úroveň). Zadruhé všechny bytosti pobývající na čistině získávají vidění za šera (dosah takto zlepšeného vidění dosahuje za hranici čistiny tak dlouho, dokud na ní bytost pobývá). Zatřetí jakýkoli drow pobývající zde alespoň jednu hodinu může změnit přesvědčení na dobré a osobního patrona na Eilistraee bez postihu, jak je popsáno u kouzla odpuštění a na straně 232 FORGOTTEN REALM´s Campaign Setting; podstoupení této změny vyplňuje požadavek vykonání poslání pro Temnou pannu. 

Výskok Temné panny je sférické mocné místo, poskytující postavě znalé, kterak se na takováto místa naladit (blíže sidebar pro podrobnější informace o sférických mocných místech a účincích tohoto konkrétního mocného místa), zvláštní síly. 

Kámen je místem dvou chráněných portálů. První je oboustranný a vede do malé boční jeskyně poblíž Promenády; klíčem je drow sesílající kouzlo měsíční paprsek. Druhý portál je jednosměrný a vede do říše Eilistraee v Arvandoru; klíčem je drow sesílající kouzlo měsíční stezka. Pokud je kterýkoli portál aktivovaný, kámen se mění v okno portálu a portál žhne (stříbrně, jde-li o Promenádu, zeleně a stříbrně pro Arvandor). 

Klíčová místa 

Kvůli každému z následujících zajímavých míst na čistině sleduj připojenou mapu. 

1. Výskok 
Jde o asi 5 stop široký a 6 stop vysoký kámen s plochým vrcholem, snadno dosažitelným bez rizika pádu. Na vrchol se pohodlně vejde jen jediná bytost střední velikosti; stát zde mohou najednou až dvě bytosti malé nebo střední velikosti, ale nebudou mít dostatek volného prostoru pro boj. Jakákoli bytost na kameni má výhled na všechny bytosti na čistině. 

2. Čistina 

Přestože stromy okolo Výskoku jsou stejně vysoké jako kdekoli jinde ve Vysokém hvozdu, větve stromů v okolí nerostou do a nad čistinu. Kvůli tomu mají bytosti na čistině (v okruhu 20 stop od Výskoku) nerušený výhled na nebe, a když svítí měsíc, celé místo se koupe v jeho stříbřité záři. 

3. Tajná stromová pozorovatelna
Tento velký strom obsahuje prostou dřevěnou plošinu vybudovanou lesními elfy. Kvůli opatrnému prořezání stromů na severozápadě může bytost na plošině vidět Výskok a okruh 5 stop kolem. Lesní elfové používají plošinu ke sledování kamene, a jestliže na čistině uvidí cizince, zde hlídkující osamělý zvěd poběží shánět spojence kvůli konfrontaci (ústící v setkání s lesními elfy popsané níže). 

Sidebar: Sférická mocná místa 

Sférická mocná místa jsou zvláštní místa popsaná v Planar Handbook. Obvykle se nacházejí na jiných sférách, ale některé lze nalézt i na základní materiální sféře zahrnující Faerún. Šikovní cestovatelé se mohou naladit na jeden či více sférických mocných míst použitím odbornosti sférické mocné místo (viz Planar Handbook). Naladěním získá postava menší schopnost spřízněnou s daným mocným místem. 

Jsou-li na místě s mocným místem řádně splněny aktivační podmínky (obvykle zahrnující rituál nebo oběť vhodnou místu nebo stvořiteli), cestovatel s odborností sférické mocné místo získává mocnější schopnost s omezeným množstvím použití. Cestovatel se může stále vracet k mocným místům a znovunalaďovat se jak často chce, tak dlouho, dokud neprovede nutné požadavky obnovení; učiní-li tak, obnoví množství použití hlavní schopnosti mocného místa na standardní množství dle daného mocného místa. Cestovatel nedokáže opakovanými návštěvami zvýšit množství použití hlavní schopnosti nad dané maximum; každá návštěva pouze na maximální a nikoli vyšší množství. Neexistuje limit pro množství postav s odborností sférické mocné místo mohoucích těžit z malých a velkých schopností mocného místa. 

Sférické mocné místo je obvykle místo setkání, jelikož se zde scházejí podobně smýšlející bytosti a místo chrání před drancíři nebo sami výhody hromadí. Noví návštěvníci musí s původním osazenstvem buď bojovat, nebo vyjednávat; stejné bytosti mohou, ale nemusí, potkat i při dalším návratu. 

Úvodní setkání: Když postavy poprvé v daném roce navštíví místo, hoď si a výsledek porovnej s tabulkou Setkání na Výskoku Temné panny. Zvědové lesních elfů jsou podezřívaví vůči komukoli, ovšem přece jen lépe přijímají elfy a půlelfy. Drowí poutníci nejčastěji pochází z Promenády. Drowí nájezdníci nepatří mezi následovníky Eilistraee a jsou zde, aby ověřili zprávy o výskytu drowů v oblasti. Ent se vztahem k příchozím velmi podobá lesním elfům. 

Setkání na Výskoku Temné panny (ÚS 7)
d%
Setkání 

01–30  8 zvědů lesních elfů na první úrovni 

31-45 
4 drowí poutníci na třetí úrovni 

46-55 
6 drowích nájezdníků na první úrovni 

56-70 
3 medvýři

71-90 
8 orčích nájezdníků na první úrovni 

91-100 1 ent (ÚS 8) 

Pozdější setkání: Jakmile postavy oblast vyčistí od nepřátel nebo se s rezidenty dohodnou, při pozdějších návštěvách je šance na setkání 50%. Jestliže VP nenavštíví místo po dobu delší jednoho roku, při další návštěvě si musí hodit jako by zde ještě nebyly. 

Základní schopnost: Získáváš vidění za šera a bonus +2 k ověřování předvádění (tanec). 

Podmínky obnovení: Předvedení alespoň hodinu trvajícího veselého tance v měsíčním světle (od půlměsíce výše). 

Schopnost vyššího řádu: Dokážeš seslat jednou denně měsíční ostří, jako bys byl kněz na stejné úrovni. 

Počet použití schopností vyššího řádu: 5 

Agenti dobra 
Tato kapitola je určena více pro Dějnmistra než hrýáče, protože popisuje několik cizích postav a nestvůr, které Dějmistr může chtít zařadit do svého tažení. Zde uvedené nestvůry a cizí postavy mohou sloužit jako spojenci, stoupenci, oři a zvířecí společníci udatných hrdinů. Dějmistr rovněž může změnit jména a názvy postav a nestvůr a použít jejich hodnoty pro jiné postavy a nestvůry ve svém tažení. 

Cizí postavy 

Následující cizí postavy tvoří vynikající kontakty a stoupence udatných postav. 
Bakra Hispul 

Tohoto zlobra našli druidi Vysokých stromů jako dítě toulat se osamoceně, bez kmene, a místo aby ho zabili, ujali se ho. Lesní muži brzy objevili důvod jeho opuštění – lykantropii;  při prvním záchvatu zuřivosti se proměnil na mohutného lítého medvěda. Poté, co se ho podařilo uklidnit natolik, aby ani jedna ze stran nedoznala újmy, se ho pokusili vyléčit. Tehdy druidi objevili, že se jedná o rodilého lykantropa a tedy vyléčen být nemůže. Proto se rozhodli pomoci stát se mu lepším. Bakrovo jméno v jazyce druidů znamená „lesní medvědí muž“. 
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Jak vyrůstal, učil se Bakra způsoby lesa a přírodní rovnováze. Ale i přes veškerou snahu druidů se ukázalo, že je příliš neklidný, než aby s nimi zůstal natrvalo, a tak ho začali učit více bojovým způsobům, aby se z něj mohl stát hraničář. Bakra si oblíbil život osamělého lesníka a stal se z něj odborník na stopování a přežití v lese. Poté, co dva z jeho přátel byli během cesty do odlehlejší části Vysokého hvozdu zabiti fey´ri, Bakra se rozhodl stát nepřítelem démonických víl a od té doby proti nim aktivně vystupuje. 

V Bakrově chování, fyzičnu a způsobu oblékání se projevuje jeho zvířecí stránka. Jeho vlasy jsou hrubé a hnědé a jeho hustý plnovous mu zakrývá skoro celou tvář. Příliš se neobléká, nosí pouze jelenicové kalhoty, a pokud je chladno, tak kožešinou podšitý plášť. Povahy je laskavé, ale pokud kdokoli vzbudí jeho hněv, stane se stejně podrážděný jako medvěd a jak se narovnává a ohání se hrozivě svými sekerami, vyřvává na protivníka hrozby. Pro ty, jenž nazývá přáteli, je věrným a spolehlivým společníkem, ale pro nepřátele je strašným nepřítelem. 

Bakru lze často najít v okolí Teumyshárilu (viz strana XXX), protože v sousedství má v jeskyni vybudovaný domov a ochranu svatyně před každým, kdo by ji mohl poskvrnit, považuje za svou osobní povinnost. Společně se svým společníkem hnědým medvědem se vynoří z lesa, aby se postavil komukoli, kdo se přibližuje ke svatyni a koho nezná.

Bakra Hispul 
Zlobr muž lítý medvědodlak hraničář 6

ZkD velký obr (tvaroměnec) 

Iniciativa: +0; smysly: vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, čich; naslouchání +12, všímání +12 

Jazyky: obecná řeč 

TZ: 22 (dotyk 11, zaskočený 22) 

Životů: 162 (VT 22) 

výdrž +23, reflexy +16, vůle +16 

Rychlost: 40 stop (8 čtverečků); běh 

Útok: +1 ostrá bitevní sekera +16/ +11 (1k8+6/ 19-20/ x3) nebo 

+1 ostrá bitevní sekera +16/ +11 (1k8+6/ 19-20/ x3) a 

+1 elektrická bitevní sekera 16/ +11 (1k8+6 plus 1k6 bodů elektřiny/ x3) s bojem dvěma zbraněmi 

Rozměr/ dosah: 10 stop/ 10 stop

Zkladní útok: +18; Zápas: +27 

Varianty útoku: roztínání, drtivý útok, zapřisáhlý nepřítel démonické víly +4, zapřisáhlý nepřítel zlí sférici +2 

Bojová výbava: Keoghtomovo mazání 

Připravená hraničářská kouzla (ÚS 3): 

1. – omotání, projdi beze stop 

Vlastnosti: sil 20, obr 11, odl 12, int 11, mou 13, cha 9 

Speciální atributy: další podoba, zvířecí společník, empatie k medvědům, pouto se společníkem, sdílení kouzel, divoké vcítění +7 (+3 magičtí netvoři) 

Odbornosti: běhB, boj dvěma zbraněmiB, drtivý útok, houževnatostB, ostražitostB, roztínání, spřízněnost se zvířaty, stopováníB, tvrdost, zaměření na zbraň (bitevní sekera), zaměření na zbraň (pařáty)B, zlepšený boj dvěma zbraněmiB, železná vůleB, 

Dovednosti: léčení +10, naslouchání +12, plavání +14, přežití +10 (+12 v přírodním prostředí na povrchu země), skákání +14, skrývání +9, šplh +14, tichý pohyb +9, všímání +12, zacházení se zvířaty +10, znalost (příroda) +8 

Vybavení: bojová výbava plus +1 ostrá bitevní sekera, +1 elektrická bitevní sekera, zápěstníky zbroje +4, plášť odolání +1, prsten ochrany +2 

Další podoba (Nad.): Bakra je rodilý lykantrop, který se dokáže proměnit jak do hybridní formy, tak do podoby lítého medvěda. 

Osobnost: Plachý a laskavý až do chvíle, kdy se rozzuří. 

Pokud se Bakra promění do hybridní podoby, má následující statistiky. 

Iniciativa: +1 

TZ: 17, dotyk 10, zaskočený 16 

Životů: 172; SZ: 10/ stříbro 

výdrž +28, reflexy +17  

Zápas: + 37

Útok: +1 ostrá bitevní sekera +16/ +11 (1k8+6/ 19-20/ x3) nebo 

+1 ostrá bitevní sekera +16/ +11 (1k8+6/ 19-20/ x3) a 

+1 elektrická bitevní sekera 16/ +11 (1k8+6 plus 1k6 bodů elektřiny/ x3) s bojem dvěma zbraněmi 

kousnutí +21 (1k8+8 plus prokletí lykantropie) nebo 

2 tlapy +26 (1k6+16) a 

kousnutí +21 (1k8+8 plus prokletí lykantropie) 

Zvláštní útok: prokletí lykantropie    

Vlastnosti: sil 40, obr 13, odl 20 

Speciální atributy: v hybridní podobě nemůže sesílat kouzla

Prokletí lykantropie (Nad.): Oběť kousnutí musí uspět v záchranném hodu na výdrž (To 15) nebo, je-li střední, velké či obrovské velikosti, se nakazí lykantropií 

Pokud se Bakra promění do podoby lítého medvěda, má následující statistiky. 

Iniciativa: +1

Životů: 172; SZ: 10/ stříbro 

TZ: 17, dotyk 10, zaskočený 16 

výdrž +28, reflexy +17 

Zápas: + 37

Útok: 2 tlapy +26 (1k6+16) a 

kousnutí +21 (1k8+8 plus prokletí lykantropie) 

Varianty útoku: zlepšený úchop, pokud zasáhne tlapami 

Vlastnosti: sil 40, obr 13, odl 20 

Speciální atributy: v podobě lítého medvěda nedokáže sesílat kouzla, prokletí lykantropie

Prokletí lykantropie (Nad.): Oběť kousnutí musí uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 15) nebo, je-li střední, velké či obrovské velikosti, se nakazí lykantropií 

Společník hnědý medvěd 

N velké zvíře 

Iniciativa: +1; Smysly: vidění za šera, čich; naslouchání +6, všímání +7 

TZ: 18, dotyk 10, zaskočený 17

Životů: 64 (VT 8) 

Odolává: úniku 

výdrž +10, reflexy +8, vůle +3 

Rychlost: 40 stop (8 čtverečků) 

Základní útok: +6; Zápas: +19 

Útok: 2 tlapy +14 (1k8+9) a 

kousnutí +9 (2k6+4) 

Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop 

Varianty útoku: zlepšený úchop, pokud zasáhne tlapami 

Vlastnosti: sil 28, obr 14, odl 19, int 2, mou 12, cha 6 

Speciální atributy: 2 bonusové triky

Odbornosti: běh, houževnatost, stopování 

Dovednosti: naslouchání +6, plavání +12, všímání +7

Bouřokřídlý
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Bouřokřídlý je dobrodružný mladý obří orel, člen Tesákových štítů a člen Bouřokřídlého hnízda. Je tradicí mezi obyvateli hnízda dávat mláďatům jména po předcích, a Bouřokřídlý je třetí generací nesoucí toto jméno. Jelikož oba předchozí nositelé jména se stali mocnými hrdiny, jeho druhové očekávají podobnou věc i od něj, a mladý Bouřokřídlý je více než ochoten jejich očekávání splnit. Bouřokřídlý rozsáhle cestuje široko daleko, aby nalezl lidi potřebující pomoc, a tak má rozsáhlé kontakty zahrnující hraničáře a druidy z okolních zemí, Harfeníky, příslušníky Smaragdové enklávy a dokonce i mladého progresivního thayského kouzelníka putujícího po Západním Vnitrozemí. Již se střetl se zlobry, dokonce i s osamělou vyvernou, a jednou dokonce sebral zhentarimského nebeského mága ze zad jeho oře a shodil ho z velké výšky na zem. Miluje let střemhlav a výkruty, a několika kmenům zlých humanoidů, které s oblibou honí a obtěžuje, aby je donutil opustit jejich zlé způsoby, je znám jako démon „Nebeské pírko“ (jeho kouzelný prsten mu pomáhá udržovat image magického tvora). 

Bouřokřídlý má na většině těla hnědé peří, světlejšího odstínu na hlavě, krku a hrudi. Zobák je žlutohnědý, oči pronikavého a ohnivého pohledu černé. Spáry jsou stejné barvy jako zobák; denně si je ostří o kameny. Na jednom spáru nosí kouzelný prsten, který ho jednou denně dokáže zneviditelnit; i tento prsten, společně se jménem, putuje mezi obyvateli hnízda mezi generacemi. Pokud předem ví, že bude muset někoho nést na delší vzdálenost, používá jednoduchý postoj nebo ve spárech nese houpací síť, aby host měl pohodlí. 

Bouřokřídlý a ostatní orli z hnízda jsou vzdušnými vojáky Tesákových štítů. Pokud do teritoria Tesákových štítů vstoupí létající dravci jako vyverny a malí draci, hnízdo se shromáždí, aby je vyhnalo nebo zabilo. Rovněž jsou voláni k záchraně přátel z nebezpečných míst nebo k únosům nepřátelských vůdců zprostřed boje nebo vyjednávání. Pokud Bílá smečka (viz Brenvol výše) jsou přepadovou jednotkou a kentauři kavalerií, orli jsou vzdušnou podporou, zabodávající svými výpady ze zamračeného nebe dýky strachu do srdcí nepřátel. Bouřokřídlý je přirozenou volbou mluvčího při náboru nových létajících členů skupiny a je víc než ochotný je vést a nezřídka testovat jejich schopnost letu stejným způsobem, jako si je zkouší on. 

Bouřokřídlý 

Obří orel samec hraničář 6 Luruin 

ChD velký magický netvor 

Iniciativa: +3; Smysly: vidění v šeru; naslouchání +6, všímání +15 

Jazyky: obecná řeč, auranština 

TZ: 18, dotyk 14, zaskočený 14 

Životů: 59 (VT 10) 

Vzdoruje: únik 

výdrž +11, reflexy +13, vůle +5 

Rychlost: 10 stop (2 čtverečky), let 80 stop (průměrná) 

Základní útok: +10; Zápas: +20 

Útok nablízko: 2 spáry +15 (1k6+6) a 

klovnutí +13 (1k8+3) 

Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop 

Varianty útoku: zapřísáhlý nepřítel obři +4, zapřísáhlý nepřítel draci +2 

Bojové vybavení: nižší prsten neviditelnosti (1x denně, ÚS 3) 

Připravená hraničářská kouzla (ÚS 3): 

1. – magický tesák, odolej energii 

Vlastnosti: sil 22, obr 19, odl 15, int 10, mou 14, cha 12 

Speciální atributy: zvířecí společník (momentálně žádný) 

Odbornosti: boj dvěma zbraněmiB, mocný boj dvěma zbraněmiB, obletový útok, ostražitost, stopováníB, vícenásobný útok, výkrut 

Dovednosti: naslouchání +12, odhad úmyslů +7, prohledávání +6, přežití +9, všímání +8, znalost (geografie) +3, znalost (příroda) +8

Vybavení: bojová výbava plus prsten ochrany +1, amulet přirozené zbroje +1, 340 zl 

Osobnost: „Objevil jsem naše nepřátele! Střemhlav se na ně vrhněte se spáry připravenými na boj!“

Brenvol Běločelý 

Brenvol je oddaným služebníkem Selûny a hrdým členem Tesákových štítů (viz strana XX). Jeho matka Brena je alfou v Bílé smečce, skupině dobrých lykantropů bílého a šedého zbavení následujících Selûnu; od ní se naučil povinnosti spojené s vůdcovstvím a většina smečky předpokládá, že bude matčiným nástupcem. Celý svůj život strávil v divočině a v budovách (nikoli v jeskyních nebo jiných přirozených uzavřených prostorách) trpí mírnou klaustrofobií. Je přátelský a nesobecký a věří, že jeho smečka je důkazem, že Selûnino světlo dokáže osvítit srdce všech zlých lykantropů a obrátit je k dobru. Jakožto schopný lovec je hrdý na svou schopnost vystopovat jakékoli zvíře nebo zlého lykantropa. Rovněž je vnikajícím kuchařem a nezřídka této své schopnosti využívá, aby se blíže seznámil s lidmi. stejně jako zbytek bílé smečky považuje infekci jiného tvora lykantropií bez jeho svolení za odpornost a ujistí e, že každého tvora, kterého pokouše, zabije. 

Brenvol (pro přátele Bren) nedávno překročil dvacátý rok života; jeho světle šedé vlasy mu sluncem na některých místech vyrudly skoro do běla (stejně jako řadě členů smečky) a má opálené a zdravě červené tváře. Nos je dlouhý, čelo vysoké. Tělo je vysoké a hubené a pohled na něj vyvolává asociaci s hladovým vlkem. Rád si zdobí oblečení a zbraně na zakázku vyrobenými stříbrnými mincemi s vyraženým znakem Selûny. Nosí okovanou koženou zbroj, je ozbrojen krátkým lukem (řada šípů má stříbrné hlavice, kdyby se náhodou potkal se zlým lykantropem) a palcát. 

Brenvol je spojkou mezi Tesákovými štíty a tvaroměnci Farûnu, a díky své rychlosti, schopnosti stopovat a povaze je rovněž kontaktní osobou pro nové rekruty. Brenvol má mezi Tesákovými štíty mnoho přátel a jen málo z nich by mu nepřispěchalo na pomoc. Z uvedené trojice příslušníků Tesákových štítů (viz Dalthyria a Bouřkokřídlý dále) kteří nejspíše budou jednat s postavami, je Brenvol nejlstivější a pokud bude požádán o pomoc, pravděpodobně se objeví s celou smečkou. 
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Brenvol Běločelý 

Člověk muž vlkodlak hraničář 4 Selûnin 

ND středně velký humanoid (tvaroměnec) 

Iniciativa: +3; Smysly: vidění za šera, čich; naslouchání +9, všímání +10 

Jazyky: obecná řeč, chondalština, elfština 

TZ: 19, dotyk 13, zaskočený 16; úhyb 

Životů: 37 (VT 6) 

výdrž +10, reflexy +12, vůle +5 

Rychlost: 30 stop (6 čtverečků) 

Základní útok: +5; Zápas: +5 

Útok nablízko: mistrovský těžký palcát +6 (1k8) nebo 

Útok na dálku: mistrovský krátký luk +10 (1k4/x3) nebo 

mistrovský krátký luk +8 (1k4/ x3) s rychlou střelbou

Varianty útoku: zapřísáhlý nepřítel humanoidé (měniči) +2 

Bojové vybavení: živelný drahokam (země) 

Připravená hraničářské kouzla (ÚS 2): 

1. – maskování 

Vlastnosti: sil 10, obr 16, odl 13, int 14, mou 12, cha 12 

Speciální atributy: další podoba, zvířecí společník, pouto se společníkem, sdílení kouzel, divoké vcítění +5 (+1 magičtí netvoři), empatie k vlkům

Odbornosti: houževnatostB, rychlá střelbaB, soběstačný, stopováníB, úhyb, zaměření na zbraň (kousnutí)B, zaměření na zbraň (krátký luk), železná vůleB
Dovednosti: diplomacie +6, léčení +8, naslouchání +6, plavání +5, profese (kuchař) +6, přežití +8 (+10 v přírodním prostředí na povrchu země)*, skrývání +10, šplh +5, tichý pohyb +11, všímání +6, zacházení se zvířaty +6, znalost (příroda) +9,

* rasový bonus +4 na ověřování přežití při stopování pomocí čichu 

Vybavení: bojová výbava plus +1 okovaná kožená zbroj, mistrovský těžký palcát, mistrovský krátký luk s 25 obyčejnými šípy a 25 postříbřenými šípy, 225 zl 

Další podoba (Nad.): Brenvol je rodilým lykantropem, který se může standardní akcí proměnit jak do podoby vlka, tak do hybridní podoby. 

Osobnost: „Přátelé, buďte připravení, cítím nebezpečí!“ 

Pokud se Brenvol promění do hybridní podoby, má následující statistiky. 

Iniciativa: +5 

TZ: 19, dotyk 15, zaskočený 14 

Životů: 172; SZ: 10/ stříbro 

výdrž +12, reflexy +14 

Zápas: +6 

Útok nablízko: mistrovský těžký palcát +6 (1k8+1) a 

kousnutí +2 (1k6 plus prokletí lykantropie) nebo 

2 pařáty +6 (1k4+1) a 

kousnutí +2 (1k6 plus prokletí lykantropie) nebo 

Útok na dálku: mistrovský krátký luk +10 (1k4/ x3) nebo 

mistrovský krátký luk +8/+8 (1k4/ x3) s rychlou střelbou 

Zvláštní útoky: prokletí lykantropie 

Vlastnosti: sil 12, obr 20, odl 17 

Speciální atributy: v hybridní podobě nemůže sesílat kouzla 

Prokletí lykantropie (Nad.): Oběť kousnutí musí uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 15) nebo, je-li malé, střední či velké velikosti, se nakazí lykantropií 

Pokud se Brenvol promění do vlčí podoby, má následující statistiky. 

Iniciativa: +5 

TZ: 17, dotyk 15, zaskočený 12 

Životů: 172; SZ: 10/ stříbro 

výdrž +12, reflexy +14 

Zápas: +2 

Útok nablízko: kousnutí +7 (1k6 plus prokletí lykantropie) 

Zvláštní útoky: prokletí lykantropie

Varianty útoku: podražení 

Vlastnosti: sil 12, obr 20, odl 17 

Speciální atributy: ve vlčí podobě nemůže sesílat kouzla

Prokletí lykantropie (Nad.): Oběť kousnutí musí uspět v záchranném hodu na výdrž (TO 15) nebo, je-li malé, střední či velké velikosti, se nakazí lykantropií 

Společník vlk 

N zvíře střední velikosti 

Iniciativa: +2; Smysly: vidění v šeru, čich; naslouchání +3, všímání +3 

TZ: 14, dotyk 12, zaskočený 12 

Životů: 13 (VT 2) 

výdrž +5, reflexy +5, vůle +2 

Rychlost: 50 stop (10 čtverečků) 

Základní útok: +1; Zápas: +2 

Útok nablízko: kousnutí +3 (1k6+1) 

Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop 

Varianty útoku: podražení 

Vlastnosti: sil 13, obr 15, odl 15, int 2, mou 12, cha 6 

Speciální atributy: 1 bonusový trik 

Odbornosti: stopováníB, zaměření na zbraň (kousnutí) 

Dovednosti: naslouchání +3, přežití +1 (+5 stopování za pomoci čichu), skrývání +2, tichý pohyb +3, všímání +3

Dalthyria 
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Dalthyria je militaristicky zaměřená kentaurka, veteránka mnoha bojů nerozpakující se osobně vést zteč proti nepřátelům. Matka tří dětí ztratila jedno z hříbat při útoku skurutů, kvůli čemuž se poté cvičila v umění války, aby byla schopná pomstít jeho smrt. K cizincům je sice přátelská, ale chladná; vůči orkům, goblinoidům a podobným tvorům se sklony ke zlu je naopak mimořádně podezřívavá a nepřátelská. Většinu dne jí sice zabere péče o děti, ale i tak se snaží vyšetřit si každý den chvilku času k tréninku s jiným kentaurem (nebo v oněch vzácných okamžicích, když se obě rasy stkají, s wemiky). Jelikož její syn a dcera jsou potomky vůdce kentaurů mezi Tesákovými štíty (stejně jako řada dalších mladých kentaurů v oblasti), má jistou nevelkou míru politického vlivu nad svým občasným druhem. Ten ovšem využívá zřídka. 

Dalthyria, kromě tradičních kentauřích zbraní nosící dřevec, oblečená do drátěné zbroje, je velkolepou postavou, a to nejen, když zrovna nejvyšší rychlostí ztečuje. Měkké křivky této původně statné ženy jsou dávno pryč, setřené tvrdým výcvikem, ale stále zůstává – kvůli své zjevné síle a zdatnosti – atraktivní pro ostatní kentaury. Osobně dohlíží na výcvik svých přeživších dětí v umění války; obě jsou skoro dospělé a pomalu se, po vzoru své matky, připravují ke vstupu mezi Tesákové štíty; matka z toho pochopitelně nadšená není. Protože nosí podkovy rychlosti, je Dalthyria nejrychlejší ze stáda. 

Dalthyria je schopná velitelka kentaurů. Její dovednost v boji, kombinovaná s jejím přirozeným sklonem vést a chránit ostatní, z ní dělá dobrého vůdce. Rozkazy plní dobře, ale je stejně tak schopná v případě potřeby projevit iniciativu. Se svou kouzly posílenou rychlostí tvoří vynikajícího poslíčka, hrot kopí při úderu do boku nepřítele, a vynikající volbu k lovu prchajícího protivníka. Brenvol (blíže viz výše) a jeho přátelé sice mohou být nejlepší pro tiché manévry, ale Dalthria exceluje při vedení kentaurů do bitvy, aby zlo rozdrtili pod svými kopyty, čepelemi a šípy. 

Dalthyria 

Kentaurka bojovnice 4 

ChD velký nestvůrný humanoid 

Iniciativa: +6; Smysly: vidění ve tmě 60 stop; naslouchání +3, všímání +3 

Jazyky: elfština, sylvánština 

TZ: 19, dotyk 11, zaskočený 17; úhyb, pohyblivost 

Životů: 64 (VT 8) 

výdrž +8, reflexy +7, vůle +6 

Rychlost: 100 stop (20 čtverečků); bleskový útok

Základní útok: +8; Zápas: +16 

Útok nablízko: dlouhý meč +12 (2k6+7/ 19-20) nebo 

dřevec +3 (2k6+7/ x3) nebo 

dřevec +13 (4k6+14/ x3) při zteči 

Útok na dálku: kompozitní dlouhý luk +9 (2k6+5/ x3) 

Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop 

Varianty útoku: drtivý útok

Vlastnosti: sil 20, obr 14, odl 16, int 8, mou 13, cha 13 

Odbornosti: bleskový útok, drtivý útok, pohyblivost, specializace ve zbrani (dřevec), úhyb, zaměření na zbraň (kopyta), zaměření na zbraň (dřevec) 

Dovednosti: diplomacie +3, naslouchání +3, přežití +2, tichý pohyb -1, všímání +3

Vybavení: dlouhý meč, dřevec, kompozitní dlouhý luk (+5 str. bonus) s 20 šípy, drátěná koňská zbroj, podkovy rychlosti  

Osobnost: „Udeřím na své nepřátele stejně, jako za bouře bijí vlny do pobřeží.“

Nestvůry 
Následující nestvůry byly buď vytvořeny dobrými tvory nebo mohou sloužit jako spojenci, stoupenci či zvířecí společníci pro udatné postavy. 

Bitevní obraz

Výtvor střední velikosti

Vitalita: 7k10+20 (58 žt) 

Iniciativa: +0 

Rychlost: 20 stop (4 čtverečky) 

TZ: 18 (+8 přirozená dotyk 10, zaskočený 18 

Základní útok/ zápas: 5/ +9 

Útok: obouruční sekera +9 boj nablízko (1k12+6/ x3 plus ochromení) 

Plný útok: obouruční sekera +9 boj nablízko (1k12+6/ x3 plus ochromení) 

Zvláštní útoky: ochromení 

Speciální atributy: vlastnosti výtvoru, SZ 5/ adamantin, rychlé léčení 5 

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

Vlastnosti: sil 18, obr 10, odl -, int -, mou 11, cha 1 

Dovednosti: 

Prostředí: jakákoli trpasličí země nebo podzemí 

Uspořádání: samotář nebo pár 

Nebezpečnost: 6 

Poklad: žádný 
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Přesvědčení: vždy neutrální 

Zlepšení: VT 8-10 (středně velký), 11-21 (velký) 

Úprava úrovně: 

Tato kamenná socha představuje trpasličího válečníka v těžké zbroji a s bitevní sekerou, rozkročeného v obranném postoji – tedy do chvíle, kdy se náhle pohne a zablokuje vám cestu. 

Bitevní obraz je výtvor vyvinutý trpaslíky a používaný k ochraně důležitých míst v jejich podzemním území. Obvykle připomíná statného trpasličího válečníka ozbrojeného tradičními zbraněmi a oděného v těžké zbroji, často s klanovými insigniemi a runami hrdě říkajícími, kdo ho vytvořil. 

Většinu času stojí spící – pouhá dekorace vyskytující se osamoceně nebo ve dvojici u stěn sálů a chodeb nebo stojící po stranách dveří vedoucích do krypt a pokladnic. Ovšem za jistých podmínek určených svými tvůrci se pohne a pokusí se zablokovat průchod nebo dveře, které stráží. Bojuje neúnavně za pomoci zbraně vytvořené jako součást svého těla; rozdává děsivé rány, ale vetřelce nepronásleduje. 

Bitevní obraz je vysoký zhruba 4,5 stopy (137 cm) a váží 500 liber (227 kg). 

Boj 

Bitevní obraz má jen a pouze jeden cíl: zabránit neautorizovaným tvorům projít kolem ní. Její útoky jsou přímé, buší do nejbližšího nepřítele. Pokud není nikdo, na koho by mohla zaútočit, vrátí se do původní pozice a čeká, až ji opět někdo vyburcuje k činnosti. 

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. 

Ochromení (Zvl.): Každý tvor zasažený útokem bitevního obrazu je na 1 kolo ochromen (záchranný hod na výdrž TO 17 zruší). TO záchranného hodu je založeno na síle. 

Rychlé léčení (Zvl.): Bitevní obraz získává ztracené životy rychlostí 5 životů za kolo. Rychlé léčení nezregeneruje životy ztracené hladověním, žízní či dušením a neumožňuje bitevnímu obrazu připojit nebo nechat znovu vyrůst ztracenou část těla. 

Koňovití 
Koňovití – koně, poníci, osli, muly, zebry – se na Faerûnu nachází v mnoha variantách, šlechtěných pro specifický úkol. Co možná některé překvapí, většina chovatelů koní jsou lidé. Trpaslíci a gnómové zjistili, že je obtížné chovat koně v Temných říších, elfové mají radši magické oře (vedle nichž většina ceněných koní vypadá fádně), půlčíci se šťastně spokojují s výsledky úsilí lidí, a orkové dávají přednost méně domestikovaným ořům, jako jsou válečná prasata nebo vrrkové. 

Výška koňovitých se měří v dlaních (jedna dlaň má 4 palce neboli 10 centimetrů), a od země po kohoutek (ramena), nikoli po vršek hlavy. 

Většina faerûnských plemen se charakteristikami a cenou shoduje s jedním z druhů koní popsaných v Bestáři. 

Mezi těžké koně patří krémový tažný, sembijský tažný, amphailský, Miradanův, Tendalův a flanský kočárový kůň. 

Mezi těžké válečné koně patří amphailský vraník, ostorijský, tantraský válečný kůň. 

Mezi lehké koně patří liščí klusák, baldurský jezdecký kůň, mintarnský jezdecký kůň,
Mezi lehké koně patří liščí klusák, baldurský jezdecký kůň, mintarnský jezdecký kůň, darromarský, hrabský jezdecký, halruánský, novoleský, esmelský vytrvalec, selský zápřahový a kamenský hnědák. 

Plemeny lehkých válečných koní jsou zlatý klusák, setmělcový grošák, ixinoský dlouhohřívák, vilhonský jezdecký válečný kůň, ohnivý jestřáb a thayský vraník. 

Mezi plemena poníků patří orsraunský poník, zavátý poník, netherilský poník, lesní poník, úsvitný poník a hrabský poník. 

Mezi plemena válečných poníků náleží kladivský válečný poník a běloštít. 

Faerûn má rovněž několik jedinečných plemen, z nichž každé je nějakým způsobem odlišné od normy. Tato jedinečná plemena jsou popsána níže. 

Amphailský sivák 

Toto plemeno, chované pouze v Amphilu na dalekém severu, proslulo po Faerûnu věrností a vytrvalostí. Tito grošovaní šedí lehcí koně jsou v kohoutku vysocí 16 dlaní, a jinak vzhledem neupoutají. Jsou ovšem velice cenění, v průměru na 225 zl. 

Amphailský sivák (N 1): Jako lehký kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 odolnosti, +2 moudrosti, +2 charisma. 

Běloštít 

Tito vysoce cenění velice osvalení poníci s jistým krokem, chovaní pro horský a skalnatý terén, jsou oblíbeným bojovým ořem trpaslíků na Severu. Jejich zimní huňatá srst je krémově bílá, kdežto letní srst je poněkud pichlavá a tmavě hnědá. Běloštítové mají své jméno od na čele se vyskytující bělavé skvrny ve tvaru štítu. Řada trpaslíků maluje nebo jinak zdobí své vlastní štíty znamením bílého štítu. Běloštítové jsou vysocí 12,5 dlaně (4 stopy 2 palce) v kohoutku a mají velké a svalnaté tělo, bez problémů schopné unést plně vyzbrojeného trpaslíka. U trpaslíků běloštítové stojí 200 zl, ale pokud se náhodou prodávají ne-trpaslíkům, cena bývá pětinásobná. 
Poník běloštít (N ½): Jako válečný poník (Bestiář strana 277) vyjma sil. +2, obr. +2, mou. -2, cha. -2. 

Cormyrský válečný kůň 

Cormyrský válečný kůň je pravděpodobně nejlepším válečným koněm na celém Faerûnu. Plemeno je relativně nové – jeho vznik nařídil král Azoun I. z narských a tharurských koní někdy kolem roku 400 DL. Ačkoli se s ním dnes lze setkat po celém západním a severním Faerûnu, nejlepší z nich se stále nacháejzí na rančích kolem Arabelu a Újezdu. Cormyřané také ze všech národů nejčastěji vyobrazují koně na gobelínech a tapiseriích ze všech národů na kontinentu. Mimo Cormyr se cormyrský válečný kůň rovněž objevuje jako pracovní kůň tahající pivovarské vozy nebo těžké pluhy. Dospělý hřebec je 17 dlaní (5 stop 8 palců) vysoký a může vážit až 2200 liber. Má široce posazené působivé oči a výrazně vypouklý čenich. Často je kaštanový, hnědý, černý nebo šedý. Často stojí víc než 1 zl za libru své váhy, průměrně kolem 2500 zl. 

Cormyrský válečný kůň (N 2): Jako těžký válečný kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 síla, +2 moudrost. Každá postava jedoucí na cormyrském válečném koni má +1 bonus k ověřování jezdectví. 

Dambrai 

Dambraiové jsou ceněni po celém Zářícím jihu. Dambrai opustivší Dambrath je považován za rovnocenného s jakýmkoli lehkým válečným koněm jinde na Faerûnu. Ve skutečnosti ten, kdo se dostane k čistokrevnému dambrai, zjistí, že se jedná o odolného, rychlého koně, kterého navíc lze snadno vycvičit. Problém je, že Dambrath opouští pouze koňský odpad a nic lepšího – to rychle zjistí kdokoli, kdo se střetne s dambrathskými jezdci. Jezdectvo sedlající dambrai se dokáže pohybovat rychlostí, která je u jiných plemen koní neslýchaná. Všichni dambraiové mívají vojenský výcvik a jsou v boji nesmírně spolehliví; dokud žije kůň, jeho jezdce skoro nelze vyhodit ze sedla. 

Je nutné poznamenat, že vynikající kvalita koní se mimo Dambrath snižuje. Snad je to důkazem, že arkasová tráva, která roste pouze v Dambrathu, byla ve skutečnosti vyšlechtěna účelově pro koně. Koně krmené během prvních let života arkasovou trávou se stanou vynikajícími zvířaty. O tom se ovšem mimo Dambrath příliš neví. Dambrai jsou menší než je obvyklé, jen 13,5 dlaně (4 stopy 6 palců) vysocí. Vždy jsou grošovaní nebo skvrnití, obvykle bílí na černé nebo černí na bílé. Šedáci a hnědáci se vyskytují vzácně. Tito úžasní koně se prodávají za cca 1800 zl. 

Dambrai (N 1): Jako lehký válečný kůň (Bestiář strana 274) vyjma +2 obratnost, +2 odolnost, rychlost 70 stop. Ověřování zacházení se zvířaty proti dambraiovi je s +2 bonusem, a lze ho vycvičit za polovinu obvyklého množství času.

Chiontarský kůň 

Chiontarský kůň, pojmenovaný podle místa svého největšího výskytu, je znám pod mnoha jmény, včetně označení zálivový kůň a cormyrský jezdecký kůň. Je oblíbený v Západním i Východním vnitrozemí, s kvalitnmi chovy na rančích okolo Hluthvaru, Iriaboru, Asbravnu, Arabelu, Újezdu a v Údolí brázdy. Tohoto lehkého koně původně chovali před staletími Chondalané z Vilhonského zálivu; nese stopy vlivu kalimského koně a dambraie, plemeno definitivně ustálili Cormyřané. Je vysoký 16 dlaní v kohoutku, má dlouhý krk a důstojnou hlavu s daleko od sebe postavenýma inteligentníma očima. Barva zahrnuje hnědou, oříškovou, tmavě hnědou, černou a šedou, s bílými znaky běžně na obličeji a nohách. Jde o silného a hbitého koně, navíc snadno cvičitelného. Nejde o příliš dobrého pracovního koně, ovšem o to víc si ho pochvalují poutníci a poslové. Tento spolehlivý a přesto běžně dostupný kůň se prodává asi za 200 zl. 

Chiontarský kůň (N 1): Jako lehký kůň (Bestiář strana 273) vyjma rychlosti 70 stop, +2 síla, -2 moudrost. Všechny postavy jedoucí na chiontarském koni mají +1 bonus k ověřování jezdectví. 

Kalimský kůň 

Tito koně, pocházející z Kalimovy pouště, jsou prý požehnaní rychlostí samého velkého Kalima. Jde o jednoho z nejslavnějších koní, proslulého svou rychlostí, houževnatostí a čistoto chovné linie. Plemeno lze poznat podle jeho delikátní a půvabné hlavy, velkých výrazných očí, klenutého krku, širokého hrudníku, hedvábného vlasu, bohaté hřívy a vysoko nesené oháňky. Tito lehcí váleční koně vysocí 14,5 dlaně mohou mít barvu oříškovou, šedou, hnědou nebo černou s černými a bílými značkami na nohách a na obličeji. Tyto bytosti jsou velice ceněné, v průměru na 1650 zl. 

Kalimský kůň (N 1): Jako lehký válečný kůň (Bestiář strana 274) vyjma rychlosti 70 stop a +2 odolnosti. 

Kladivský válečný poník 

Kladivský poník, chovaný zlatými trpaslíky z Velké trhliny, je stejně dobře doma na povrchu jako v chodbách Temných říší. Je 12 dlaní (4 stopy) vysoký a má velké svalnaté tělo, které snadno unese váhu plně vyzbrojeného trpaslíka. Barva je od zlatohnědé po černou, leč hříva a rousy jsou vždy plavé. Oblíbenou potravou jsou nejrůznější houby, ale nevadí mu ani tráva (pokud není nic lepšího). Mimo Shaar je toto plemeno skoro neznámé, protože je v obchodním městečku Kladivo a Kovadlina, kde zlatí trpaslíci nabízí k prodeji své zboží, jen vzácně dostupné. V bezprostředním okolí Velké trhliny je k mání za 400 zl, a dále až za trojnásobek uvedené ceny. 

Kladivský poník (N ½): Jako válečný poník (Bestiář strana 277) vyjma +2 síla, -2 obratnost, +2 odolnost, -2 charisma. 

Kromlor 

Kromlor je těžký kůň používaný v zemědělství, hornictví a na jiné těžké práce. Jméno má po rodině Kromlorů z Dlouhého Sedla, jedné z prvních rodin usadivších se v Divokém pohraničí – lze-li věřit rodinné kronice – kteří je vyšlechtili z narských a chiontarských předků. Kromloři jsou oblíbení u Tethenů od Baldurovy Brány na sever. Jde o koně divokého, vždy ochotného k práci. Toto ohromné zvíře proslulo jak svou velikostí, váhou a aktivitou, tak dlouhou hedvábnou mléčně bílou srstí tvořící rousy od kotníků níž. Kromlor je vysoký 18 dlaní (6 stop) a váží až 2200 liber. Má plochý obličej a velké nozdry. Nejběžnější barvou je kaštanová, černá a hnědá, občas je vidět rovněž grošáky. Toto skvělé zvíře stojí okolo 1000 zl. 

Kromlor (N 1): Jako těžký kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 síla, +2 odolnost. 

Lhesper 

Lhesperové jsou lehcí koně původně ze shaarského města Lhesper. Zde je už dlouho nelze najít, protože je před dávnou dobou vybili yuan-ti, ale rozšířili se po celém Shaaru a oblibu nalezli u nájezdníků ze Zbojnických pustin. Lhespeři jsou oříškově zbarvení, od zlatavé po čokoládovou, s hřívou a ohonem ve světlejších barvách. Tito půvabní a uvolnění koně mají výšku 14 dlaní (4 stopy 8 palců). Lhespeři stojí kolem 100 zl, o něco více, než je u lehkých koní obvyklé. 

Lhesper (N 1): Jako lehký kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 odolnost, -2 moudrost, rychlost 70 stop. 

Methský kůň 

Methští koně byli před dávnými dobami vyšlechtěni v severním Untheru podél hranic s Kesentou. Tento lehký válečný kůň má hrdou historii tahání válečných vozů v Untheru, Kesentě a v menší míře i v Mulhorandu. Tito krátkonozí silní koně nejvíce prosluli svými silnými zády a robustností. Mají výšku 15,5 dlaně (5 stop 2 palce). Nejobvyklejší je jednolitá šedá, ale může se vyskytnout skoro jakákoli jednolitá barva. Tito kompaktní koně, jejichž obliba v okolí Vilhonského zálivu stoupá, se prodávají za 450 zl. 

Methský kůň (N 1): Jako lehký válečný kůň (Bestiář strana 274) vyjma +2 síla, +2 odolnost, +2 moudrost, rychlost 50 stop. 

Narský kůň 

Toto plemeno těžkých koní získalo proslulost díky své síle, rychlosti a mírné povaze. Jde o oblíbené koně v Almorelu, Nathoudu, Narfelu, Rašemenu, Damaře, Vaase a Impilturu. Narové jsou v průměru 16 dlaní (5 stop 4 palce) vysocí, což je na těžkého koně docela dost. Srst je obvykle oříškově hnědá, nalézt lze ale i vraníky a zlatavě zbarvené koně. Je vynikající v zápřahu a je schopný utáhnout vůz nebo sáně, kam se obvykle připřahuje pár koní. Na svou velikost a sílu má rychlý krok. Má dobrou povahu a lze ho poplašit hůře než ostatní plemena. Proto je oblíben u severské šlechty i svobodných sedláků. Narové jsou základním plemenem prodávaným na trzích v Nathoudu, kde v průměru stojí 250 zl. 

Narský kůň (N 1): Jako těžký kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 síla, -2 moudrost, +2 charisma, rychlost 60 stop. 

Ostrovní poník 

Iluskánci neprosluli svým jezdeckým uměním, ale přesto koně – či přesněji řečeno poníci – hrají v jejich kultuře klíčovou úlohu. Zdá se, že ostrovní poník je domácí na ostrovech Bezestopého moře. Má výšku 13 dlaní (4 stopy 4 palce) v kohoutku a jedná se o velkého, svalnatého a vytrvalého tvora s malýma živě se pohybujícíma ušima a sudovitým hrudníkem. Nejběžnějšími barvami je hnědá, černá a oříšková, na nohách jsou běžné proužky. Tvrdá kopyta obvykle ani při chůzi po kamenitém terénu nevyžadují podkovy a jeho krok je pevný a jistý. Na ostrovech průměrně stojí 75 zl, ale kdekoli jinde si lidé tohoto skvělého oře cení na dvojnásobek. 
Ostrovní poník (N ¼): Jako poník (Bestiář strana 277), pouze sil. +2, odl. +2, cha. -2 a +2 rasový bonus na ověřování rovnováhy a šplhu. 

Raurinský kůň 

Toto prastaré plemeno lehkých válečných koní je předkem mnoha dalších plemen vyskytujících se v poušti Raurin a okolních zemích Mulhorandu, Murgomu a Semfaru. S počátky v době, kdy poušť byla zelenou zahradou, raurinský kůň přežil drastickou změnu klimatu, přičemž se stal odolnějším a statnějším. Má výšku 15 dlaní (5 stop) v průměru, a dlouhé štíhlé nohy. Je skoro vždy zlatavý, šedohnědý nebo šedý. Plemeno proslulo svou silou, vitalitou, jistým krokem a s ničím nesrovnatelnou rychlostí. Dokáže přežít jen na seně a jiném suchém krmení (bez obilí), a bez vody vydrží až tři dny. Ve své domovské poušti je vzácný a ve vzdálenějších územích skoro neznámý (jen zřídka ho zde někdo dokáže poznat). V zemích, kde je známý, se prodává v průměru za 1000 zl. 

Raurinský kůň (N 1): Jako lehký válečný kůň (Bestiář strana 274) vyjma +2 síla, +2 odolnost, rychlost 70 stop. 

Semfarský kůň 

Jedním z nejbližších příbuzných raurinského koně je kůň semfarský, skvělé plemeno lehkých koní. Ze známých plemen se žádné nedokáže semfarskému koni vyrovnat krásou a elegancí. Tyto vlastnosti, společně s vitalitou, jistým krokem a inteligencí, z něj činí jednoho z nejvíce ceněných koní. Průměrnou výšku má 14 dlaní (4 stopy 8 palců). Tělo je lehce stavěné, s nevýrazným leč dobrým osvalením, dlouhýma štíhlýma nohama. Skoro vždy má oříškovou nebo bílou barvu, na zadku přecházející do šedé. Hříva a ohon jsou dlouhé. Semfarský kůň není příliš rozšířený, nalézt ho lze zejména v Semfaru a Murgomu, kde vládci a šlechta má hřebčíny a soutěží mezi sebou ve snaze o co nejlepšího koně. Mimo tyto země je semfarský kůň známý méně, ovšem jeho kvality jsou jasně viditelné a tak stále má astronomickou cenu. Většinu koní nakupují králové a šlechtici jako chovné. Průměrně stojí okolo 2000 zl, ale mimo svou domovinu ho skoro nelze sehnat. 

Semfarský kůň (N 1): Jako lehký kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 odolnost, +2 obratnost, +2 chrisma, +2 rasový bonus na naslouchání. Jezdec jedoucí na semfarském koni má +1 bonus k ověřování jezdectví. TO naučení se triku se snižuje o 2 a doba potřebná k naučení je poloviční. 

Shaarská zebra 

Shaarská zebra žije divoce na rovinách Shaaru a Východního Shaaru. Jde o statného lehkého koně o výšce 13 dlaní (4 stopy 4 palce) a váze až 630 liber. Od ostatních koní se odlišuje vertikálními širokými černobílými pruhy na těle. Má velkou hlavu, statné tělo a krátkou hustou hřívu. Na rozdíl od většiny koňovitých, kteří řehtají nebo hýkají, vydává štěkavé zvuky. Rovněž pro koně neobvyklé je harémové uspořádání společnosti, kvůli kterému je obtížné ji oddělit od stáda a vycvičit. 

Shaarská zebra (N 1): Jako lehký kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 odolnost, +2 moudrost, -2 charisma. Při zacházení s ním dává -2 postih na ověřování zacházení se zvířaty a jezdectví. 

Sosser 

Plemeno vzniklo jako směs stepních koníků a dalších plemen oblíbených sedláky na dalekém severu. Běžně se vyskytuje v Sossalu, Narfelu, Vaase, Damaře a Tharu. Nejde o okouzlující zvíře, ale není tak nehezký jako jeho bratranec stepní koník. Je malý, s výškou okolo 14 dlaní (4 stopy 8 palců). Oceňují ho kvůli jistému kroku, síle a schopnosti odolávat chladu. Má dlouhý krk, úzkou hlavu a kopyta širší, než je obvyklé. Srst je obvykle oříšková nebo měděná a během zimy vyrůstá dlouhá. Sosser byl vyšlechtěn, aby byl houževnatý vůči chladnému podnebí hor dalekého severu, a k tahu. V zápřahu je silný, schopný táhnout vozy nebo sáně, kde by jinak bylo nutné připřáhnout koně dva. Průměrně se prodává za 90 zl. 

Sosser (N1): Jako lehký kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 síla, +2 obratnost, -2 charisma. Má rezistenci vůči chladu 5 a dostává +2 bonus rezistence k záchranným hodům proti útokům založeným na chladu. 

Stepní koník 

Toto plemeno lehkých koní připomíná křížence mezi koněm a poníkem. Nejde o půvabného nebo atraktivního oře, ani velkého nebo mohutně vyhlížejícího. Ovšem jeho nehezký vzhled skrývá koně mimořádně houževnatého a silného. Má v průměru výšku 13 dlaní (4 stopy 4 palce), krátký krk, velkou hlavu a velké kosti, díky čemuž jde skutečně o nevzhledné zvíře. V zimě mu narůstá huňatá srst měděné nebo bronzové barvy, se světlejším pruhem na zádech. I přes své krátké nohy dokáže rychle po dlouhou dobu překonávat velké vzdálenosti. Je silný a mírné povahy, díky čemuž jde o v boji spolehlivé zvíře. K obživě mu stačí jen stepní tráva (nepotřebuje krmit zrním) a je velice houževnatý. I přesto nejde o koně příliš žádaného nebo ceněného. Nejobvykleji na něm jezdí tuiganské kmeny nebo Rašemi, kromě toho se objevuje i v Thesku. Pouze ti chovatelé, kteří si přejí pro své chovy sílu a vitalitu, za něj zaplatí víc, než je obvyklé. Koník průměrně stojí 70 zl, ale vyjma výše zmíněných zemí je skoro nemožné ho najít. 

Stepní koník (N1): Jako lehký kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 síla, -2 obratnost, +2 odolnost, -2 charisma, +2 bonus přirozené zbroje. 

Šad´iar 

Šad´iarové chovají malé, silné koně jistého kroku s původem u kalimských a lhsperských koní, kterým k životu postačuje pouze vysoká tráva Lvích zemí (byť mnozí jsou zhýčkaní občasnou kedlubnou, mrkví nebo ředkví). Tito lehcí váleční koně jsou vytrvalejší, než je obvyklé. Jsou cvičení, aby nesli jezdce do bojů, a je obtížné j splašit. Tyto bytosti ale jsou mnohem víc, než jen kmenový majetek. Jsou integrální součástí kultury, hluboce milovaní a neoddělitelně propletení k dějinami a tradicemi nomádů. Šad´iar má výšku 14 dlaní (4 stopy 8 palců), šedohnědou, hnědou, tříslovou nebo černou barvu, často se skvrnitým zadkem. Šad´iarové jen zřídka prodávají své koně cizincům, ale mezi sebou si je prodávají průměrně za 1050 zl. 

Šad´iar (N1): Jako lehký válečný kůň (Bestiář strana 274) vyjma +2 odolnost, +2 moudrost. 

Tharur 

Jde o pomenšího těžkého válečného koně, který je ale stejně často používaný k zápřahu. Plemeno původně vyšlechtili a používali tharští zlobři – jeho jméno v jazyku obrů znamená „tharský kůń“. Po pádu Tharu před staletími se plemeno rozšířilo mezi erackými nájezdníky z Jízdy, damarskými sedláky a mnohými urozenými impilturskými válečníky. Jde o bystré, snadno cvičitelné atletické koně, schopné projít horami a členitým terénem severního Faerûnu. Mají výšku 15,5 dlaně (5 stop 2 palce) a obvykle jsou šedí grošáci nebo bílí. Je pro ně typický mohutný zadek a robustní kostra. Prodávají se za 800 zl. 

Tharur (N 2): Jako těžký válečný kůň (Bestiář strana 273) vyjma +2 obratnost, +2 moudrost, +2 charisma. Má +2 rasový bonus na ověřování šplhu. 

Údolní poník 

Údolní poník je v Údolích, oblasti Měsíčního moře, Damaře a Vastu znám pod mnoha jmény. Tito poníci pracují na statcích, v dolech a pro obchodníky po celém regionu. Jelikož je jeho krev míchána s krví prakticky všech dalších plemen, je jeho vzhled tak rozmanitý, jako u plemen koní, byť často bývají grošovaní nebo strakatí. I tak si ale plemeno zachovává své vynikající vlastnosti, jistý krok a silný skok. Rovněž je oblíbeným výcvikovým poníkem mezi boháči středního a severovýchodního Faerûnu. Má výšku 12 dlaní (4 stopy). Tento velice drahý poník stojí okolo 120 zl. 

Údolní poník (N ¼): Jako poník (Bestiář strana 277) vyjma +2 odolnost, +2 rasový bonus na ověřování rovnováhy, šplhu a skákání. Každá postava jedoucí na údolním poníkovi má +1 bonus na ověřování jezdectví, a ověřování zacházení se zvířaty proti údolnímu poníkovi je s +2 bonusem. 

Uglib 

Tento strakatý osel má původ u trpasličích chovatelů, ale běžně ho používají gnómové a čas od času i jiné rasy. Je vytrvalý a stabilní, ale také mimořádně ošklivý: se skvrnitou srstí často vyrůstající v chomáčích, korálkovitýma očima a pahýlovitým ocasem. Často mu též vyrůstají jinak neškodné kostěné výběžky. Běžně ho chovají trpasličí a gnómí horníci, kteří, pokud to je potřeba, k transportu stát používají portály. Mezi trpaslíky a gnómy se prodává za 25 zl, ostatním pak za 35 zl. 

Uglib (N 1/3): Jako osel (Bestiář strana 272) vyjma +4 síla, +2 odolnost, -2 charisma, +3 bonus přirozené zbroje. Má +2 rasový bonus na ověřování rovnováhy a šplhu. 
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Některé z největších hrdinů vychovala zvířata v divočině





�


Tajný měsíční tanečník slouží Eilistraeeině vůli





�


Kněz s odborností Tymořin zasvěcenec potřebuje trochu štěstí, aby přemohl svého nemrtvého protivníka
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Půlorčí hraničář loví mozkomora za pomoci své odbornosti zabíječ druuth





�


Zbraně a zbroj Beronařiny valkýry jsou požehnány stálezáří





�


Kentauří hraničář Tesákových štítů povolává sílu lva, aby ho chránila
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Elfí kouzelník se chrání stříbrnou dračí zbrojí
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Albruin
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Kladivo přísahy
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Symbol Měkkých spárů
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Rytíři věčného řádu při střetu s drakostějem
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Udatný paladin
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Bitevní obraz








� Popsán podrobněji v Dracích Faerûnu – překlad se nachází i na Kostce.
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