
Cizí postavy
Některé cizí postavy ve skutečnosti nemají s Najarou příliš společného. Ale pro větší zábavu by mohly. Hadí Sibyla sem může jít podpořit víru, která třeba trochu upadá, a může chtít obrátit i nágy, které uctívají jiná božstva, Nhyris D´Hotek může kalit vodu v okolním území od Baldurovy Brány po Iriabor a Everesku, a Vassk je prostě příkladem elitnějšího ofidiána. 
Ohněmloci mají svou základnu v Zázemí a Chassan sem klidně může být poslán, aby podpořil zdejší souvěrce proti mocným najarským nepřátelům. Navíc sem zasahují plány Rudých mágů, spojenců Kossuthovy církve (mají enklávu v horské Hraně, městě kousek od zentarimské Temné tvrze). 
Vassk 

Jako většina ofidiánů Vassk žije, aby sloužil. Donedávna sloužil Sasyku Vatrosovi, čistokrevnému yuan-ti pracujícímu v Bohaté Tůni pro dům Eselemas. Ovšem chytili ho při směně kouzelných tajemství s domem Se´Sehen a tak musel utéct z Bohaté Tůni se svými věcmi a Vasskem v závěsu. Vrazi poslaní Eselemaii chytili Sasyka a Vasska u Hlondelu a podařilo se jim zabít Sasyka dřív, než je Vassk zahnal. Dnes se Vassk potuluje zemí a hledá nového pána – nejlépe jiného yuan-ti, byť může být přitahován i k tvorovi jiné rasy, pokud má silné vůdcovské schopnosti. 

Vassk: ofidián muž barbar 10; N 12; nestvůrný humanoid střední velikosti (plaz); VT 3k8+6 plus 10k12+20; 123 žt; iniciativa +4; rychlost 30 stop, šplh 15 stop, plavání 50 stop; TZ 22, dotyk 14, zaskočený 18; základní útok +13; zápas +17; útok +18 boj nablízko (2k6+7/ 17-20, +1 obouruční meč) nebo +17 boj nablízko (1k4+4, kousnutí) nebo +18 boj na dálku (1k8+5/ x3 plus 1k6 chlad, mistrovský kompozitní dlouhý luk s +1 ledovým šípem); úplný útok +18/ +13 boj nablízko (2k6+7/ 17-20, +1 obouruční meč) a +12 boj nablízko (1k4+4, kousnutí) nebo +18/ +13 boj na dálku (1k8+5/ x3 plus 1k6 chlad, mistrovský kompozitní dlouhý luk s +1 ledovým šípem); SÚ zuřivost 3x denně, hadí kletba; SA snížená zranitelnost 5/-, rychlý pohyb, citlivost na pasti +3, neobvyklý úhyb, vidění ve tmě 60 stop, zlepšený neobvyklý úhyb; přesvědčení ChN; záchrany výdrž +10, reflexy +10, vůle +7; síla 18, obratnost 18, odolnost 15, inteligence 8, moudrost 12, charisma 10. 
Dovednosti a odbornosti: naslouchání +4, plavání +13, skrývání +5 (+15 v lese nebo v podzemí), šplh +14*, tichý pohyb +5, všímání +4; drtivý útok, ostražitost, uhýbání, zlepšený kritický zásah (obouruční meč). 
* Vassk má +8 rasový bonus na ověřování šplhu (už je do jeho statistik započítán) a vždy si na ověřování šplhu může vzít 10, dokonce i když spěchá nebo je ohrožován. 

Zuřivost (Zvl.): Vassk může 3x denně propadnout zuřivosti trvající 7 kol. Dokud zuří, má následující hodnoty: 149 žt, TZ 20, dotyk 12, zaskočený 16; zápas +19, útok +20 boj nablízko (2k6+7/ 17-20, +1 obouruční meč); úplný útok +20/ +15 boj nablízko (2k6+7/ 17-20, +1 obouruční meč) a +14 boj nablízko (1k4+4, kousnutí); záchrany výdrž +12, vůle +9; síla 22, odolnost 22; plavání +15, šplh +16*. Na konci zuřivosti je vyčerpaný po zbytek setkání. 
Hadí kletba (Nad.): Jakýkoli pokousaný humanoid musí uspět v záchranném hodu na výdrž TO 11 nebo utrpí kletbou, která ho promění v ofidiána. Počínaje 1k4+1 dny po infekci se oběť postupně stává více hadovitou. Na její kůži začnou vyrůstat šupiny, nohy se začnou zmenšovat a splývat, jazyk se rozštěpí.  Po dvou týdnech je oběť zcela přeměněna v ofidiána, bez vzpomínek na předchozí existenci. Aby se oběť zbavila kletby, musí na ní být seslána kouzla zbav nemoci nebo sejmi kletbu; tato kouzla ovšem nezvrátí již proběhlé změny. K odstranění proběhlých změn je nutné použít kouzla uzdrav, regenerace, menší přání, přání nebo zázrak. Jakmile proměna proběhne, nic kromě kouzla přání nenavrátí oběť do původního stavu. 
Zlepšený neobvyklý úhyb (Zvl.): Nemůže být flankován a zákeřný útok proti němu může provést pouze postava s alespoň 14. úrovněmi tuláka. 

Neobvyklý úhyb (Zvl.): Jeho bonus za obratnost se mu do TZ započítává i v případě, že je zaskočený nebo napadený neviděným protivníkem (pokud je paralyzován nebo jinak znehybněn, stále o svůj bonus za obratnost přichází). 
Vybavení: +1 kroužková košile, +1 obouruční meč, mistrovský kompozitní dlouhý luk (+4 bonus síla), 20 +1 ledových šípů a 10 šípů. 
Chassan 

Chassan je vůdcem kmene ohněmloků Ack´ta, žijícího v Plamenných štítech. Během Doby nesnází Chassan sloužil jako Kossuthův avatar. Božská esence Pána plamenů ovšem byla na jeho smrtelné tělo příliš, a tak vše, co zůstalo po odchodu boha, byla zčernalá schránka. Ovšem když se Kossuth vrátil zpět do svého panství na živlové sféře Ohně, proměnil spálené pozůstatky Chassana na smrtiplamen (šablona smrtiplamen se shoduje s šablonou rytíře smrti vyjma toho, že ji lze použít na nestvůrné humanoidy). Dnes je Chassan nejvyšším vládcem svého kmene, ale dle Kossuthova rozhodnutí se mu zodpovídají i kněží. 
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Po své proměně v smrtiplamen Chassan vyhlásil válku ostatním kmenů v Plamenných štítech. Válka mezi kmeny ohněmloků sice není neobvyklá, Chassan ovšem snadno porazil všechny kmeny v okruhu 100 mil za pomoci řady složitých bojových plánů vytvořených samotným Kossuthem. Místo aby poražené nechal povraždit, jak je obvyklé, dal jim na výběr – buď se přidat k jeho kmeni, nebo zemřít. Tři čtvrtiny poražených se rozhodly připojit, a tak se jeho kmen nemálo zvětšil. Dnes Chassan připravuje plány k tažení na Mezro a jeho dobytí v Kossuthově jménu. 

V současnosti ovšem vzrůstá ve zvětšeném kmeni nejistota ohledně jeho schopnosti vést je, protože je smrtiplamen a nedokázal jim vysvětlit své dlouhodobé plány. Řada bojovníků by se proti němu ráda spojila, jenže ho viděli v boji a pochybují, že mají moc nutnou k jeho zničení. A co je horší, kněží Chassana plně podporují, takže protivníci nemohou spoléhat na jakoukoli magickou podporu. 

Opozice začala tajně sjednávat pomoc z venčí, ale není to jednoduché. Většina ras Chultu zná brutalitu ohněmloků a nechce s nimi mít nic společného. Jiní souhlasí s pomocí, ale chtějí takovou platbu, že ji pokryje pouze kmenová zlatá socha Kossutha. 

Chassan o konspiraci ví, ale nezajímá ho. Ví, že má podporu kněžích a většiny armády a že v případě nutnosti má dobrou šanci na poražení celého kmene. Chassan by rád ihned popravil opozičníky, ale zatím to odkládá, protože si je jistý, že spiklenci se brzy prozradí celému kmeni. Pak je bude moci popravit bez toho, že by se mohli stát mučedníky. 

Chassan: ohněmlok smrtiplamen muž bojovník 5/ tulák 2/ smrtihlav 8; N 19; nemrtvý střední velikosti (oheň, plaz); VT 2k12 plus 5k12 plus 2k12 plus 8k12; 110 žt; iniciativa +2; rychlost 20 stop; TZ 27, dotyk 12, zaskočený 25; základní útok +16; zápas +22; útok +22 dotykový útok nablízko (1k8+1 plus 1 bod odolnosti, dotyk) nebo +27 boj nablízko (1k8+11 plus 1k6 oheň/ 19-20 plus 1k10 oheň, +5 ohnivý znesvěcený dlouhý meč) nebo +23 boj na dálku (1k8+5/ x3, +5 dlouhý luk); úplný útok ++22 dotykový útok nablízko (1k8+1 plus 1 bod odolnosti, dotyk) nebo +27/ +22/ +17/ +12 boj nablízko (1k8+11 plus 1k6 oheň/ 19-20 plus 1k10 oheň, +5 ohnivý znesvěcený dlouhý meč) nebo +23/ +18/ +13/ +8 boj na dálku (1k8+5/ x3, +5 dlouhý luk); SÚ démonický zášleh, dechová zbraň (oheň), ovládání nemrtvých 4x denně, užití jedu, smeť dobro 2x denně, zákeřný útok +3k6, dotykový útok; SA aura zoufalství, aura zla, snížená zranitelnost 15/ magie, temné požehnání, odhal dobro, pekelný služebník, imunity (chlad, oheň, elektřina, proměna), magická odolnost 27, citlivost na chlad, hledání pastí, imunní vůči odvracení, nemrtví následovníci, nemrtvý, přivolej oře, únik, vidění ve tmě 60 stop; přesvědčení NZl; záchrany výdrž +14, reflexy +12, vůle +10; síla 22, obratnost 15, odolnost -, inteligence 12, moudrost 16, charisma 13. Výška 7 stop (210 cm), váha 185 liber (83,25 kg) 
Dovednosti a odbornosti: diplomacie +9, jezdectví +13, léčení +8, naslouchání +5, rovnováha -2, skrývání +1, šplh +13, tichý pohyb +0, zastrašování +10, znalost (náboženství) +9, vyřazení mechanismu +3; boj v sedle, bojové reflexy, drtivý útok, míření, mocné roztínání, přesná střelba, roztínání, zlepšené lámání zbraní, železná vůle. 
Smrtihlavova připravená kouzla (3/ 2/ 2/ 1, TO záchranného hodu = 13+ úroveň kouzla): 1 – zastraš, zhoj lehká zranění, zatracení; 2 – býčí síla, temnota; 3 – nákaza, zhoj těžká zranění; 4 – způsob kritická zranění. 
Démonický zášleh (Nad.): Chassan může 1x denně vystřelit záplavu magického ohně s dosahem 20 stop do vzdálenosti 1080 stop. Výšleh způsobuje 17k6 bodů zranění, napůl oheň a napůl duchovní (záchranný hod na reflexy TO 19 polovina). 

Dechová zbraň (Nad.): Chassan může 1x za deset minut vydechnout na protivníka vzdáleného do 5 stop oheň. Tento útok způsobuje 1k6 bodů zranění ohněm (záchranný hod na reflexy TO 11 polovina). 

Ovládání nemrtvých (Nad.): Chassan ovládá nemrtvé jako kněz 6. úrovně. 

Použití jedu (Zvl.): Chassan umí používat jed a nehrozí mu, že se při nanášení jedu na ostří náhodně otráví. 

Smeť dobro (Nad.): Může se jedním obyčejným útokem nablízko pokusit smést dobro. Přičte si +1 ke svému hodu na útok a způsobuje navíc 8 bodů zranění. Smetení nemá na tvora, který není dobrý, vliv, ale vyčerpá se použití této schopnosti. 
Dotykový útok: Úspěšným dotykovým útokem způsobuje 1k8+1 bodů zranění plus 1 bod poškození odolnosti. 
Aura zoufalství (Nad.): Vyzařuje škodlivou auru, která dává všem nepřátelům do 10 stop daleko -2 morální postih na všechny záchranné hody. 
Aura zla (Zvl.): Vyzařuje silnou auru zla. 
Temné požehnání: Ke všem záchranným hodům si přičítá bonus za charismu (již je započítán ve statistikách). 
Odhal dobro (Kou.): Může po libosti používat odhal dobro (jako stejnojmenné kouzlo). 
Pekelný služebník: V současnosti nemá pekelného služebníka. 
Přivolej oře (Nad.): Může přivolat oře (typicky noční můru) s vitalitou až 8. 
Imunní vůči odvracení (Zvl.): Nemůže být odvrácen, ale lze ho zapudit svaté slovo, jako by šlo o zlého sférika. 
Nemrtví následovníci: Může mít za následovníky kostlivce, zombie, ghúly, ghasty a fexty s celkovou vitalitou až 34. 
Nemrtvý: Imunní vůči mysl ovlivňujícím efektům, jedům, spánku, paralyzaci, ochromení a nemocem, efektům smrti a jakýmkoli efektům vyžadujícím záchranný hod na výdrž, pokud rovněž neovlivňují předměty nebo nejsou neškodné. Není subjektem kritických zranění, stínového zranění, poškození schopností, vysátí esence, únavy, vyčerpání a smrti z masivního zranění. Nemůže být vzkříšen a kouzlo zmrtvýchvstání funguje, jen souhlasí-li s ním. Má vidění ve tmě 60 stop.
Vybavení: +3 drátěná zbroj, velký ocelový štít, +5 ohnivý znesvěcený dlouhý meč, +5 dlouhý luk, 50 šípů. 
Ebarnaje 
Ebarnaje, vládnoucí král Království hadů, je mocná temná nága, která získala unikátní korunu známou jako najarská slínová špice, Roku ormhada (1295 DL) po předčasné smrti předchozího vladaře. Hadí monarcha sídlí v Hadí Jámě, kde se o něj stará Strážce Najary a půl tuctu přízračných nág. 
Ačkoli je Ebarnaje osobně docela mocný, jeho autorita vychází především ze síly jeho osobnosti a schopnosti inspirovat hadí lid Najary. Současný král je trpělivý, ale mnohem ambicióznější než jeho přímí předchůdci. Podporoval vytvoření Kultu temné nágy (viz Najara v Kapitole 7) v naději, že rozšíří rozsah kouzel a magie dostupný najarské elitě, ale zatím nesdělil, co s takto získaným arzenálem udělá. Rovněž tak podporuje plán na rozvrácení vesnice Hadí Úkryt pomalým a trvalým úsilím, získáním kontroly nad zničeným městem Ss´thar´tiss´ssun a jeho prohlášením hlavním městem. 

Ebarnaje dosáhl této pozice pečlivou tvorbou spojenectví a poštváváním svých protivníků a podřízených proti sobě navzájem. Nezdá se, že by tuto taktiku chtěl v budoucnosti opustit, byť ve skutečnosti brzdí jeho úsilí. 
Ebarnaje: zlepšená temná nága čaroděj 3/ nágský velevládce 5; N 19; obrovská zrůda; VT 24k8+96 plus 3k4+12 plus 5k8+20; 265 žt; iniciativa +1; rychlost 40 stop; TZ 20, dotyk 9, zaskočený 19; základní útok +18; zápas +32; útok +31 boj nablízko (2k6+11 plus jed, žihadlo) nebo +21 boj na dálku (jed, plivnutí) nebo +25 boj nablízko (3k8+9/ 19-20, +3 znesvěcený bastard); úplný útok +31 boj nablízko (2k6+11 plus jed, žihadlo) a +26 boj nablízko (1k6+8, kousnutí) nebo +21 dotykový útok na dálku (jed, plivnutí) nebo +25/ 20/ +15/ +10 boj nablízko (3k8+9/ 19-20, +3 znesvěcený bastard) a +26 boj nablízko (1k6+8, kousnutí); rozměr/ dosah 15 stop/ 10 stop; SÚ zotročení 2x denně, jed, kouzla, vysaj otroka 1x denně; SA najdi myšlenky, chráněné myšlenky, imunita vůči jedům, rezistence vůči okouzlení, upravení následovníků I, upravení následovníků II, vidění ve tmě 60 stop; přesvědčení ZkZl; záchrany výdrž +16, reflexy +15, vůle +20; síla 22, obratnost 13, odolnost 18, inteligence 16, moudrost 15, charisma 23. 
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +20, diplomacie +24, naslouchání +18, odhad úmyslů +16, předstírání +20, převleky +20, skrývání -7, soustředění +19, všímání +18, zastrašování +25, znalost (historie poloostrova Chult) +10, znalost (historie Západního vnitrozemí) +17, znalost (mystika) +17, znalost (náboženství) +11; bleskové reflexy, bojové sesílání, dlouhé kouzlo, ostnité žihadlo, ostražitost, plivání jedu, smrtící slina, uhýbání, vynech materiál, zaměření na dovednost (zastrašování), zaměření na schopnost (jed), zaměření na školu (zaříkání).
Čarodějova známá kouzla (12/ 14/ 14/ 13/ 13/ 13/ 13/ 8; TO záchranného hodu 16 + úroveň kouzla): 0 – mystická značka, najdi magii, slyšiny, světlo, mágova ruka, oprava, otevři/ zavři, triky, přečti magii; 1 – alarm, porozumění jazykům, štít, Tenserův levitující disk, přesný úder; 2 – býčí síla, kočičí grácie, orlí velkolepost, ochrana před šípy, pavoučí šplh; 3 – zlom magii, ohnivá koule, blesk, ochrana před energií; 4 – najdi sledování, strach, ohnivý štít, kamenná kůže; 5 – mluva sfér, podrob osobu*, Mordenkainenova soukromá svatyně, teleport; 6 – koule nezranitelnosti, Tenserova přeměna, pravé vidění; 7 – mocné sledování, Mordenkainenův meč. 
* Díky zaměření na školu (zaříkání) je TO záchranných hodů proti tomuto kouzlu 17+ úroveň kouzla. 

[image: image2.jpg]


Zotročení (Nad.): Může se pokusit zotročit jakéhokoli jednoho živého tvora do vzdálenosti 30 stop. Cíl musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 32), jinak se bude chovat, jako by byl pod vlivem kouzla podrob osobu (úroveň sesilatele 15). Zotročený tvor plní Ebarnajeho telepatické příkazy, dokud nebude ošetřen kouzlem sejmi kletbu, a každých 24 hodin má nárok na nový záchranný hod na vůli (TO 24), zda se osvobodí. Vláda nad cílem se rovněž zlomí, pokud Ebarnaje zemře nebo se cíl od něj vzdálí na více než 1 míli. 

Jed (Zvl.): Kousnutí nebo plivnutí, zranění nebo kontaktní, záchranný hod na výdrž TO 28 nebo propadne na 2k4 minuty spánku plnému nočních můr. 

Kouzla: Sesílá kouzla jako čaroděj 15. úrovně. 

Vysaj otroka (Nad.): Může 1x denně vysávat životní sílu z jakéhokoli zotročeného tvora do vzdálenosti 1 míle stejným způsobem, jako za použití kouzla upíří dotyk (úroveň sesilatele 5), jen se nemusí dotýkat cíle. 

Upravení následovníků I (Nad.): Tato kouzla se automaticky chovají jako ošetřená odborností dlouhé kouzlo, když je Ebarnaje sesílá: medvědí houževnatost, býčí síla, kočičí grácie, orlí velkolepost, liščí mazanost, soví moudrost. Sesílaná kouzla nevyžadují vyšší pozici kouzla nebo delší čas sesílání. 
Upravení následovníků II (Nad.): Dosah následujících kouzel se změní na krátký (25 stop + 5 stop/ 2 úrovně), když je Ebarnaje sesílá: medvědí houževnatost, býčí síla, kočičí grácie, orlí velkolepost, liščí mazanost, soví moudrost. 
Najdi myšlenky (Nad.): Může trvale používat účinky najdi myšlenky (jako kouzlo; úroveň sesilatele 9, záchranný hod na vůli TO 28 zruší). Tato schopnost je trvale aktivní. 
Chráněné myšlenky (Zvl.): Ebarnaje je imunní vůči jakékoli formě čtení mysli. 
Rezistence vůči okouzlení (Zvl.): Má +2 rasový bonus k záchranným hodům proti efektům okouzlení. 
Vybavení: +3 znesvěcený bastard, amulet mocné pěsti +5, náginy paže (viz Magie Faerûnu), najarská slínová špice, hadí kůže přirozené zbroje +5 (jako amulet přirozené zbroje +5). 
Terpenzi 

Kostěná nága známá jako Terpenzi byl zakladatel a první vládce Najary, Království hadů. Po své smrti v boji proti Stínovému králi během posledních dní Ss´thar´tiss´ssunu byly jeho pozůstatky proměněny v kostěnou nágu, a po tisíciletí předtím střežil opuštěné Město fontán. Během svého dlouhého neživota získal značnou moc jako nágský velevládce (viz Kapitola 12: Prestižní povolání). 
Dnes je zlověstným Strážcem Najary, zotročeným pomocí najarské slínové špice vůlí každého z najarských králů. Je naprosto věrný jak říši, kterou založil, tak vládci nosícímu najarskou korunu, ačkoli neustále tlačí na magická omezení vynucující jeho věrnost vůdci nagara. Kvůli tomu se pouští do desetiletí trvajících intrik majících za úkol podkopat pozici nagara, aniž by přitom zradil krále. Většina intrik zahrnuje dobrodružné Holé, kteří by podnikli odvážný útok na vládce a zničili Najarskou slínovou špici, o kterém budou věřit, že představuje nebezpečí západnímu Faerûnu. 
Terpenzi: kostěná faerûnská ha-nága nágský velevládce 10; N 30; kolosální nemrtvý (upravená odpornost); VT 24k12+264 plus 10k12+110; 595 žt; iniciativa +22; rychlost 60 stop, let 120 stop (dokonalá); TZ 40, dotyk 16, zaskočený 26; základní útok +23; zápas +47; útok +34 boj nablízko (4k6+8, švihnutí závitem) a +32 boj nablízko (2k8+4 plus jed, žihadlo) a +32 boj nablízko (4k6+4 plus jed, kousnutí); rozměr/ velikost 30 stop/ 20 stop; SÚ okouzlující pohled, škrcení 4k6+12, zotročení 3x denně, jed, kouzla, vysaj otroka 3x denně; SA upravení následovníků I, upravení následovníků II, upravení následovníků III, chameleón, snížená zranitelnost 15/ epika a 5/ drtivé zbraně, vidění ve tmě 60 stop, let imunita vůči chladu, magická odolnost 44, telepatie, nemrtvý; přesvědčení ZkZl; záchrany výdrž +24, reflexy +29, vůle +29; síla 27, obratnost 38, odolnost 32, inteligence 35, moudrost 31, charisma 36. Délka 120 stop. 
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +39, diplomacie +48, naslouchání +37, odhad úmyslů +37, ohebnost +41, prohledávání +39, předstírání +40, převleky +40, skrývání +33, soustředění +38, tichý pohyb +41, všímání +37, zastrašování +47, znalost (historie) 39; bleskové reflexy, bojové finesy, bojové sesílání, dlouhé kouzlo, dokonalejší iniciativa, obletový útok, maximalizované kouzlo, vícenásobný útok, zaměření na dovednost (zastrašování), zaměření na školu (zaříkání), zlepšená iniciativa, zlepšená kapacita kouzel. 
Čarodějova známá kouzla (6/ 10/ 9/ 9/ 9/ 9/ 8/ 8/ 8/ 8/2; TO záchranného hodu 23+ úroveň kouzla): 0 – mystický znak, najdi magii, slyšiny, světlo, mágova ruka, zpráva, otevři/ zavři, triky, přečti magii; 1 – alarm, porozumění jazykům, přestrojení, mágova zbroj, magická střela; 2 – orlí velkolepost, ochrana před šípy, přízračná paže, Tašin děsivý smích*, dotyk stupidity*; 3 – ohnivá koule, blesk, zuřivost*, sugesce*; 4 – zdrcující zoufalství*, výbušná kaskáda**, ohnivý štít, železné kosti**; 5 – zhoubná proměna*, podrob osobu*, noční můra, zeď síly; 6 – rozvětvený blesk, mocné hrdinství*, pravé vidění; 7 – mocný mystický zrak, šílenství, Mordenkainenův meč; 8 – hromadné okouzlení monster*, žádost*, polární paprsek; 9 – meteorický déšť, prismatická koule, přání. 

* Díky zaměření na školu (zaříkání) je TO záchranných hodů proti tomuto kouzlu 17+ úroveň kouzla. 

** Viz Magie Faerûnu. 

Upravení následovníků I (Nad.): Tato kouzla se automaticky chovají jako ošetřená odborností dlouhé kouzlo, když je Terpenzi sesílá: medvědí houževnatost, býčí síla, kočičí grácie, orlí velkolepost, liščí mazanost, soví moudrost. Sesílaná kouzla nevyžadují vyšší pozici kouzla nebo delší čas sesílání. 

Upravení následovníků II (Nad.): Dosah následujících kouzel se změní na krátký (25 stop + 5 stop/ 2 úrovně), když je Terpenzi sesílá: medvědí houževnatost, býčí síla, kočičí grácie, orlí velkolepost, liščí mazanost, soví moudrost. 

Upravení následovníků III (Nad.): Tato kouzla se automaticky chovají jako ošetřená odborností dlouhé kouzlo, když je Terpenzi sesílá: hromadná medvědí houževnatost, hromadná býčí síla, hromadná kočičí grácie, hromadná orlí velkolepost, hromadná liščí mazanost. Sesílaná kouzla nevyžadují vyšší pozici kouzla nebo delší čas sesílání. 

Okouzlující pohled (Nad.): Terpenziho pohled funguje jako kouzlo hromadné okouzlení proti tvorům do vzdálenosti 90 stop (záchranný hod na vůli TO 35 zruší). 

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

Zotročení (Nad.): Může se pokusit zotročit jakéhokoli jednoho živého tvora do vzdálenosti 30 stop. Cíl musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 32), jinak se bude chovat, jako by byl pod vlivem kouzla podrob osobu (úroveň sesilatele 15). Zotročený tvor plní Terpenziho telepatické příkazy, dokud nebude ošetřen kouzlem sejmi kletbu, a každých 24 hodin má nárok na nový záchranný hod na vůli (TO 24), zda se osvobodí. Vláda nad cílem se rovněž zlomí, pokud Terpenzi zemře nebo se cíl od něj vzdálí na více než 1 míli. 

Jed (Zvl.): Kousnutí, záchranný hod na výdrž TO 33, primární a sekundární zranění 1k4 body síly. Žihadlo, záchranný hod na výdrž TO 33, primární a sekundární zranění 2k8 bodů odolnosti. 
Kouzla: Dokáže sesílat kouzla jako čaroděj na 34. úrovni. Může si vybírat kouzla ze seznamu kněžských kouzel a z domén Chaos a Zlo. Bere se, že tato kouzla jsou pro Terpenziho mystická a nikoli duchovní. 
Vysaj otroka (Nad.): Může 1x denně vysávat životní sílu z jakéhokoli zotročeného tvora do vzdálenosti 1 míle stejným způsobem, jako za použití kouzla upíří dotyk (úroveň sesilatele 5), jen se nemusí dotýkat cíle. 

Chameleón (Zvl.): Splývá se svým okolím, díky čemuž dostává +8 příležitostný bonus na ověřování skrývání. 
Let (Nad.): Může létat jako za pomoci kouzla let rychlostí 120 stop za kolo a s dokonalou manévrovatelností. Tato schopnost mu dává +6 příležitostný bonus na ověřování tichého pohybu při letu. 
Telepatie (Nad.): Dokáže komunikovat telepaticky s jakýmkoli tvorem do vzdálenosti 250 stop, který má vlastní jazyk. 
Nemrtvý: Imunní vůči mysl ovlivňujícím efektům, jedům, spánku, paralyzaci, ochromení a nemocem, efektům smrti a jakýmkoli efektům vyžadujícím záchranný hod na výdrž, pokud rovněž neovlivňují předměty nebo nejsou neškodné. Není subjektem kritických zranění, stínového zranění, poškození schopností, vysátí esence, únavy, vyčerpání a smrti z masivního zranění. Nemůže být vzkříšen a kouzlo zmrtvýchvstání funguje, jen souhlasí-li s ním. Má vidění ve tmě 60 stop.
Vybavení: Amulet mocné pěsti +5, přílba temnoty**. 
** Viz Magie Faerûnu. 
Hadí Sibyla 
Hadí Sibyla, potomek yuan-ti odpornosti a démona marilitha, věří, že je reinkarnací Ssetha, avatar, který vládl Serpentes před tisíci lety. Také její následovníci tomu věří. 
Ačkoli je chladně arogantní, krutá a despotická, má schopnost inspirovat své následovníky – burcuje je zářícími popisy jejich pradávných říší a pobízí je k obnově této ztracené slávy. Také z celé duše věří této vizi a představuje si, jak po staletí vládne nové, velkolepější říši yuan-ti, tak, jako před ní Sseth. 
Přítomnost Ssetha zahltila Sibylinu mysl během Doby nesnází a zanechala jí s nedokonalými vzpomínkami, co se stalo. Vzpomíná si na pocit velké osobní moci, když se z výšin nad Lapalským mořem dívala do Zmijí Jámy, a také si pamatuje, že tuto moc použila v boji s plazem s obrovskou tlamou, který jen plál božskou mocí. Někteří yuan-ti jí řekli, že bojovala s Ubtao, který na sebe vzal podobu velkého dravého plaza, a ona je ochotná toto vysvětlení přijmout. Ale bez ohledu na to, co se jí během Doby nesnází stalo, Hadí Sibyla ví, že během této temné doby ji posedl Sseth a použil ji jako svého avatara. Jelikož jí posednutí tělo posílilo, místo aby ho rozervalo nebo oslabilo, ví, že kdykoli může sloužit jako Znovuzrozený Sseth – a uplynulé dějiny Serpentes mohou být zopakovány. 
Hadí Sibyla: unikátní poloďas yuan-ti odpornost žena bojovník 5/ čaroděj 6; N 21; velký sférik (rodilý); VT 9k8+45 plus 5k10+25 plus 6k4+30; 182 žt; iniciativa +9; rychlost 30 stop, šplh 20 stop, plavání 20 stop, let 30 stop (průměrná); TZ 28, dotyk 15, zaskočený 23; základní útok +17; zápas +29; útok +24 boj nablízko (1k6+8, spár) nebo +30 boj nablízko (1k8+18/ 19-20, +5 plamenný ostrý ostnatý řetěz) nebo +22 boj na dálku (2k6+5/ x3, +1 kompozitní dlouhý luk (+4 síla); úplný útok +24 boj nablízko (1k6+8, 2 spáry) a +19 boj nablízko (1k8+4 plus jed, kousnutí) nebo +30/ +25/ +20/ +15 boj nablízko (1k8+18/ 19-20, +5 plamenný ostrý ostnatý řetěz) a +19 boj nablízko (1k8+4 plus jed, kousnutí) nebo +22/ 17/ +12/ +7 boj na dálku (2k6+5/ x3, +1 kompozitní dlouhý luk (+4 síla); rozměr/ dosah 10 stop/ 10 stop; SÚ zlepšený úchop, jed, stvoř kyselinu, smeť dobro, kouzelné schopnosti; SA další podoba, chameleón, snížená zranitelnost 10/ magie, vidění ve tmě 60 stop, najdi jed, rezistence vůči kyselině, chladu, elektřině a ohni 10, imunita vůči jedu, vlastnosti sférika, čich, magická odolnost 31; přesvědčení NZl; záchrany výdrž +14, reflexy +14, vůle +18; síla 26, obratnost 20, odolnost 21, inteligence 20, moudrost 22, charisma 24. Délka 14 stop. 
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Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +11, diplomacie +22, naslouchání +20, ohebnost +8, odhad úmyslů +12, plavání +16, prohledávání +11, předstírání +17, skrývání +14, soustředění +20, šplh +18, tichý pohyb +17, všímání +20, zastrašování +20, získání informací +15, znalost (historie) +17, znalost (místní) +19, znalost (mystika) +20, znalost (náboženství) +13, znalost (sféry) +14; boj poslepu, bojové sesílání, bojový střeh, drtivý útok, ostražitost, pohyblivost, roztínání, specializace ve zbrani (ostnatý řetěz), uhýbání, zacházení s exotickou zbraní (ostnatý řetěz), zaměření na zbraň (ostnatý řetěz), zlepšená iniciativa. 
Čarodějova známá kouzla (6/ 8/ 7/ 5; TO záchranného hodu 17+ úroveň kouzla): 0 – mystická značka, najdi magii, záblesk, světlo, mrazivý paprsek, přečti magii, odolání; 1 – zastraš, mágova zbroj, magická střela, přesný úder; 2 – změň svůj tvar, Melfův kyselinový šíp; 3 – blesk. 
Averze (Kou.): Jeden tvor do vzdálenosti 30 stop musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 21) nebo získá na 10 minut averzi k hadům. Postižený tvor musí zůstat alespoň 20 stop daleko od nejbližšího hada nebo yuan-ti. Cíl neschopný se dostatečně vzdálit má +4 postih na obratnost, dokud neskončí trvání efektu nebo se dostatečně nevzdálí. Tato schopnost je podobná kouzlu antipatie (úroveň sesilatele 16). 

Škrcení (Zvl.): Úspěšným ověřením zápasu způsobí 1k6+12 bodů zranění. 
Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohla použít tuto schopnost, musí zasáhnout velkého nebo menšího tvora kousnutím. Pak se může jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok pokusit vyvolat zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může začít škrtit. 
Jed (Zvl.): Zranění, záchranný hod na výdrž TO 19, primární a sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti. 
Stvoř kyselinu (Kou.): Hadí Sibyla vylučuje ze svého těla kyselinu, způsobující 3k6 bodů zranění tvorovi, kterých se pak dotkne, včetně tvorů, které zraní kousnutím. Pokud zápasí, škrtí nebo přitiskne protivníka při současném použití této schopnosti, její sevření způsobuje 5k6 bodů zranění kyselinou. 
Smeť dobro (Nad.): Může 1x denně provést obyčejný útok nablízko, kterým dobrému protivníkovi způsobí 20 bodů zranění navíc. 
Kouzelné schopnosti: Po libosti – zhypnotizuj zvířata (TO 19), omotání (TO 18); 3x denně – tma tmoucí, neutralizuj jed (TO 21), sugesce (TO 20); 1x denně – zhoubná proměna (TO 22; pouze had), strach (TO 21). Úroveň sesilatele 10. 

Také 3x denně – temnota, jed (TO 21), aura znesvěcení (TO 25); 1x denně – rouhání (TO 24), nákaza (TO 21), znesvěcení, zničení (TO 24), strašlivé seschnutí (TO 25), přivolej nestvůru IX (pouze ďasové), znesvěcená půda (TO 22), zmar (TO 21). Úroveň sesilatele 20. 
Další podoba (Kou.): Může na sebe psionicky vzít podobu drobné až velké zmije (viz Bestiář strana 280, oddíl Hadi). Tato schopnost se podobá kouzlu proměň (úroveň sesilatele 19), ale proměnou se jí neléčí životy a může na sebe vzít pouze podobu zmije. Při útoku kousnutím Sibyla používá buď svůj vlastní jed, nebo jed uvedený u dané zmije, v závislosti na tom, který je nebezpečnější. 
Chameleón (Kou.): Dokáže psionicky změnit své zbarvení a zbarvení svého vybavení, takže splývá s okolím; dostává +10 příležitostný bonus km ověřování skrývání. 
Najdi jed (Kou.): Může používat po libosti schopnost najdi jed (jako stejnojmenné kouzlo, úroveň sesilatele 6). 
Vybavení: +5 plamenný ostrý ostnatý řetěz, +1 kompozitní dlouhý luk (+6 síla), 20 +1 šípů, prsten regenerace, prsten ochrany +1, zápěstníky zbroje +5, 600 zl. 

Popis: Hadí Sibyla má 14 stop dlouhé hadí tělo pokryté silnými černými šupinami. Z jejího těla pod krkem vyrůstá čtveřice lidských paží, taktéž porostlých šupinami. Dvě paže používá k sesílání a ve zbývajících nese mohutný ostnatý řetěz. Z jejích zad poblíž ramen vyrůstá dvojice velkých kožnatých křídel podobných křídlům pterodaktyla. Její oči rudě žhnou zlovolností. 
Zstulk Ssarm 

Zsulk Ssarm pochází z města Hlondel, i když není spřízněný s rodinou Extaminosů. Po většinu dospělosti ale podniká v Přístavu Lebek v obchodu s otroky. 
Dokonce i ve vražedném světě Přístavu Lebek jde o otrokáře nemajícího sobě rovného. Stále zůstává nejsilnějším členem konsorcia Železný prsten, které pomáhal zakládat. Jeho tlupy čistokrevných a polokrevných yuan-ti hrdlořezů a dozorců jsou dobře známé po celém Přístavu Lebek. Tito žalářníci, jak jsou známí, neustále hledají v uličkách snadnou kořist, případně doprovází řetězy spoutané otroky do města. 
Zstulk Ssarm: yuan-ti odpornost muž kněz 5 Ssethův (Setův); N 12; velký nestvůrný humanoid; VT 9k8+36 plus 5k8+20; 119 žt; iniciativa +7; rychlost 30 stop, šplh 20 stop, plavání 20 stop; TZ 23, dotyk 13, zaskočený 20; základní útok +12; zápas +21; útok +16 boj nablízko (2k6+7 plus jed); úplný útok +16 boj nablízko (2k6+7 plus jed, kousnutí); rozměr/ dosah 10 stop/ 10 stop; SÚ averze, škrcení 1k6+7, zlepšený úchop, jed, stvoř kyselinu, ovládání nemrtvých 6x denně, kouzelné schopnosti; SA další podoba, chameleón, vidění ve tmě 60 stop, najdi jed, čich, magická odolnost; přesvědčení NZl; záchrany výdrž +11, reflexy +10, vůle +13; síla 21, obratnost 16, odolnost 18, inteligence 23, moudrost 17, charisma 16. délka 10 stop. 
Dovednosti a odbornosti: čarozpyt +13, diplomacie +18, naslouchání +17, plavání +13, předstírání +9, skrývání +11, soustředění +21, šplh +13, tichý pohyb +15, všímání +17, získání informací +8, znalost (architektura a stavitelství) +20, znalost (Hlubina místní) +18, znalost (Přístav Lebek místní) +21; boj poslepu, bojový střeh, drtivý útok, ostražitost, pohyblivost, uhýbání, zlepšená iniciativa. 
Knězova připravená kouzla (5/ 5/ 4/ 3; TO záchranného hodu 13+ úroveň kouzla): 0 – zhoj drobná zranění, najdi magii (2), světlo, přečti magii; 1 – ochrana před dobrem*, zastraš, zhoj lehká zranění, přízeň bohů, vzdoruj živlům; 2 – zhoj střední zranění, dobij, znesvěcení*, znehybni osobu; 3 – zhoj těžká zranění, zlom magii, kouzelný kruh proti dobru. 

* Doménové kouzlo. Domény: Zlo (sesílá zlá kouzla s +1 úrovní sesilatele), Šupinatí (ovládání ještěrů a hadů 6x denně). 

Averze (Kou.): Jeden tvor do vzdálenosti 30 stop musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 17) nebo získá na 10 minut averzi k hadům. Postižený tvor musí zůstat alespoň 20 stop daleko od nejbližšího hada nebo yuan-ti. Cíl neschopný se dostatečně vzdálit má +4 postih na obratnost, dokud neskončí trvání efektu nebo se dostatečně nevzdálí. Tato schopnost je podobná kouzlu antipatie (úroveň sesilatele 16). 

Škrcení (Zvl.): Úspěšným ověřením zápasu způsobí 1k6+7 bodů zranění. 
Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zasáhnout velkého nebo menšího tvora kousnutím. Pak se může jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok pokusit vyvolat zápas. Pokud vyhraje ověření zápasu, zachytí se a může začít škrtit. 

Jed (Zvl.): Zranění, záchranný hod na výdrž TO 18, primární a sekundární zranění 1k6 bodů odolnosti. 
Stvoř kyselinu (Kou.): Zstulk vylučuje ze svého těla kyselinu, způsobující 3k6 bodů zranění tvorovi, kterého se poté dotkne, včetně tvorů, které zraní kousnutím. Pokud zápasí, škrtí nebo přitiskne protivníka při současném použití této schopnosti, její sevření způsobuje 5k6 bodů zranění kyselinou. 

Kouzelné schopnosti: Po libosti – zhypnotizuj zvířata (TO 15), omotání (TO 14); 3x denně – tma tmoucí, neutralizuj jed (TO 17), sugesce (TO 16); 1x denně – zhoubná proměna (TO 18; pouze had), strach (TO 17). Úroveň sesilatele 10. 
Další podoba (Kou.): Může na sebe psionicky vzít podobu drobné až velké zmije (viz Bestiář strana 280, oddíl Hadi). Tato schopnost se podobá kouzlu proměň (úroveň sesilatele 19), ale proměnou se jí neléčí životy a může na sebe vzít pouze podobu zmije. Při útoku kousnutím Zstulk používá buď svůj vlastní jed, nebo jed uvedený u dané zmije, v závislosti na tom, který je nebezpečnější. 

Chameleón (Kou.): Dokáže psionicky změnit své zbarvení a zbarvení svého vybavení, takže splývá s okolím; dostává +10 příležitostný bonus km ověřování skrývání. 

Najdi jed (Kou.): Může používat po libosti schopnost najdi jed (jako stejnojmenné kouzlo, úroveň sesilatele 6). 

Vybavení: Iounovy kameny (matně růžový hranol, levandulový a zelený elipsoid), teleportační přílba, oči zkamenění, brož zaštítění, čelenka přesvědčování. 
Popis: vládce obchodu s otroky v Přístavu Lebek vypadá jako 10 stop dlouhý had s šedě a černě skvrnitými šupinami. Jeho hezká lidská tvář nese mnoho jizev. Má černé vlasy a jeho černé oči se obvykle lesknou zlým pobavením. 
Nhyris D´Hotek 

Nhyris, synovec Zstulka Ssarma, sloužil jako mrzutý, líný leč nemilosrdný žalářník v organizaci svého strýce. Nakonec narazil na mocný artefakt známý jako rohatá koruna, naplněný esencí mrtvého boha Myrkula. Protože pochopil, že se jedná o předmět nemalé moci, po nějakou dobu ji nosil. 
Koruna proměnila Nhyrise do tvora podobného kostěji. Způsobené změny ho také vehnaly do střetu se Szulkem a jeho organizací, a jeho strýc ihned nařídil jeho ulovení. 
Zsulk najal mnoho mocných mágů, aby jeho synovce zabili, ale tomu se vždy podařilo přežít. Nakonec Nhyrise donutili utéct do Podhůří a pak dále do Temných říší. Odsud vystoupal na povrch Faerûnu, po kterém rozsáhle cestoval. 

Někde během cest ztratil Rohatou korunu, ale změny přetrvaly. Tajnůstkářský, zadumaný a po moci toužící Nhyris nehodlá poslouchat cizí rozkazy, zato touží používat moc mnohem přímočařeji, než jak obvykle činí yuan-ti následující Ssethovu svatou cestu. Vyžívá se v manipulování, zlovolném ničení, otrokářství a vraždění. Vždy dychtí po kouzelných předmětech a neostýchá se číhat v hrobkách, kde od něj odhánějí pozornost nemrtví. 
Nhyris se v případě vážného ohrožení vždy změní v hada a uteče. Radši odloží svou pomstu na jindy, než aby bojoval čestně a otevřeně a riskoval tak svou zkázu. Těší ho vytvářet z lidí a odpadlých yuan-ti krátkodobé organizace, kde zrádce zabíjí nebo udá veřejné autoritě a kde se ke všem podřízeným chová jako k postradatelným. 

Nhyris D´Hotek: čistokrevný yuan-ti muž bojovník 3/ rohatý zvěstovatel 1; N 7; nestvůrný humanoid střední velikosti; VT 4k8 plus 3k10 plus 1k8; 47 žt; iniciativa +6; rychlost 30 stop; TZ 16, dotyk 12, zaskočený 14; základní útok +7; zápas +9; útok +9 boj nablízko (1k6+3, nabrání na rohy) nebo +12/ +7 boj nablízko (1k6+5/ 18-20, +2 šamšír) nebo +11/ +6 boj na dálku (1k8+2/ x3, +2 dlouhý luk); úplný útok +9 boj nablízko (1k6+3, nabrání na rohy) nebo +12 boj nablízko (1k6+5/ 18-20, +2 šamšír) nebo +11/ +6 boj na dálku (1k8+2/ x3, +2 dlouhý luk); SÚ ovládání nemrtvých 5x denně, kouzelné schopnosti; SA další podoba, kostěné rohy, vidění ve tmě 60 stop, doména Smrt, najdi jed, magická odolnost 14; přesvědčení ChZl; záchrany výdrž +8, reflexy +9, vůle +10; síla 14, obratnost 14, odolnost 11, inteligence 17, moudrost 12, charisma 14. Výška 5 stop 6 palců (175 cm). 
Dovednosti a odbornosti: naslouchání +5, plavání +5, předstírání +3, převleky +8, skrývání +7, soustředění +8, šplh +9, všímání +5, zastrašování +4, znalost (Přístav Lebek místní) +6, znalost (sféry) +11; boj poslepu, bojový střeh, drtivý útok, ostražitost, pohyblivost, uhýbání, zaměření na zbraň (šamšír), zlepšená iniciativa. 
Ovládání nemrtvých (Nad.): Může ovládat nemrtvé jako kněz 1. úrovně. 
Kouzelné schopnosti: 1x denně – zhypnotizuj zvířata (TO 13), zastraš (TO 12), okouzli osobu (TO 12), temnota, omotání (TO 12). Úroveň sesilatele 4. 

Další podoba (Kou.): Může na sebe psionicky vzít podobu drobné až velké zmije (viz Bestiář strana 280, oddíl Hadi). Tato schopnost se podobá kouzlu proměň (úroveň sesilatele 19), ale proměnou se jí neléčí životy a může na sebe vzít pouze podobu zmije. Ztrácí útok nabráním na rohy, ale získává útok kousnutím dle zmije. 

Kostěné rohy (Zvl.): Má šest krátkých zahnutých rohů vyrůstajících z temene lebky. Tyto rohy mu dávají přirozený útok nabráním na rohy. Pokud ho použije jako součást zteče, způsobuje dvojnásobné zranění. 

Doména Smrt: Má udělenou sílu domény Smrt (smrtící dotyk 1x denně). 

Najdi jed (Kou.): Může používat po libosti schopnost najdi jed (jako stejnojmenné kouzlo, úroveň sesilatele 6). 

Vybavení: +2 šamšír, +2 kompozitní dlouhý luk (+2 sil), 20 šípů, toulec, zápěstníky boje +3, plášť rezistence +2, náhrdelník ohnivých koulí (typ IV). 
Popis: Nhyris se během vlastnictví rohaté koruny značně proměnil v nemrtvého. Zčernala mu kůže, jeho údy zhubeněly a jeho paže a chodidla seschla do černých kostnatých pařátů. Jeho rudé štěrbinovité oči zmatněly. Z lebky mu vyrůstá šestice kostěných rohů a nosí dlouhé zahalující róby, aby skryl na veřejnosti svůj vzhled. Rovněž používá silné parfémy, aby zamaskoval z něj vycházející zápach rozkladu. 
Popis větších artefaktů 
Následující jedinečné předměty vytvořili mocní Šupinatí ke specifickým účelům. 

Najarská slínová špice: Když byl do Lesa plazů přepraven yuan-tijský kmen Hss´tafi, jeho členové s sebou přinesli jednu z mála nágských korun, o jejichž existenci se vědělo. Aby zpečetili svou přísahu ha-náze Terpenzimu, králi Najary, kmenoví starší mu dali korunu s úmyslem, aby se stala oficiálním symbolem vlády. Od té doby najarská slínová špice, jak je známa, přechází z jednoho najarského krále na druhého. 
Kromě standardních sil nágské koruny (viz níže) má jednu schopnost navíc: dokud existuje, Strážce Najary nemůže nabýt svobodnou vůli. Kromě toho, kdo ji nosí, může rozkazovat současnému Strážci, jako by byl jeho stvořitel. 
Silné zaříkání; ÚS 15; váha: -. 

Nágská koruna: Tyto mocné předměty ve skutečnosti vytvořili yuan-ti a nágská koruna je jen obecně rozšířené pojmenování. Jde o stříbřitý kovový kroužek s třemi hroty nebo cípy. Její schopnosti se nositeli prozradí ihned, jakmile si jí nasadí na hlavu. 
Nositel může po libosti používat spatři neviditelné. Při použití správného aktivačního slova vytvoří efekty odpuzení nebo odrážení kouzel. Dále se nositelův počet mystických kouzel na den pro všechny úrovně zdvojnásobí (tento efekt se nesčítá s účinky prstenu čar a kouzel nebo jinými efekty poskytujícími mystická kouzla navíc). 
Jednou denně může nositel podrobit všechny Šupinaté s inteligenci 2 a méně do vzdálenosti 1500 stop na 1 hodinu; jinak funguje jako kouzlo podrob nestvůru. Nositel může vydávat rozkazy všem ovládaným tvorům v oblasti, nebo jakémukoli konkrétnímu tvorovi nebo skupině tvorů v dosahu a dohledu. 

Žádný šupinatý s hodnotou inteligence 2 a méně nemůže přímo napadnout nositele, a to dokonce, ani když je napaden nebo ovládán jinou nágskou korunou. Šupinatí pod vládou nositele nemohou být ovlivněni jiným efektem okouzlení nebo nutkáním, a to ani z jiné nágské koruny. Šupinatý s hodnotou inteligence 3 a více může nositele napadnout, ale má -3 morální postih na hod. 
Silné zaříkání; ÚS 15; váha: -. 

Najská fontána: Najská fontána leží v hlubinách Ss´thar´tiss´ssunu ve Svatyni zakuklených hadů, nedaleko hlavního oltáře zasvěceného Ssharstrunemu. Její velkou tůň obtáčí vyřezávaná socha amfisbény, s oběma hlavami zakouslými do sebe. Ze středu tůně se zdvihají malé sošky vztyčených hadů, které vystřikují proudy vody do vzduchu. Po milénia byla Najská fontána domovem ha-nágy Terpenziho, ale od Roku vřesovištních ptáků (90 DL) je nestřežená. 
Efektivní úroveň mystického sesilatele, který se v ní koupe, se trvalé zvýší o +3 (tvor dostane toto zlepšení jen jednou). Kromě toho ponoření do vod Fontány má v každém kole, kdy je tvor ponořen, účinky jako kouzlo uzdrav. A nakonec, tvor v kontaktu s vodou nestárne a je nesmrtelný; tyto výhody budou ztraceny, pokud tvor kontakt s vodou ztratí. 
Ohromující vyvolávání; ÚS 21; váha: nemá (nepřemístitelné). 
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