Hlubina
Ačkoli ve Městě divů žijí tisíce lidí a pololidí, Hlubina je rovněž domovem široké škály nestvůr. Mnohé z nich se sice běžně vyskytují ve městě a jeho okolí, ale jinde jsou skoro neznámé. 
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Malý drak 
Vitalita: 6k12+12 (51 žt) 

Iniciativa: +7 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků), let 60 stop (dobrá)
TZ: 23 (+1 velikost, +7 obr., +5 přirozená), dotyk 18, zaskočený 16 
Základní útok/ zápas: +6/ +2 
Útok: ocas +14 boj nablízko (1k6 plus ocasové ostny) 
Plný útok: ocas +14 boj nablízko (1k6 plus ocasové ostny) a 2 křídla +9 boj nablízko (1k4) a kousnutí +9 boj nablízko (1k4) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop

Zvláštní útoky: dechová zbraň, kouzelné schopnosti, ocasové ostny, telekinetické kradení 
Speciální atributy: imunita vůči efektům spánku a paralyzaci, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, vysávání magie 
Záchrany: výdrž +7, reflexy +12, vůle +5 
Vlastnosti: sil 10, obr 24, odl 15, int 16, mou 11, cha 18
Dovednosti: čarozpyt +14 (+16 luštění svitků), hbité prsty +16, naslouchání +9, použití magických předmětů +20 (+22 svitky), skrývání +20, soustředění +11, tichý pohyb +16, všímání +9, znalost (mystika) +12 
Odbornosti: bojové finesy, výkrut, zaměření na dovednost (použití magických předmětů)
Prostředí: lesy mírného pásu 
Uspořádání: samotář, pár nebo tlupa (2-4) 
Nebezpečnost: 7
Poklad: standardní, dvojnásobek kouzelných předmětů s omezeným počtem použití 
Přesvědčení: obvykle chaoticky neutrální 
Zlepšení: VT 7-12 (malý), 13-18 (středně velký) 
Úprava úrovně: - 
Tento tři stopy dlouhý drak má svalnatý chápavý ocas posetý háky a kostěnými ostny, a pár netopýřích křídel. Jeho přední nohy připomínají dvě malé a obratné paže zakončené pařáty. Krk je krátký, kostnatou hlavu pokrývají hřebeny. Čelisti tvora jsou plné drobných ostrých zubů, z jantarových očí vyzařuje inteligence. Šupiny jsou bledě modré vyjma drápů a ostnů, které jsou černé. 

Dweomervorové jsou malí zlodějští draci živící se magií z kouzelných předmětů s omezeným počtem použití, kteří používají telekinetickou dechovou zbraň jako nástroj i zbraň. 

Dweomervorové jsou poměrně nesnášenliví k jedincům svého druhu a jen zřídka najdeme dva jedince nacházející se do vzdálenosti 10 mil od sebe, kteří by nebyli zapleteni v dlouhodobém sporu. Proti přítomnosti draků jiných druhů nic nemají, spíše naopak. Rozmnožují se nepohlavně: ve věku 50 let absorbují všechna použití kouzelného předmětu během 10 minut a pak po desetidenní březosti nakladou jediné vejce. Dokud mládě nedosáhne dospělosti – za desetidení od vylíhnutí – je rodičem zuřivě chráněno. 
Ačkoli je lze potkat skoro kdekoli, obvykle se vyskytují ve velkých, prosperujících a na magii bohatých městech, jako jsou Bezantur, Stříbroluní a Hlubina, kde se hůlky vyskytují relativně hojně. Mnoho z nich se rychle usadí jako vůdci malých zlodějských cechů specializujících se na krádeže magie. V divočině dávají přednost rozsáhlým podzemním bludištím, kde jsou běžní dobrodruzi (např. Myth Drannor nebo Šúnach) a kde mohou při hledání cíle létat neviditelní. 

Dweomervor hovoří obecnou řečí, auranštinou a dračí řečí, ale jelikož může používat po libosti jako kouzelnou schopnost jazyky, obvykle nemívá problém s komunikací. Dweomervorové jsou dlouhověcí, a pokud jsou dostatečně opatrní, mohou se dožít pěti staletí i více. 

Boj 

Dweomervor číhá v a okolo trosek, krčem a jiných míst často navštěvovaných dobrodruhy. Než se pokusí krást, sleduje vyhlédnutou oběť a doufá, že odhadne, který člen družiny má předmět s omezeným počtem použití. Pokusí se ukrást tolik vhodných kouzelných předmětů, kolik jen bude moci, z úkrytu za pomoci svého dechu. Pokud bude odhalen, použije ukradené kouzelné předměty a pak zaútočí ostnatým ocasem. Obvykle ho ale více zajímá ukradení kouzelných předmětů než zabíjení, ale když se dostane pod těžký tlak, použije všechny své schopnosti ke své obraně. 
Dechová zbraň (Nad.): Má jedinečnou telekinetickou dechovou zbraň, kterou může použít každá 1k4 kola. Může napodobit bojové manévry nebo prudký úder kouzla telekineze (úroveň sesilatele 10) s maximálním dosahem 100 stop. Dech se manifestuje jako mihotavé zlaté vlny síly. 
Jelikož může ovlivnit tvory až do hmotnosti 250 liber, může uchopit a vrhnout většinu středně velkých a menších tvorů (záchranný hod na vůli TO 15 zruší). Proti větším tvorům musí použít bojové manévry nebo se spokojit s vržením jiného předmětu na tvora. Dweomervore neudrží dech po konci svého tahu, a proto se obvykle rozhodne pro manévry zatlačení, podražení nebo odzbrojení, které mohou být vyřešeny ještě během jeho tahu (jeho oprava pro vyřešení těchto pokusů je +14). 
Telekinetické kradení (Nad.): Může použít efekt podobný kouzlu telekineze k manipulaci s předmětem do váhy 5 liber na vzdálenost až 60 stop. Nehlídané nekouzelné předměty nemají žádný nárok na záchranný hod, hlídané nebo kouzelné předměty mají nárok na záchranný hod na vůli TO 17, zda pokusu odolají. TO záchranného hodu je založeno na charismě. Dweomervor takto dokáže manipulovat s předmětem s udivující přesností, a pokud si přeje získat od nějaké osoby předmět, aniž by si toho někdo všimnul, může si ověřit hbité prsty. Dweomervorové za pomoci této schopnosti s oblibou kradou nedbale uložené hůlky a svitky z kapes nic netušících obětí. 
Vysávání magie (Nad.): Jako úplnou akci si dweomervor může vložit do tlamy kouzelný předmět s omezeným počtem použití (například hůlku nebo berlu) a zkonzumovat 1k6 použití. Každá takto zkonzumované použití je vysáto, aniž by aktivovalo některou ze sil předmětu, a vyléčí dweomervorovi 5 životů. Životy, které přesáhnou maximální počet životů, se stanou dočasnými životy, které vydrží po 1 hodinu. Dweomervor může mít nanejvýš tolik dočasných životů, kolik je jeho maximální počet životů. 
Kouzelné schopnosti: Po libosti – zamlžení, barevná fontána (TO 15), strnutí (TO 14), najdi magii, určení, neviditelnost, zmenši osobu (TO 15), spatři neviditelné, mlha, jazyky. Úroveň sesilatele je 7. TO záchranného hodu je založeno na charismě. 
Ocasové ostny (Zvl.): Dweomervorův ocas je pokryt množstvím jako břitva ostrých ostnů, které dokáží při zásahu způsobit děsivá zranění. Jimi způsobená zranění krvácí i v následujících kolech za 1 život za kolo. Krvácení bude pokračovat, dokud nebude magií vyléčeno nebo ošetřeno ověřením léčení (TO 15). Vícero zásahů bude mít za následek větší ztrátu krve. 
Dovednosti: Má +4 rasový bonus na ověřování použití magických předmětů. 
Chrlič hlídač 
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Malý výtvor 
Vitalita: 2k10+10 (21 žt) 

Iniciativa: +4 
Rychlost: 20 stop (4 čtverečky), let 50 stop (dobrá) 
TZ: 20 (+1 velikost, +4 obr., +5 přirozená), dotyk 15, zaskočený 16
Základní útok/ zápas: +1/ -1 
Útok: kousnutí +6 boj nablízko (1k4+2 plus jed) 
Plný útok: kousnutí +6 boj nablízko (1k4+2 plus jed) a 2 pařáty +4 boj nablízko (1k3+1) 
Rozměr/ dosah: 5 stop / 5 stop

Zvláštní útoky: jed, skřek 
Speciální atributy: alarm, vlastnosti výtvoru, SZ 5/ adamantin nebo drtivé zbraně, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera 
Záchrany: výdrž +0, reflexy +4, vůle +0
Vlastnosti: sil 15, obr 19, odl -, int 6, mou 11, cha 10
Dovednosti: tichý pohyb +7, skrývání +10 
Odbornosti: bojové finesyB, vícenásobný útok 
Prostředí: jakékoli 
Uspořádání: samotář nebo tlupa (2-4) 
Nebezpečnost: 2
Poklad: žádný 
Přesvědčení: vždy neutrální 
Zlepšení: VT 3-4 (malý), 5-6 (středně velký) 
Úprava úrovně: - 
Tento tvor vypadá jako groteskní okřídlený humanoid velikosti půlčíka, s rohatou hlavou a dlouhými zahnutými tesáky trčícími z tlamy. Vypadá, jako by byl vytesán z bloku pevného kamene. 
Chrliči hlídači, původně vytvoření Zentarim, se běžně nachází v hrobkách, pokladnicích a sídlech bohatých kupců a šlechticů po celém Faerûnu. Nejpočetnější jsou v bohatých městech s populací nájemných mystických sesilatelů, jako jsou třeba Kalimport, Stříbroluní, Saerlon, Selgaunt, Hlubina a Zentilská Tvrz. 

Chrliči hlídači, vytvoření k ochraně cenných předmětů, chrání svěřené s absolutní věrností. Lze jim přikázat chránit pouze konkrétní předmět. Zůstávají poblíž nehybní do okamžiku, dokud nejsou napadeni, dokud není nějak ohrožen chráněný předmět nebo dokud vetřelci nevykonají akci určenou jejich pánem (může se jednat i o tak jednoduchou věc jako „vstup do místnosti“). Chrlič nikdy nepronásleduje vetřelce dále než 100 stop od chráněného předmětu. Pouze pán chrliče nebo ten, koho tím pán pověřil, může chrliči zadat nový úkol. 
Chrliči lze přikázat, aby si nevšímal konkrétních jedinců, kteří musí být buď přítomni při zadávání úkolu, nebo dle popisu snadno poznatelní. Pokud ignorovaná postava bude pohybovat s chráněným předmětem, chrlič se ho bude snažit co možná nejlépe doprovázet. Pokud ztratí stopu předmětu (například se s ním ignorovaná postava odteleportuje pryč), upadne do nehybnosti do doby, než se předmět vrátí nebo než dostane nové úkoly. 

Chrlič hlídač je asi 3 stopy vysoký a váží 150 liber. Neumí mluvit, ale rozumí rozkazům ve všech jazycích, které umí jeho tvůrce. 

Boj 

Chrliče hlídači jsou přímočaří bojovníci, nejprve varovně vřískají a pak útočí přirozenými zbraněmi. V přítomnosti sesilatele, kterého nemohou napadnout přímo, vřískají, aby ho rušili. 
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. 
Jed (Zvl.): Zranění nebo dotyk, záchranný hod na výdrž TO 11, primární a sekundární zranění 1k4 body odolnosti. TO záchranného hodu je založeno na charismě. Chrlič má v tesácích dostatek jedu na dvě kousnutí. Pak musí být jed doplněn. Jsou možné i jiné druhy jedu. 

Skřek (Nad.): Dokáže vydat uši trhající skřek. Jakýkoli tvor do 30 stop od chrliče je na 1k2 kola ohlušen a utrpí 2k6 bodů zrnění zvukem. Záchranný hod na výdrž TO 11 zabrání ohlušení a sníží zranění zvukem na polovinu. TO záchranného hodu je založeno na charismě. 

Alarm (Kou.): Pokud je jakýmkoli způsobem obtěžován chráněný předmět, tvor, který pověřil chrliče ochranou věci, dostane od chrliče mentální upozornění. Dosah alarmu je 1 míle; pokud je pán dále, varován není. Alarm pána probudí ze spánku, ale jinak soustředění nenaruší. Kouzlo ticho na alarm nepůsobí. 

Výroba 

Tělo chrliče hlídače je vytvořeno z žuly nebo bazaltu a je pokryto prachem z drahokamů. Materiál stojí 1000 zl. Pán může buď tělo vytvořit sám, nebo tím někoho pověřit. Vytvoření těla vyžaduje ověření řemesla (sochařství) nebo řemesla (kameník), obé s TO 20. Jakmile je vytvořeno tělo, chrlič je oživen pomocí dlouhého kouzelného rituálu vyžadujícího zvláštní dílnu nebo laboratoř, připomínající alchymistovu dílnu a stojící 500 zl. Pokud tvůrce vlastnoručně tvoří tělo, lze provést výrobu těla a oživující rituál dohromady. 
Poškození chrliče lze opravit kouzlem tvaruj kámen; každé seslání opraví 1k8 bodů poškození. Rovněž lze použít kouzlo oprav poškození. 

ÚS 7; výroba výtvorů, alarm, let, výkřik, tvaruj kámen, tvůrce musí být na alespoň 7. úrovni; tržní cena 4000 zl; výrobní cena: 2500 zl + 120 zk. 
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Leukróta 
Velký magický netvor 
Vitalita: 6k10+24 (57 žt) 

Iniciativa: +1 
Rychlost: 50 stop (10 čtverečků), šplh 20 stop 
TZ: 16 (-1 velikost, +1 obr., +6 přirozená), dotyk 10, zaskočený 15 
Základní útok/ zápas: +6/ +14 
Útok: kousnutí +10 boj nablízko (1k8+6/ x3) 
Plný útok: kousnutí +10 boj nablízko (1k8+6/ x3) 
Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop

Zvláštní útoky: adamantinové kousnutí 
Speciální atributy: čich, imunita vůči očarování a nutkání, napodobení, stabilní, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, železné vnitřnosti 
Záchrany: výdrž +9 (+13 proti jedům a nemocem), reflexy +6, vůle +2 
Vlastnosti: sil 19, obr 12, odl 18, int 12, mou 11, cha 5 
Dovednosti: předstírání +3 (+11 napodobování hlasu), přežití +6, rovnováha +5, skákání +12, skrývání +3 (+7 horský terén), šplh +12, tichý pohyb +7, všímání +6,
Odbornosti: drtivý útok, stopováníB, zaměření na zbraň (kousnutí), zlepšené roztínáníB, zlepšené zatlačení 
Prostředí: chladné kopce 
Uspořádání: samotář, pár nebo smečka (3-4) 
Nebezpečnost: 4 
Poklad: standardní 
Přesvědčení: obvykle chaotické zlo 
Zlepšení: VT 7-16 (velký), 17-18 (obrovský) 
Úprava úrovně: +4 (stoupenec) 
Tato odporně ošklivá bytost má tělo a nohy osm stop dlouhého jelena, lví ocas se střapcem na konci a nízko postavenou klínovitou hlavu obřího jezevce. Má rudě žhnoucí oči, neustále sliní a vznáší se kolem ní zápach vyvolávající zvracení. Její odporná šedě, hnědě a černě skvrnitá srst je mastná. Místo zubů má ostré kostěné hřebeny. 
Leukrot jsou zabijáčtí násilníci divočiny žijící v opuštěných oblastech daleko od civilizace. Ač jsou dost inteligentní na to, aby ulovili lidi, dávají přednost neinteligentní kořisti, protože ta nebude mít příbuzné hledající pomstu. Leukroty pravidelně loví víc, než dokáží sežrat, čistě jen z radosti ze zabíjení. Jen málokterý jiný tvor se dotkne mršiny zabité leukrotou, jelikož její odporný pach, způsobovaný kůží vylučovaným olejem, se na kořist snadno přenese. 

I když se leukroty obvykle vyskytují v divočině, hodně se jich skrývá ve středních úrovních Podhůří, zejména v Přístavu Lebek. Jsou to spojenci Neviděných, a používají svou úskočnost a schopnost napodobení k lákání dobrodruhů do pastí. 

Leukroty se špatně stopují, protože jejich stopy jsou identické se stopou dospělého jelena. 

Hovoří obecnou řečí, řečí obrů a řečí draků. 
Boj 

Pokud si může vybrat bojiště, dává přednost boji v blízkosti srázů, koryt a hlubokých strží. Pokusí se vmanévrovat protivníka zády k volnému prostoru a pak ho zatlačit, aby ho shodila ze srázu. Proti lehce obrněným protivníkům často použije drtivý útok, čímž sice sníží svůj útočný bonus na +8, ale způsobí kousnutím 1k8+10 bodů zranění. 
Pokud bojuje s inteligentní kořistí, pokusí se odlákat jednu z obětí od ostatních a pak ji před zabitím mučit. Pak se za použití své schopnosti napodobení pokusí odlákat další oběti přehráním hlasu své předchozí oběti. 

Adamantinové kousnutí (Zvl.): Leukrota zraňuje, jako by její zuby byly adamantinové kouzelné zbraně (jak pro účely obejití tvrdosti předmětů, tak pro účely obejití snížené zranitelnosti). Při kritickém zásahu kousnutím způsobuje trojnásobek zranění. Leukrota často útočí na zbraně a štíty svých protivníků. 
Imunity: Je imunní vůči efektům očarování a nutkání. 

Železné vnitřnosti (Zvl.): Leukrota dokáže sežrat skoro cokoli bez ohledu na to, jak moc to je zatuchlé. Má proto +4 rasový bonus k záchranným hodům na výdrž proti jedům a nemocem. 

Napodobení (Zvl.): Leukrota má schopnost napodobovat volání zvířat a hlasy v jakémkoli jazyku. Může napodobit hlasy svých obětí, včetně výkřiků, s neobyčejnou dovedností. Má +8 rasový bonus na ověřování předstírání při napodobování hlasu jiného tvora. Při ověřování předstírání a převleků používá místo bonusu za charismu bonus za moudrost. 
Stabilní (Zvl.): Má +4 rasový bonus na ověřování rovnováhy a ignoruje postihy za pohybování se po svahu. Ovšem postrádá ruce a nemůže tedy šplhat po laně nebo po vertikálních zdech. 

Dovednosti: Má +8 rasový bonus na ověřování šplhání a vždy si při ověřování šplhání může vzít 10, a to i když spěchá nebo je ohrožována. Má +4 rasový bonus na ověřování skrývání v horském terénu. 
Leukróta, měnič 
Velký magický netvor (tvaroměnec) 
Vitalita: 8k10+32 (76 žt) 

Iniciativa: +1 
Rychlost: 50 stop (10 čtverečků), šplh 20 stop 
TZ: 18 (-1 velikost, +1 obr., +8 přirozená), dotyk 10, zaskočený 17 
Základní útok/ zápas: +8/ +17 
Útok: kousnutí +13 boj nablízko (1k8+7/ x3) 
Plný útok: kousnutí +13 boj nablízko (1k8+7/ x3) 
Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop

Zvláštní útoky: adamantinové kousnutí 
Speciální atributy: čich, imunita vůči očarování a nutkání, mimikry, stabilní, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, změna tvaru, železné vnitřnosti 
Záchrany: výdrž +10 (+14 proti jedům a nemocem), reflexy +7, vůle +4 
Vlastnosti: sil 21, obr 12, odl 18, int 14, mou 15, cha 5
Dovednosti: diplomacie -1, předstírání +9 (+17 napodobování hlasu), převleky +9 (+21 se změnou tvaru), přežití +10, rovnováha +5, skákání +13, skrývání +4 (+8 v horském terénu), šplh +13, tichý pohyb +8, všímání +10, zastrašování -1
Odbornosti: drtivý útok, stopováníB, zaměření na zbraň (kousnutí), zlepšené roztínáníB, zlepšené zatlačení 
Prostředí: chladné kopce 
Uspořádání: samotář, pár nebo rána (1-2 měniči plus 3-4 leukroty) 
Nebezpečnost: 5
Poklad: standardní 
Přesvědčení: obvykle chaotické zlo 
Zlepšení: VT 9-16 (velký), 17-24 (obrovský) 
Úprava úrovně: +4 (stoupenec) 
Měnič, někdy známý i jako mocná leukrota, má v žilách krev dvojníků. Dává přednost masu humanoidů a loví je mnohem horlivěji než obyčejná leukrota. 
Měniči jsou v Podhůří a v různých částech kanalizace pod Hlubinou běžní. Často slouží Neviděným. 

Boj 

Měniči mají ke zvláštním útokům a speciálním atributům obyčejných leukrot ještě schopnost vzít na sebe podobu jiného tvora. Často zabijí koně, hypogryfy nebo gryfy, sežerou je nebo mršinu někam uklidí a pak se za ně vydávají. Později, na odlehlém místě, napadnou svého jezdce. 
Změň podobu (Nad.): Měnič na sebe může vzít podobu středně velkého a velkého zvířete nebo magického netvora. V nové podobě ztrácí svou rychlost a všechny své zvláštní útoky a speciální atributy, ale získává rychlost, přirozené útoky a nekouzelné, nenadpřirozené zvláštní útoky tvora, kterého napodobuje; více informací viz Bestiář strana 306. V nové podobě může zůstat až do okamžiku, kdy se rozhodne vzít na sebe novou podobu. Změnu podoby nelze zlomit, ale zabitý se vrací do přirozené podoby a odhalí ji kouzlo pravé vidění nebo obdobné schopnosti. 

Skaladar 
Velký výtvor 
Vitalita: 7k10+30 (68 žt) 

Iniciativa: +6 
Rychlost: 50 stop (10 čtverečků), šplh 20 stop 
TZ: 21 (-1 velikost, +2 obr., +10 přirozená), dotyk 11, zaskočený 19
Základní útok/ zápas: +5/ +15 
Útok: spár +10 boj nablízko (1k8+6) 
Plný útok: 2 spáry +10 boj nablízko (1k8+6) a žihadlo +8 boj nablízko (1k6+3 plus 1k6 elektřina) 
Rozměr/ dosah: 10 stop/ 5 stop

Zvláštní útoky: omračující žihadlo, zlepšený úchop 
Speciální atributy: imunita vůči chladu a kyselině, mystický zrak, pohlcování elektřiny, pohlcování magických střel, rezistence vůči ohni 10, SZ 10/ adamantin, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, vlastnosti výtvoru, vnímání otřesů 60 stop 
Záchrany: výdrž +2, reflexy +4, vůle +2 
Vlastnosti: sil 22, obr 14, odl -, int -, mou 11, cha 1 
Dovednosti: skrývání +2, šplh +14, všímání +4 
Odbornosti: vícenásobný útokB, zlepšená iniciativaB
Prostředí: podzemí 
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Uspořádání: samotář nebo tlupa (2-4) 
Nebezpečnost: 8 
Poklad: standardní 
Přesvědčení: vždy neutrální 
Zlepšení: VT 8-14 (velký), 15-21 (obří) 
Úprava úrovně: - 
Tento výtvor v podobě škorpióna je vyroben z překrývajících se železných částí, zrezivělých a otlučených věkem. Jeho smrtící ocas jiskří a bzučí elektřinou. 
Skaladarové jsou výtvory Trobrianda Kovového mága, bývalého žáka Halastera Černopláště. Skaladarové, původně se vyskytující pouze v Podhůří, se začínají šířit do okolního podzemí a i na povrch, buď že se tam zatoulají jakožto bezúčelní zabijáci, nebo že je tam vyrobili Trobriandovi bývalí žáci. Trobriand sám vypustil do divočiny hrstku skaladarů s rozkazem zabít všechny živé tvory, kterém potkají, a sežrat jejich pozůstatky. V současnosti se ojedinělí skaladarové objevili v temných uličkách Hlubiny, kam je poslal Trobriand tiše zlikvidovat své nepřátele. 
Skaladarové se často objevují jako strážci, a obvykle mají rozkaz spolupracovat v případě napadení s ostatními výtvory. Někteří skaladarové slouží jako lovci magie, s rozkazem sežrat všechny kouzelné předměty, na které narazí, a v případě potřeby použít i sílu. 

K jejich ovládání slouží kouzelné Trobriandovy prsteny. Každý zůstává pod kontrolou nositele Trobriandova prstenu, se kterým byl v průběhu výroby spojen, a plní poslední soubor příkazů, který dostal. 

Boj 

Skaladarové nejprve útočí spáry za využití zlepšeného úchopu, a ocas použijí až proti přitištěnému protivníkovi nebo protivníkovi, se kterým zápasí. 
Zlepšený úchop (Zvl.): Aby mohl použít tuto schopnost, musí zasáhnout útokem pařáty. Pak se může pokusit jako volnou akci nevyvolávající příležitostný útok vyvolat zápas. 

Omračující žihadlo (Nad.): Když zasáhne ocasem, způsobí kromě obvyklého zranění ještě 1k6 bodů zranění elektřinou. Pokud je díky schopnosti pohlcování elektřiny (viz níže) přeplněný, způsobuje 2k6 bodů zranění elektřinou. 
Mystický zrak (Nad.): Vidí magické vyzařování, jako by byl neustále pod vlivem kouzla mystický zrak. 
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. 
Pohlcování elektřiny (Zvl.): Skaladarové jsou imunní vůči útokům elektřinou. Pokud bude skaladar cílem útoku elektřinou, jen se zvýší jeho elektrický potenciál v žihadle na počet minut rovný zranění, které by útok způsobil. V tomto čase způsobuje žihadlem zvýšené zranění elektřinou. Skaladarové se nedokáží za pomoci svých žihadel navzájem přeplnit. 
Pohlcování magických střel (Zvl.): Skaladara kouzlo magická střela léčí – přibude mu tolik životů, za kolik by jinak magická střela zranila
Dovednosti: Má +8 rasový bonus na ověřování šplhání a +4 rasový bonus na ověřování skrývání a všímání. Vždy si může vzít na ověřování šplhu 10, a to i když spěchá nebo je ohrožován. 
Výroba 

Skaladarovo tělo je vyrobeno z 2000 liber čistého železa, slévaného se vzácnými tinkturami a přísadami v hodnotě alespoň 5000 zl. Složení těla vyžaduje uspět v řemesle (brníř) nebo řemesle (zbrojíř) proti TO 20. 
Dále musí být použit buď již existující Trobriandův prsten, nebo se musí jakožto součást konstrukce vyrobit nový (jeho cena není v ceně udané výše zahrnuta). 
ÚS 13; výroba výtvorů, mystický zrak, menší přání, proměň cokoli, ochrana před energií, štít, tvůrce musí být alespoň na 13. úrovni; tržní cena 25 000 zl; výrobní cena: 15 000 zl + 800 zk. 

Kráčející socha 
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Gigantický výtvor 
Vitalita: 32k10+60 plus 9 (245 žt) 

Iniciativa: +1
Rychlost: 40 stop (8 čtverečků) 
TZ: 30 (-4 velikost, -3 obr., +27 přirozená), dotyk 3, zaskočený 30 
Základní útok/ zápas: +24/ +51 
Útok: úder +35 boj nablízko (6k6+15/ 19-20) 
Plný útok: 2 údery +35 boj nablízko (6k6+15/ 19-20) 
Rozměr/ dosah: 20 stop/ 20 stop

Zvláštní útoky: sférické rozpojení 
Speciální atributy: vlastnosti výtvoru, SZ 15/ adamantin a magie, éterická procházka, rychlé léčení 5, spatři neviditelné, MO 39, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera 
Záchrany: výdrž +10, reflexy +7, vůle +10 
Vlastnosti: sil 40, obr 5, odl -, int 10, mou 13, cha 10
Dovednosti: diplomacie +2, naslouchání +21, odhad úmyslů +16, prohledávání +15, přežití +1 (+3 stopování), všímání +21 
Odbornosti: děsivý úder, drtivý útok, roztínání, tvrdost (3), zlepšená iniciativa, zlepšené prorážení, zlepšené zatlačení, zlepšený kritický zásah (úder), zlepšený přirozený útok (úder) 
Prostředí: jakékoli 
Uspořádání: samotář 
Nebezpečnost: 18 
Poklad: žádný 
Přesvědčení: Vždy zákonně neutrální 
Zlepšení: VT 33-47 (gigantická), 48-64 (kolosální) 
Úprava úrovně: - 
Tato ohromná socha z hnědozeleného kamene je skoro 40 stop vysoká. Je vytesána do podoby bdělého válečníka ve zbroji. Její prázdné oči září slabou stříbřitou září. 
Kráčející socha je mocným výtvorem stvořeným k ochraně chrámů, prastarých pokladnic a nejdůležitějších měst, hradů a pevností. Často slouží jako éterický strážce, který napadá jiné éterické tvory přiblíživší se k chráněné oblasti. 

Na rozdíl od většiny jiných výtvorů jde o myslícího tvora se svobodnou vůlí, schopného logického myšlení, učení se a pamatování. Po staletí může stát nehybná leč pozorná, hluboce o něčem přemýšlející. Rozumí obecné řeči a řeči draků, ale mluví pouze, nařídí-li jí to její tvůrce nebo jiný tvor, jehož autoritu uznává. 

Kráčející socha je neotřesitelně věrná svým rozkazům a snaží se je co nejlépe plnit. 

Boj 

Jde o děsivého protivníka schopného díky své ohromné velikosti a síle rozdrtit všechno vyjma nejmocnějších nepřátel. Používá odbornosti děsivý úder a zlepšené prorážení k rozehnání a sražení menších nepřátel. Běžně používá drtivý útok proti menším a slabším protivníkům, což jí sice snižuje útočný bonus na +25, ale zvyšuje zranění na 6k6+25 bodů. 
Její přirozený útok se považuje pro účely překonání snížené zranitelnosti za kouzelnou a adamantinovou zbraň. 

Sférické rozpojení (Nad.): Jednou za sedm kol může socha vytvořit sférické rozpojení ve výbuchu o dosahu 120 stop se středem na sobě. Všichni éteričtí tvorové a věci v dosahu (jiní než socha) musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 26) nebo budou přinuceni ke zjevení se a budou po 1k4 kola ochromení. Duchové v oblasti postižené sférickým rozpojením se musí manifestovat. Tvorové schopní vrátit se do astrální sféry (nebo v případě duchů přestat se manifestovat) to nemohou po 1 kolo po nucené manifestaci učinit. 
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.
Éterická procházka (Nad.): Kráčející socha může jako volnou akci přesunout sebe a všechny tvor, kterých se dotýká nebo se kterými zápasí, do éterické sféry nebo z ní pryč. Tvorové, kteří se nechtějí přesunout, mají nárok na záchranný hod na vůli s TO 26, zda této schopnosti odolají (pokud uspějí v záchranném hodu, socha se přesune, ale oni ne). Jakmile socha použije tuto schopnost, musí počkat 10 minut, než ji bude schopná znovu použít. 

Rychlé léčení (Zvl.): Kráčející socha si, dokud jí zbývá alespoň 1 život, vyléčí 5 bodů poškození za kolo. 

Spatři neviditelné (Nad.): Kráčející socha vidí neviditelné, jako by trvale byla pod vlivem kouzla spatři neviditelné. 

Výroba 

Kráčející socha je ohromný kolos vyrobený z hustého kamene, obvykle dolomitu nebo andezitu. Je vysoká 40 stop a váží okolo 1000 tun. Kámen musí být dobré kvality, a stojí 50 000 zl. Výroba těla vyžaduje ověření řemesla (sochař) nebo řemesla (kameník) s TO 25. 
ÚS 18; výroba výtvorů, éterická procházka, Mordenkainenovo rozpojení, spatři neviditelné; cena: 250 000 zl; výrobní cena 150 000 zl + 8000 zk. 
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Strážný pavouk 
Středně velký magický netvor 
Vitalita: 2k10+4 (15 žt) 

Iniciativa: +4 
Rychlost: 30 stop (6 čtverečků), šplh 30 stop 
TZ: 16 (+4 obr., +2 přirozená), dotyk 14, zaskočený 12
Základní útok/ zápas: +2/ +3 
Útok: kousnutí +6 boj nablízko (1k6+1 plus jed) 
Plný útok: kousnutí +6 boj nablízko (1k6+1 plus jed) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop

Zvláštní útoky: jed, pavučina 
Speciální atributy: vnímání otřesů 60 stop, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera 
Záchrany: výdrž +5, reflexy +7, vůle +1 
Vlastnosti: sil 13, obr 19, odl 14, int 2, mou 12, cha 6
Dovednosti: naslouchání +3, skákání +13, skrývání +9, šplh +13, všímání +12
Odbornosti: bojové finesyB, ostražitost 
Prostředí: teplé lesy 
Uspořádání: samotář nebo kolonie (2-5) 
Nebezpečnost: 1 
Poklad: 1/10 mincí, 50% zboží, 50% předmětů 

Přesvědčení: obvykle chaoticky neutrální 
Zlepšení: VT 3-4 (středně velký), 5-6 (velký) 
Úprava úrovně: - 

Tento osminohý a osmioký arachnid má štíhlé tělo, velkou hlavu a tesáky a velice chlupaté tělo a nohy. Jeho oči září divokou inteligencí a prozrazují nepřirozenou inteligenci. 
Strážní pavouci jsou poměrně běžní ve sklepeních a skladištích cechů a bohatých kupců. Jsou vycvičení, aby poslouchali jednoho pána, který jim může nařídit nechat na pokoji jisté tvory. Všichni strážní pavouci jsou vycvičení ke zneškodnění sesilatelů a vyhýbání se zbraním nastaveným proti jejich útoku (kopí a jiné velké bodné zbraně). Dále je lze vycvičit tak, že zatímco většina jich zaútočí, někteří rozezní poplašný zvon nebo se nejprve napijí z nádržky kouzelného lektvaru. 
Strážní pavouci jsou původem z Tharsultu, kde je domorodci nejprve začali cvičit jako strážce. Kupecká rodina Mhairúnů jejich chov přinesla na sever do Hlubiny a rychle si zajistila monopol na lukrativní obchod s těmito tvory. Po šedesáti letech chovu na Severu lze nalézt strážné pavouky ve městech Mečového pobřeží od Létohradu po Lantan; všichni pavouci pochází z Hlubiny. Ačkoli se stále jedná o tvory z teplejších oblastí, strážní pavouci se dokázali přizpůsobit klimatu Mečového pobřeží růstem srsti. Stále ale nedokáží přežít na sever od Létohradu.

Strážný pavouk může sloužit jako zvířecí společník (pokud postava má efektivní úroveň druida 4 a více), pomocník (nutná je odbornost zlepšený pomocník a 3. a vyšší úroveň) nebo oř. 

Boj 

Strážný pavouk si tká pavučinu, aby si vytvořil doupě, ale loví pěšky. Jde o společenské tvory více, než bývá u havěti zvykem, a spolupracují více, než bývá u jejich nemyslících příbuzných obvyklé. 
Jed (Zvl.): Zranění, záchranný hod na výdrž TO 13; primární a sekundární zranění 1k4 body síly. TO záchranného hodu je založeno na odolnosti. 

Pavučina (Zvl.): Často číhá ve své pavučině nebo na stromě, odkud se tiše spouští na vlákně a vrhá se na pod ním procházející kořist. Jedno vlákno je dost pevné na to, aby udrželo pavouka a jednoho tvora stejné velikosti. 
Po své síti se může pohybovat rychlostí šplhu a dokáže určit, kde se nachází tvor, který se dotýká pavučiny. 

Dovednosti: Má +4 rasový bonus na ověřování skrývání, +8 rasový bonus na ověřování šplhání a všímání, a +10 rasový bonus na ověřování skákání. Vždy si může vzít 10 na ověřování šplhání, a to i když spěchá nebo je ohrožován. Při ověřování šplhu může použít svou opravu za sílu nebo obratnost v závislosti na tom, co je větší. 

Wilora 
Drobný magický netvor (tvaroměnec) 
Vitalita: 2k10 (11 žt) 

Iniciativa: +9
Rychlost: 20 stop (4 čtverečky), let 50 stop (průměrná) 
TZ: 19 (+2 velikost, +5 obr., +2 přirozená), dotyk 17, zaskočený 14
Základní útok/ zápas: +2/ -9 
Útok: pařát +9 boj nablízko (1k2-3) 
Plný útok: 2 pařáty +9 boj nablízko (1k2-3) 
Rozměr/ dosah: 2,5 stopy/ 0 stop

Zvláštní útoky: hypnotická píseň, paměť loupící pohled 
Speciální atributy: MO 13, rezistence vůči zaříkání, vidění ve tmě 60 stop, vidění za šera, změna tvaru 
Záchrany: výdrž +3, reflexy +8, vůle +2 (+6 proti zaříkání) 
Vlastnosti: sil 5, obr 20, odl 10, int 12, mou 14, cha 17
Dovednosti: naslouchání +7, předstírání +6, převleky +6, získání informací +6, všímání +7
Odbornosti: bojové finesyB, ostražitost, zlepšená iniciativaB 
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Prostředí: teplé lesy 
Uspořádání: samotář 
Nebezpečnost: 2 
Poklad: standardní 
Přesvědčení: obvykle chaoticky neutrální 
Zlepšení: VT 3-6 (malý) 
Úprava úrovně: - 

Tento čápu podobný tvor má dlouhé modré nohy a hlavu připomínající hlavu havrana s ostrým rovným zobákem. Jeho peří je dechberoucí, se slabými duhovými pírky splývajícími po jeho zádech. Má nádhernou jasně barevnou chocholku a dlouhý ocas podobný ocasu rajek. 
Wilora je mazaný a záludný tvor schopný krást paměť tvorům, kteří mu pohlédnou do očí, a brát po libosti na sebe jejich podobu. Wilory nejsou neobvyklé ve velkých městech jižních Říší. Nedávno se díky machinacím Neviděných objevily v Hlubině. Říká se, že wilory jsou výtvory Bešaby, vypěstovanými z vajec tropických ptáků namáčených do krve dvojníků. Vskutku se zdá, že podobnost schopností wilor a dvojníků není náhodná. 

Wilory na sebe běžně berou podobu místních druhů ptáků, a pak hledají dostatečně zajímavého jedince, kterému by ukradly zábavné nebo poživačné vzpomínky. Občas se s nimi spřátelí zlodějské cechy; jejich neobvyklý talent lze velmi dobře využít k tvorbě alibi, vydírání boháčů a získávání informací ze zajatců nebo veřejných činitelů. Pokud ovšem vztah selže, wilora může způsobit cechu nesmírné škody odhalením jeho zločinných aktivit. 
Wilory hovoří obecnou řečí, auranštinou a jazyky, které zná podoba, kterou na sebe vzaly. 

Boj 

Wilora přinucená k boji v přirozené podobě velice spoléhá na svou hypnotickou píseň – v boji nablízko má totiž do nebezpečného tvora daleko. Útočí svými pařáty a doufá v to nejlepší. Wilora se během dne skrývá a odpočívá. V noci při boji využívá všechny možnosti své schopnosti další podoby. Pokud nemá přístup k humanoidní podobě, vezme na sebe podobu nějaké ptačí nestvůry, aby bojovala co nejlépe. 
Hypnotická píseň (Nad.): Pokud je v přirozené podobě, jako úplnou akci může zazpívat uchvacující píseň ovlivňující všechny živé tvory do 30 stop daleko. Pokud tito tvorové neuspějí v záchranném hodu na vůli (TO 14), budou písní uchváceni jako při kouzle hypnóza. Jedná se o mysl ovlivňující zvukový útok. TO záchranného hodu je založeno na charismě. Bardova protipíseň dá zhypnotizovaným tvorům nový pokus o záchranný hod na vůli. 

Paměť loupící pohled (Nad.): Pokud se wilora podívá do očí bezmocnému nebo svolnému cíli (například cíli zhypnotizovanému její písní), který je do 30 stop od ní, oběť musí uspět v záchranném hodu na vůli (TO 14), nebo budou její vzpomínky a znalosti přístupné wiloře za pomoci neodbytného telepatického spojení. TO záchranného hodu je založeno na charismě. Jakmile je spojení vytvořeno, zavření očí, oslepení, odvrácení pohledu nepomůže uniknout této schopnosti. Vzdálení se na více než 30 stop ale telepatické spojení přeruší. Cíl má každé kolo nárok na nový záchranný hod na vůli, ale pokud selže, wilora se dozví odpověď na jednu otázku dle nejlepších možností oběti. Otázky jsou kladeny telepaticky a odpověď je předána přímo do wilořiny mysli. Jakmile oběť uspěje v záchranném hodu, je imunní vůči pohledu této konkrétní wilory na 24 hodin. 
Na rozdíl od většiny pohledových útoků tento vyžaduje wilořino soustředění; nemůže zaútočit na více než jednoho tvora za kolo. Wilora může použít tuto schopnost pouze ve své přirozené podobě. Jedná se o mysl ovlivňující útok. 

Další podoba (Nad.): Během dne musí wilora pobývat ve své přirozené podobě, ale po západu slunce získává schopnost po libosti se jako pohybovou akci proměnit na jakéhokoli ptáka nebo ptačí nestvůru velké a menší velikosti (včetně obřích orlů, obřích sov, gryfů, hipogryfů nebo medvýrů). Pokud si to přeje, může v této podobě zůstat až do úsvitu. 

Pokud navíc wilora úspěšně použila tuto noc paměť loupící pohled, může na sebe vzít podobu posledního tvora, na kterého ji úspěšně použila. Tato schopnost funguje jako kouzlo proměň, s výše popsanými omezeními. Může se proměnit na jakéhokoli velkého a menšího tvora. 
Rezistence vůči zaříkání: Má +4 rasový bonus na všechny záchranné hody proti kouzlům a efektům ze školy zaříkání. 
Mořský přízrak 
Středně velký nemrtvý 
Vitalita: 5k12 (32 žt) 

Iniciativa: +7 
Rychlost: plavání 40 stop (8 čtverečků), let 20 stop 
TZ: 16 (+3 obr., +3 odraz), dotyk 16, zaskočený 13
Základní útok/ zápas: +2/ - 
Útok: nehmotný dotyk +5 boj nablízko (1k6 chlad) 
Plný útok: nehmotný dotyk +5 boj nablízko (1k6 chlad) 
Rozměr/ dosah: 5 stop/ 5 stop

Zvláštní útoky: chlad hlubin, obklopení, vytvoření zplozence,
Speciální atributy: bezmocnost na slunci, nehmotný, nemrtvý, vidění ve tmě 60 stop 
Záchrany: výdrž +1, reflexy +4, vůle +5 
Vlastnosti: sil -, obr 16, odl -, int 11, mou 12, cha 18
Dovednosti: skrývání +1 (+19 ve vodě), naslouchání +9, všímání +9, zastrašování +12 
Odbornosti: bojové reflexy, zlepšená iniciativa 

Prostředí: chladná voda 
Uspořádání: samotář 
Nebezpečnost: 5 
Poklad: žádný (vyjma Pokladnice Amberlie)
Přesvědčení: vždy chaotické zlo 
Zlepšení: VT 6-9 (střední velikost), VT 10-15 (velký) 
Úprava úrovně: - 
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Průsvitná podoba tohoto tvora připomíná vodou nasáklý plášť. Z pod kapuce vykukuje stěží rozpoznatelný pár stíny připomínajících očí a rozeklaná tlama. 
Mořské přízraky jsou plášť připomínající duchové střežící poklady hlubin. Slouží Amberlie, Mrzké paní. V Hlubině slouží jako strážci Amberliiny pokladnice dlící v temných hlubinách Hlubokého přístavu. Napadnou každého, kdo naruší posvátnost místa shromažďování Amberliina desátku, ale vetřelce, kteří z Pokladnice a jejího nejbližšího okolí uniknou, nepronásledují. Někteří lidé říkají, že zatahují a zatlačují oběti do hlubin, aby se staly obětí Amberlie. 

Nedokáží mluvit, byť oběti, které jim uniknou, tvrdí, že slyšely pekelné kvílení, které je skoro ohlušilo. 

Boj 

Mořský přízrak útočí mrazivým dotykem a plně využívá svého temného prostředí, často útočíce z neobvyklého směru, například přímo zespoda nebo přímo shora, jelikož většina obětí není zvyklá na boj ve vodním prostředí. Jako nehmotný tvor se může ve vodě pohybovat a bojovat bez postihů. 
Vytvoření zplozence (Nad.): Pokud přízrak sníží jakémukoli humanoidovi hodnotu síly na 0, ten zemře a stane se za 2k4 kola novým mořským přízrakem, pokud jeho tělo není vytaženo z vody nebo chráněno kouzlem ochrana před zlem. Nový mořský přízrak nemá žádné vzpomínky na život, žádné schopnosti, které míval za života, a není nikým ovládán vyjma příkazu chránit svěřený poklad. 

Obklopení (Nad.): Jako standardní akci se přízrak může pokusit obklopit tvora stejné velikosti nebo menšího. Nemusí se pokoušet o dotykový útok, prostě se jen přesune do prostoru zabíraného protivníkem. Protivník má nárok na příležitostný útok, ale pak nemá nárok na záchranný hod. Protivník, který se nepokouší o příležitostný útok, musí uspět v záchranném hodu na reflexy (TO 16), nebo bude obklopený. Pokud uspěje, bude odsunut přízrakem o jeden čtvereček dozadu nebo do strany. Přízrak během obklopování může použít mrazivý dotyk, stejně jako na začátku svého tahu v následujících kolech. 
Obklopený protivník je oslepený, jelikož mlžné tělo přízraku mu zabraňuje vidět. Útok na přízrak automaticky zasáhne i obklopeného tvora, pokud se nejedná o útok, který nepůsobí na hmotné tvory. Obklopený tvor může napadnout přízrak jakoukoli zbraní nebo přirozenou zbraní vhodnou pro zápas (přízrak tvora obklopí natolik těsně, že větší zbraně by jen překážely), ale pak bez postihů. 

Obklopený protivník nezápasí a může se po libosti pohybovat, ale pokud se pohne, automaticky se s ním pohne i přízrak. Aby se obklopený tvor osvobodil, musí se přesunout na sluneční světlo (pak ho přízrak ihned pustí a uprchne při první příležitosti do temnot), nebo se jako standardní akci pokusit uniknout. Oběť si ověří ohebnost oponovanou opravou za dotykový útok přízraku. 

Chlad hlubin (Nad.): Přízrak, který obklopí oběť, nebo který začne své kolo v sousedství oběti, zahalí protivníka chladem propastných hlubin a způsobí mu 3k6 bodů poranění a ztrátu 1k6 bodů síly za kolo. Úspěšný záchranný hod na výdrž sníží zranění chladem na polovinu a zruší poškození síly. 
Nehmotný: Dokáží ho poranit pouze jiní nehmotní tvorové, kouzelné zbraně s bonusem +1 a lepším, kouzla, kouzelné a nadpřirozené schopnosti. S pravděpodobností 50% ignoruje zranění z hmotného zdroje (vyjma efektů síly a útoků zbraněmi se schopností přízračná). Dokáže procházet pevnými předměty (nikoli efekty síly). Jeho útoky ignorují přirozenou zbroj, zbroj a štíty, ale odrazné bonusy a efekty síly fungují normálně. Vždy se pohybuje tiše a nelze ho zaslechnout, pokud si to nebude přát.
Bezmocnost na slunci (Zvl.): Na přírodním slunečním světle je přízrak naprosto bezmocný a uprchne před ním. Mořský přízrak na slunečním světle ihned pustí svou obklopenou oběť. 
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. 
Dovednosti: Pod vodou je skoro neviditelný a má +8 rasový bonus na ověřování skrývání ve vodě. 
Dweomervore – dweomervor 
Guardgoyle – chrlič hlídač 
Leucrotta – leukróta 
Leucrotta, changesteed – leukróta, měnič 
Scaladar – skaladar 
Walking statue of Waterdeep – kráčející socha 
Watchspider – strážný pavouk 
Wilora – wilora 
Sea wraith – mořský přízrak 
Sure-footed – stabilní 
Ring of Trobriand – Trobriandův prsten 
Hypnotic song – hypnotická píseň 

Memory snatching gaze – paměť loupící pohled 
Surround – oklopení 

Sun powerlessness – bezmocnost na slunci 

Weaponsmith – zbrojíř (vyrábí zbraně) *** armorsmith – brníř (vyrábí zbroje) 

Mhairoon ? – Mhairún 
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