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Chamier z Torskych pahorku

Chamier prozil prvni léta svého zivota v dobé, kterd byla pro narody hevrenii i Arvedand
velmi tragicka. Tti z deviti arvedanskych knizectvi lezela v troskdach a Démonovy armady
zatlacovaly zbytky kdysi neporazitelné civilizace na sever. Ustupujici Arvedané byli nuceni
zabirat nova uzemi, ze kterych nekompromisné a vétSinou krvavé vyhadnéli ptivodni pohanské
kmeny. Jaka ironie, Ze¢ se moudii, vyspéli a dnes tak vyzdvihovani Arvedané dopoustéli na
na nich samotnych.

Situace hevrenti byla o to horSi, ze trpaslici vyhnani z Bilych hor po bitvé u Derhelmova
vrichu si vsevernich Zelanskych vr$ich postavili svou nejvétsi pevnost a hlavni meésto
Grumar.

Konsky narod byl tedy nucen bojovat o holé pteziti mezi kladivem a kovadlinou.

V t¢ krvavé dobé se objevila dvojice, kterd se méla stat nejvyznamnéjSimi osobnostmi
hevrenského naroda. Namiera a Chamier se poznali v aréné slavy a vitézstvi v Canthii. Ona
byla nejslavnéjsi hevrenska bojovnice t¢ doby a Chamier byl doslova ocarovan jejimi
schopnostmi a hlavné jeji krdsou. Aby ji zaujal, poustél se do stale odvaznéjSich kouski a
az byl nakonec stejné slavny jako samotnd Namiera. Po rychlém vzestupu bohuzel nasledoval
velmi tvrdy pad zpét na zem. Po souboji s mladou vyvernou ho museli odnést z arény na
nositkadch a vypadalo to, Ze uz nebude nikdy chodit. Z mySlenek na sebevrazdu ho vytrhla az
Namiera, kterd ho zacala navs§tévovat a pomdhala mu s cvicenimi, kterd byla jeho jedinou
nadéji, ze bude jednou znovu moci vsednout na koné. Tak se mésice, kterd stravil na lehatku,
staly paradoxné nejstastnéjSim obdobim Chamierova zivota, a to i piesto, Ze se kviili jeho
postizeni nemohl vztah s Namierou piesunout do fyzict¢jsi roviny. Idyla byla pferusena, kdyz
do mésta dosla zprava, Zze se ke Canthii blizi arvedanskd armada, kterda méla za tkol zniCit
nebezpeci, které by mohlo od hevrenti hrozit novym arvedanskym uprchlikim z jizni hranice,
ktefi se m¢li usadit v Zemanskych vrSich. V pfedvecer utoku se podle staré¢ tradice konal
varéné souboj, ktery mél ukdzat, je-li osud hevrenim naklonén a jak se jim povede
v nasleduyjici bitveé. Nejstarsi Samani dovedli Namieru do arény a pozehnali ji ve jménu salt
vSech Zzivli, rostlin 1 zvifat. Pak se oteviela starobyld bronzova vrata pfed Namierou stal jeji
protivnik, désivy ménavec, ptiSera ze Stinového svéta. Chamier se za pouziti vSech svych sil
vySplhal za pomoci berli po strmych schodech az na nejvyssi ochoz, aby mohl souboj
sledovat. Ménavec se rozbéhl na mladou gladidtorku, kterd okamzit€¢ zaujala obranné
postaveni, pfipravena vrazit obludé¢ do hrudi hrot svého kopi Pak ale doSlo k né¢emu
naprosto neoCekdvanému. Zdi arény se zacaly otfdsat v zdkladech a do vzduchu byly
vyhozeny tuny pisku, takze nikdo nemohl vidét, co se v aréné¢ déje. Kdyz se prach usadil,
nebyla varéné Namiera ani ménavec, jen uprostied cirku kleCel muz zoufale rozhrabavajici
zvinény pisek a arénou se nesly jeho vzlyky. A na schodisti k nejvy$§imu ochozu opusSténe
lezely dvé berle, uz nebyly potieba. Vysledek souboje byl nejasny a podivny, ale byl nakonec
Samany chytfe vyuzit k podpoie mordlky hevrenskych obranct. Predpovédéli totiz, ze
vitézstvi bude dosazeno jen za cenu bolestivych zrat, coz se vyplnilo do puntiku. Obléhani
trvalo mésic a byl to pravé Chamier, kdo ptesvédcil nacelniky k vypadu, ktery nakonec
obleZeni rozbil. Odpornosti, kterych se Arvedané na hevrenech dopoustéli, nauc¢ily Chamiera
skute¢né nendvisti. BEhem valky se stal slavnym hrdinou, kolem kterého se seskupila pocetna



skupina nasledovnikii, ktefi si fikali Rudd kopyta. Chamier zavedl novou ziskodnickou
taktiku, kdy malé oddily fanatickych mstiteli pronikaly hluboko do Elionského, Athorského i
Pobtezniho knizectvi, vyhybaly se ozbrojenym arvedanskym oddilim a misto toho
vypalovaly vesnice, ni€ily Grodu a zasahovaly dal§i snadné cile. Velka ¢ast arvedanskych
muzu byla zaméstnana boji na jihu, a tak trdvila Ruda kopyta ve skute¢nosti vétSinu Casu
znasiliovanim zen a vrazdénim déti. U Chamiera se navic zacalo projevovat Silenstvi. Byl
presvédéen, ze pravé Arvedané mu ukradli Namieru a stesku a touze po ni nebyl schopen celit
jinak, nez ze ho topil vkrvi Netrvalo dlouho a Chamiera navstivil Zurkheniiv posel
s nabidkou na spolupraci. Chamier dlouho nevahal. Bylo mu jasné, Ze nepfatelé nenavidénych
Arvedant musi byt jeho nejlepSimi prateli. Vydal se tedy se skietim poslem do Zemé natki.
Jaké bylo pfekvapeni ostatnich hevrentli, kdyZ Chamier po ndvratu z Kharovych drzav od
zékladu zménil svilij postoj. Zafal ostatni piesvédcovat, ze Khar je mnohem vétSim
nebezpec¢im nez Arvedané, ze je tieba s Arvedany uzaviit mir a spole¢né Celit novému
neptiteli.

Tak nastal Rok poraZky a predvecer nestastné bitvy P&ti mech. Velitel pohanského vojska
Dnaj odpocival ve svém stanu bezpeéné chranén svym velitelem gardy Chamierem a jeho
Rudymi kopyty. Pravé tehdy uskutecnil Chamier zradu, kterou dlouho planoval se svym
novym pfitelem Narzianem. Byl to pravé on, kdo nabidl Danajovi volbu — postaveni lorda
v Kharovych drzavach a deset truhel zlata, nebo smrt. Dnaj volil rychle. Po bitv¢ se Ruda
kopyta 1 se svym velitelem stala jednim z elitnich pfepadovych oddili Kharovych no¢nich
stindl. A vétSina Clenti se zménila ve skiety, v€etné¢ Chamiera. Nyni uz nebylo cesty zpét. Jeho
narod by ho takto nikdy zpatky neptijal. Po letech stravenych nevyslovitelnymi krutostmi
v fadach Nocnich stinli nakonec dosel téméf na konec cesty zIé tvarnosti a zménil se v rudého
draka a pouhy pohled na néj pfinasel dlouha léta strach do srdci Kharovych nepiatel. Nakonec
skonfil v Rawlionu a stal se ¢lenem draci letky. O stovky let pozdé€ji byl poslan, aby
zajistoval vzdusnou podporu skieti invaze do Zelanskych vrchl. Po staletich naplnénych
zabijenim nevinnych se mu jiz nijak nepficilo pobijet ani vlastni ptibuzné. Ptijednom néletu
na hevrenskou wvesnici se na temné rudého Chamiera snesla jako blesk z Cistého nebe jasné
cervena draCice. Byla to Namiera Sandre, kterd dokdzala uniknout z mySlenkové bytosti
zvané Saheira, jez ji pohltila, a ktera se stala vedouci osobnosti svého naroda v boji proti
sktetim. Draci spolu bojovali mnoho hodin, navzdjem se pronasledovali po celych jiZnich
Zelanskych vr§ich. Nikdo nevi, co se mezi nimi nakonec stalo, ale hevrenské legendy tikaji,
ze na skfeti armadu ¢ekali pfed branami Canthie dva ohnivi draci. Pot¢ zmizel Chamier ze
skteti 1 hevrenské historie. Dnes je Chamier jiz nesmirné stary a unaveny drak, ktery netouzi
po ni¢em jiném, nez aby mohl kone¢né zemtit. Diive obcas vylétal z jeskyné na lov a roznasel
hriizu a dés po celém kraji, ale dnes jiz vét§inou pouze spia &eka na smrt. Zije v prostorném
systému jeskyni v centru Torskych pahorki, daleko od vSech cest, kde ho jeden goblini kmen
a nékolik obri uctiva jako boha a hlavné mu nosi potravu. Chamier se ale o své posluhovace
prilis nestard, a tak mezi nimi vladne chaos. Obfti se pokladaji za nadfazené a kazdy si kolem
sebe vytvofil silny okruh goblinich nohsledl a tvrdé mezi sebou soupeii o panovu piizen.
Vsichni jsou totiz pfesvédceni, Ze s draci podporou by se mohli prohlésit kraly hor. Ve vnéjsi
¢asti jeskynniho systému proto obc¢as dochazi i k ozbrojenym stietlim, coz se ale vSichni snazi
pied Chamierem utajit. Pokud by do jeho doupéte snad pronikli n¢jaci dobrodruzi, tak se je
nejspiS pokusi zahnat nebo sezrat. Protoze uzale dlouho nebyl venku, tak ma zpravy o situaci
ve svété asi padesat let staré a pokud bude v dobrém rozpolozeni a dobrodruzi nebudou
vypadat jako tupa banda niajemnych zabijakl, nejspiS se pokusi vytdhnout z nich néjaké
novinky. Kdyz se ale dozvi, Ze se civilizace ptiblizila k jeho doupéti, tak dobrodruhy stejné
sezere, aby se o ném nikdo nedozvédel. Zajimavou alternativou pro dobrodruzstvi mize byt
také ucast komanda skrett, které ma Chamiera presvédCit, aby se vratil do Kharovych sluzeb
pro planovanou invazi na sever. Nejzajimaveéjsi situace ale nastane, kdyz mu postavy povi o



probihajici valce s hevreny. Kdyby se dozvédél, ze hevreni znovu bojuji za samotné
zachovani své existence, mozna by se probudil z apatie a znovu roztahl kiidla a z hriizu
nahanéjicim kiikem vyrazil na jih splatit svly dluh. Tfeba by mu pak bohové odpustili, tfeba
by mohl zemfit jako ¢lovek.

Popis pro DrD 1.6
Chamier, drak z Torskych pahorki

Zvlastni schopnosti: magie ohné, prokleti, psychické ttoky, slepota, strach, Gtoky na brnéni
(9), Gtoky na zbrané ( pasivni— 10)

Rezistence: iluze 50%, magie vzduchu 50%, magie zemé& 50%, obycejné zbrané 30%,
odséavani zivota 60%, slepota 40%, neviditelnost 70%, stielba 40%

Imunity: magie ohné, paralyza, prokleti, psychické utoky, zesileni pocitu, jedy, zkamenéni,
zmateni

Uroveii: 31 ( bojovnik )

Utodné &islo: (+12 + 1042, 10/42) = 22/ +2, 22/+2 (pataty)
(+12 + 14/+2) = 26/+2 (tlama) + jed ( odl~ 10 ~ 10-20/40-50)
(+12 +18/-4) =30/ -4

Obranné ¢islo: (+5 +15) = 20

Odolnost: 35

Velikost: E

Pohyblivost: 15/ drak (na zemi)

21/ drak (ve vzduchu)

Inteligence: 15

ZkuSenost: 130000

Dech: 5 x denné ohen

Dosah: 120 metri

Magenergie: 200 magut

Popis pro DrD+
Chamier, drak z Torskych pahorki

Zvlastni schopnosti: kouzleni(energ.mag.), psychické utoky, utoky na brnéni[26], pasivni
utoky na zbrané[8], jed

Rezistence: iluze [7], casoprost.mag [7], material mag[7], oby¢. zbrané [2], odsavani
zivota[8], slepota [5], neviditelnost [8]

Imunity: energ.mag., paralyza, prokleti, psychické ttoky, zesileni pocitu, jedy, zkamenéni,
zmateni

Uroveii: 18 (vale¢nik)
Vlastnosti: 25/12/-5/6/4/5
Rychlost: +5, +10*(let)
Smysly: -3/9/7/7/9
Aspekty vzhledu: -2/22/10
Boj: 12

Utok: 7

Obrana: 7



Spary : 3/5/10S/0

Tlama : 4/3/14S/0

Ocas : 6/5/13D/0

Ochrana: 14

Mez zranéni: 28

Velikost: +20

Rozméry: 40m/50m(rozpéti kiidel)
Dech: ohen

Cunkaltul Zeleny drak

Dzungle ma velkou moc a jad ji viadnu, stromy i zvirata mi slouzi a s jejich pomoci jsem
neporazitelny. Ovildadnou ji jenom silni a ja silny jsem. Kdo by o tom pochyboval a vzeprel se
mi, ten pozna hnév dzungle, stane se Stvanou zvéri a ja lovcem, protoze ja jsem dzungle...

Cunkaltul se narodil pted vice nez dvé sté lety vdomorodé vesnici jménem Tuke Taka, ktera
se nachazi v Dzungli padlych stromti. UZ od utlého véku se u né€j zacala projevovat schopnost
vnimat saly. Vzdy se drzel dal od ostatnich chlapcli z vesnice. Byl ¢astym ter¢em jejich
posméchu a Sikany, protoze jej na rozdil od nich nebavilo lovit, a on je za to nenavidél. Ve
skrytu duse doufal, Ze se jednoho dne stane kmenovym Samanem, a potom se jim vSem
pomsti. Mlady Cunklatul travil stale vice ¢asu mimo vesnici, pfisvych toulkach dzungli
pozoroval zvitata a saly. Dzungle ho fascinovala a on ji chté¢l ovladat a byt jejim panem.

Jeho schopnosti si viiml kmenovy $aman a zacal ho u¢it. Od té doby mé] Cunklatul konednd
nckoho, komu by vetil a kdo by mu rozumél U¢€il se klamat saly, vyrabét amulety s riznymi
schopnostmi, poznavat byliny a vyrabét z nich 1é¢ivé lektvary, masti, ale 1 jedy.

Dlouha 1éta byl pravou rukou kmenového Samana a po jeho boku se nauéil fidit chod vesnice.
Cunklatul uz davno dospél, jeho moc rostla. Chtél se stat kmenovym samanem. Uz dlouho se
na to t&Sil a nehodlal ¢ekat, aZ stary Saman zemre. Proto ho otravil a ukrad]l mu Pta¢i htil. Nyni
nastala jeho chvile - ziskal moc nad ostatnimi. Vesnici vladl pevné a kruté, kazdy sebemensi
prohiesek trestal smrti. Ostatni z n&j méli strach. Pod Cunklatulovym vedenim porazel jeho
lid ostatni kmeny. Jejich Samany zabijel vlastnoru¢né a ti, které nezabil, se stali vyhnancia
Stvanou zvéf, jiz lovil v podobé obrovského tygra. Cunkaltul se stal postrachem celé dzungle.
V Dzungli padlych stromil nemél konkurenci, byl kruty a nelitostny, ovladal moc pralesa,
dokazal se ménit ve stromy a zvitata a ty Stval proti ostatnim.

Avsak to, ze prespfili§ vyuZzival moc dZungle, se projevilo na jeho vzhledu, zacal se menit ve
skfeta. Ruce i nohy mu zaaly dievnatét, misto pokozky mel tenkou vrstvu hnédé kiry a
pouze na n¢kterych mistech byla vidét ptivodni cerna plet. Bezvousou tvar lemovaly
Sedozelené, po ramena dlouhé vlasy, misty pokryté mechem. Kazdy jeho pohyb bylstale
pomalejsia zptsoboval mu bolest. Po dlouhych letech utrpeni se Cunklatul proménil

v osklivého a mohutného zeleného draka. V dra¢ipodobé se vrhl na svou vesnici. Snad tomu
chtéla Sedmnéctka ¢isnad sama dzungle, ale pravé v okamziku, kdy Cunklatul vrazdil své
druhy a jejich maso trhal na kusy, zattocilo na vesnici pét kment, které¢ se spojily, aby svrhly
nenavidéného neptitele. Boj byl dlouhy a nesnadny, Samantim se podatilo zeleného draka
siln¢ poranit. Ranény a vycerpany odletél k Hote stromu, pod kterou prameni jeden z ptitoki
feky Marabo, a usnul ve zdejsi jeskyni.

Uplynula spousta let a domorodci si stale vypravéji o straslivém zlu, které spi v Umu Nakat,
neboli Mrtvé hote. Okoli dvaceti mil od hory je zapovézené a domorodci ho se strachem
obchazeji, krajina je zde mrtva, neziji tu Zddna zvifata, ze stromil zbyly jen kyselinou
poleptané pahyly a vSude je citit podivny zdpach mr§iny. Na samotné hote, ktera je st€zi vyssi
nez okolni stromy, neroste zaddna zelenl. Jeskyné se nachdzi na jiznim Upati, jeji podlaha je



pokryta vrstvou kosti vSech tvarli a rozmérli. Mezi kostmi lze najit spousty amulett, pattici
mrtvym $amantm, které Cunklatul sbira. Zeleny drak se probouzi jen na chvili, aby ukojil
svij hlad v jedné z vesnic stromovych lidi Tukatekt, ale i ta chvile stac¢i na to, aby dZzungle
opét poznala zlo a Cunklatul rozséval smrt. Ve své jeskyni, uvéznén v dra¢i podobé, vyckava
a marn¢ doufi, ze se mu opét vrati moc, kterou mé1 nad dzungli. Ve skrytu duse ji vSak
nenavidi za to, co mu provedla, stejn¢ jako vSe, co je s nispojeno...

Popis pro DrD 1.6:
Cunklatul Zeleny drak

Vlastnosti: viz Drak zeleny-zly AP-HM

Rezistence: Drak zeleny-zly AP-HM

Imunity: Drak zeleny-zly AP-H:

Zivotaschop.: 27

Utoéné &islo: (+9 + 14/+3) = 23/+3 paiaty
(+9 + 16/+4) = 25/+4 tlama

Obranné ¢islo: (0 + 20) =20

Sila mysli: 20

Odolnost: 35

Velikost: E
Pohyblivost: 10/drak (na zemi)
15/ drak (ve vzduchu)

Inteligence: 16

Zkusenost: 100 000

Dech: 3 x denné otravny plyn
Dosah: 100 metra
Megenergie: 250 magi

Popis pro DrD+:
Cunklatul Zeleny drak

Zvlastni schopnosti: kouzleni(mater.), psychické utoky, utoky na brnéni[32], pasivni utoky
na zbran€[15], zména tvaru, regenerace[3] , jed

Rezistence: ment.mag [9], energ. mag. [9], oby¢. zbrané [3], odsavani zivota[10], slepota
[7], neviditelnost [10]

Imunity: materialni. mag., ,paralyza, prokleti, psychické utoky, zesileni pocitu, jedy,
zkamenéni, zmateni,iluze,

Uroveii: 16 (3aman)
Vlastnosti: 25/3/4/5/5/10
Rychlost: +4, +8*(let)
Smysly: -2/12/12/8/6
Aspekty vzhledu: -/20/15
Boj: 4

Utok: 2

Obrana: 1

Spary : 3/5/12S/0

Tlama : 4/3/18S/0



Ocas : 6/5/20D/0
Ochrana: 16
Mez zranéni: 26

Zvlastni vybaveni (Ize najit v pokladu):

Tyto piedméty nosival Cunklatul v dobg, kdy jesté nebyl drakem.

Ptaci Plast’: Jakakoliv zivlova zranéni maji na nositele plasté jen polovi¢ni t€inky. KZ 1.
Ptaci hil: Je to dva metry dlouha pokroucena ebenova hiil zdobena ptacim pefim a kosténymi
amulety. Pfedavali siji po dlouha léta Samani kmene Tuke Taka. SZ:5/0, OZ 0, svému
majiteli poskytuje fadu vyhod: pfi mameni sala se pocita, jako by byl Saman o 5 Grovni vys,
piipokusu navazani kontaktu se sférami Jésael, Achaiah a Cachtel ma o0 5 % vyssi
pravdépodobnost.

Chalguzar Zluty drak

Chalguzar se narodil na Lendoru v Zemi klidu pod jménem Nungo asi tficet let pfed Bitvou
péti mect. Tento elf byl hodn€ ucenlivy, uz od détstvi pilné naslouchal vSemu, co ho ucili
mistii. Zajimal se o historii, astrologii a 0 zemepis, doslova hltal kazdou novou informaci.
Stati elfi mudrci z néj méli radost, svymi otazkami je ¢asto zaskocCil a byl zklamany, ze na
jeho dotaz neznaji odpovéd’. Nejvice ho zajimaly cizi kraje a to, co se skryva za lesy Zemé
klidu. V tom se od ostatnich elft li§il. Oni byli uzavieni a okolni svét je moc nezajimal. Kdyz
mu elfové neposkytli dostatek informaci o okolnim svété, zacal studovat magii a theurgii.
Navstévoval nové mistry a v této oblasti prokazal neuvétitelné nadani. Zvlaste pak v theurgii
nasel zalibeni, nahlizel do Stinového a Vnéjsiho svéta, kde se radil s duchy, ktefi mu
poskytovaly informace, o nichz se mu ani nesnilo. Pomalu pfestaval nav§tévovat své mistry a
ve studiu pokracoval sam, s ostatnimi elfy se témeét nestykal, uzavien ve svém badani.
Postupem ¢asu dosahl takovych Gspéchi, Ze se k nému chodili radit i star$i elfové, ale potfad
to nebylo ono. Nungo stale nebyl spokojeny, néco ho tizilo. Cekal na svoji $anci, které se
chytil vden, kdy ptisli do Zemé klidu Arvedané s prosbou o pomoc v boji proti Kharovi.
Arvedané jej okouzlili a on je chtél poznat blize, seznamit se s jejich kulturou a hlavné magii.
Proto se piidal k oném elfiim, kteti se rozhodli pro Gte€k a spojenectvis Arvedany.

Na strané Arvedant velel mensimu oddilu elfii a svymi kouzly rozséval smrt ve skietich
fadach. Jeho oddil slavil jeden uspéch za druhym az do osudné bitvy Péti meci, kdy Arvedané
naikli elfy ze zrady. Pii atéku elfa se ptipojil ke skupin€, ktera se vydala na zapad do
Mar’Nub. Zajistoval konec vypravy a s n€kolika elfimi kouzelniky ni¢il skfeti
pronasledovatele. Zaneviel na Arvedany, zklaman faleSnym naf¢enim, a zacal je nenavidét.
Nakonec v8ak z pousté odesel a usidlil se svou druzinou na jihu Zelanskych vrchi. Zde zacal
ze msty zabfjet rovnéZ Arvedany.

Postupem ¢asu se o vynikajicim magovi a o elfech z jiznich Zelanskych vrchi, vrazdicich
Arvedany, doslechl i Zurkhen. Vyslal oddil skietich maga, aby Nunga zajali. Nebylo lehké jej
vystopovat. Stale byl elfema v ptirod¢€ se vyznal. Mésic se jeho druzin€ dafilo unikat
skfetimu komandu, ale to je nakonec vladkalo do pastia zabilo vS§echny elfy, az na Nunga. Ten
state¢né bojoval s presilou a jeho zasluhou mnoho skietti padlo. Nakonec se vSak do souboje
vlozil samotny Zurkhen a svou temnou mysli si Nunga podmanil.

V jednom ze zajateckych tabort v Zemi narkt, kam byl Nungo odvlecen, jej vycvicili v
bojové skieti magii. Zurkhen mu dal nové jméno Chalguzar. Pod jeho velenim podnikal
vale¢na tazeni proti Arvedanim. Po nékolika vypravach ho uz Zurkhen nemusel ovladat
piimo, Chalguzar zac¢inal pod tihou svych ¢inti propadat temnoté€ a ptikazy plnil sam. A to se
projevilo ina jeho vzhledu. Bilé vlasy mu zCernaly a jeho tvaf uz nebyla tak pohledné jako
diiv. Zacal se ménit ve skfeta. Stale vice se zajimal o cernou magii, kvtli které se usidlil



vV Rawlionu. Zacal ziskdvat moc, kterou v Rawlionu nemél nikdo, snad pouze samotny
Zurkhen. Ten Chalguzarovu moc vyctitil a snad by se ho zbavil, kdyby ten se jednoho
chladného veCera neproménil v obrovské monstrum chrlici horkou paru. Chalguzar si
uvédomil svou proménu ve zlutého draka. Ovladl ho hnév, protoZe byl uvéznén v dra¢im téle.
Takto skoncila nad€jna kariéra jednoho z nejmocnéjsich elfich magut.

Chalguzar se stal ¢lenem Zurkhenovy draci letky. Jeho nejvétSim tispéchem byl utok na
Arvedany ve mésté Ambrelan.. Masakr, ktery zde sdm samojediny rozpoutal, nikdo nepfezil.
Kdyz byl Zurkhen zabit, usadil se Chalguzar v Zelanskych visich v zelezném dole, ktery tu
po sob¢ zanechali Arvedané. Dlouha 1éta spal ve svém ukrytu a kdykoli se nékdo piiblizil,
hned ho zabil.

Uplynulo mnoho staleti, valky pominuly a okoli feky Duren a Upati Zelanskych vrchii zacali
osidlovat lidé z Danérie. Kdyz prospektoti z Ttizubského knizectvi patrali po zelezné rude¢,
Chalguzar se probudil, vSechny je zabil a vyplenil blizkou vesnici. V souc¢asnosti knize Lev
Lukjanovec Tiizubsky hleda schopné dobrodruhy, ktefi by jej obrovské stviiry zbavili.

Popis pro DrD 1.6:
Chalguzar Zluty drak:

Vlastnosti: viz Zluty drak-zIy AP-HM

Rezistence: Zluty drak-zly AP-HM

Imunity: Zluty drak-zly AP-HM

Zivotaschop.: 20

Uto&né &islo:  (+6 +10/+2) = 16/+2 (pataty)
(+6 + 13/+2) = 19/+2 (tlama)

Obranné ¢islo: (+4 +15) =19

Sila mysli: 26

Odolnost: 35

Velikost: E

Pohyblivost: 12/ drak (na zemi)
18/ drak (ve vzduchu)

Inteligence: 21

ZKkuSenost: 130 000

Dech: 5xdenné horka para

Dosah: 60 metrd

Magenergie: 500 magi
Popis pro DrD +:
Chalguzar Zluty drak:

Zvlastni schopnosti: kouzleni(jen odrazeni), psychické utoky, utoky na brnéni[22], pasivni
utoky na zbrané[6], zména tvaru,

Rezistence: ment.mag [8], material. mag. [8], obyc¢. zbran¢ [2], odsavani zivota[9], slepota
[6], neviditelnost [9]

Imunity: paralyza, prokleti, psychické utoky, zesileni pocitu, jedy, zkamenéni, zmateni,
iluze

Uroveii: 15
Vlastnosti: 23/8/-4/5/8/8



Rychlost: +4, +10*(let)
Smysly: -6/8/8/4/2
Aspekty vzhledu: -/18/8
Boj: 9

Utok: 6

Obrana: 5

Spary : 3/5/12S/0
Tlama : 4/3/15S/0

Ocas : 6/5/15D/0
Ochrana: 16



