Hattér

A kirdlysag északon folytatott hadjaratai miatt az orszdgban megndétt a nyersanyagiény. Zsoldosok, élelem, fém és fa anyag.
Erddszél ezek koziil az utébbiért volt felelés. Hétkoznapi koriilmények kdzott a falucska szépen megélt a fakitermelésbél. Ezt a
kovetkezetes erd6gazdalkodasuknak kdszonhették, ami biztositotta, hogy mindig csak annyit vagjanak ki amennyit Ultetéssel
potolni tudnak.

llyen szempontbdl Erd6szél kiilonleges volt. Az itt eliltetett csemeték mintha két-haromszoros sebességgel érték volna
el a megfelel6 magassagot. Van, aki boszorkanysagnak hivja és van, aki magikus forrast sejt a hegyekben, ami kiterjed az erdére,
de a helyiek egyszer(ien csak a jo talajnak és Silvanus Isten alddsanak tudjak be.

Az igazsag azonban az, hogy Silvanus egyik ereklyéje (az erdd szive) és egy oreg druida, Doregar varazserejének
koszonhet6 a termékenység.

A megnovekedett katonai igények hatdsara, a falucska joval nagyobb Gtemben kezdte el kitermelni a fakat. Doregar ezt nem
nézhette tétlenll, ezért eldszor csak farkasokat, medvéket és mas allatokat kiildott a favagok elijesztésére. igy azonban hamar
megjelentek a munkasok biztonsagat felligyel katonak is. Doregar kétségbeesésében druidakhoz méltatlan eszkdzhoz
folyamodott.

A falu temetGjébdl életre keltette a kozosség egyik megbecsiilt hését, Lord Odrin Torn-t, remélve, hogy a babonas
cs6ceselék legaldbb a kdrnyez6 fakatat békén hagyja. A terv bevalt. Elterjedt a pletyka miszerint a temet6t szellemek jarjak és
senki nem hajlando a kdzelében dolgozni. Az erdd tobbi része azonban, védtelen.

A jatékosok elsGsorban azért ékeznek a faluba, hogy megtisztitsak a temetét.

Silvanus ereklyéje

A kontinens az évezredek sordn, szamtalan haboru, természeti csapas és magikus katasztrofa szinhelye volt. Ez aztan ranyomta a
bélyegét a természetre is. Silvanus, a természet istene ezt nem nézhette tétlenil. Megajandékozta az egyik leg elhivatottabb
druidajat egy szlity6nyi maggal. Amerre a druida jarta a vidéket, egyesével szorta a magokat. Minden egyes szembdl egy egész
erdd nétt ki. igy aztan Gjra zoldbe borulhatott a kontinens.

Lord Odrin Torn
Igazi vitéz hés, aki hires a kalandjairdl és arrél, hogy mar tobbszor is megmentette a falut farkasoktdl, goblinoktdl és mindenféle
jott ment atonallétdl. A faluban szinte mindenki ismeri és tiszteli. Mesék keringenek héstetteirdl és hogy allitélag, még ha
halalosnak latsz6 sebet is kapott, 6 tovabb kiizdott.

Valdjaban egyezséget kotott Tempus istennel, aki emberfeletti dlloképességgel ruhazta fel, cserébe 6 folyamat keresi a
harcot és a kihivasokat. Egy nap azonban tulbecsiilte ezt az er6t. Egy voros sarkany végzett vele és a kompaniajaval. A tarsasag
minden egyes tagjat porra égette a sarkany, kivéve Odrin-t. Az § teste egyben maradt, de a felismerhetetlenségig 6sszeégett.

Doregar
A fak és az erdd szivének Grzéje. Eddig is bosszantottak az emberek és a fakitermelés, de még meg tudott vele birkdzni. Az erdd
szivének és Doregar magiajanak hala, uj fakkal pétoltak a kivagottakat. Amint megindultak a nagyobb munkalatok Doregar csak
elijesztés képpen kildott farkasokat, majd kés6bb az allatok csak a fegyvereseket tamadtak.

Miutan a jatékosok legy6zték Lord Odrin-t és megtisztitottdk a temet6t, a falu készen all hogy elkezdje a termelést a
temet6 koril is. Ekkora mar Doregar elveszti minden tiirelmét és kész leszamolni barkivel, aki artani szandékozik az erdének.



Szikar tolgy fogadd

A fogadd igen tagas. A falakat mindenféle flirészek, baltak, egy-egy szarvasagancs disziti. Néhany kerek asztalon latszik, hogy
egyetlen hatalmas faronkbdl lett kivagva. Hétkoznap csak par ember szokott itt lenni, de esténként szinte mindig tele a hely
megfaradt munkasokkal.

Gordon (fogadds)
Komoly tekintetd, kopasz, testes alak. Mindennél tébbre becsiili a tisztességes munkat és az azzal megkeresett javakat. Ezért
nem is lehet megvesztegetni. S6t ha 1 aranynal nagyobb borravalét kap, azonnal el kezd gyanakodni, azonban 6rémmel segit, ha
megtudja, hogy a jatékosok segitenek a munkasoknak.
Amit tud:

e Hallotta a pletykdkat a temetdrél, és hogy mindenki fél arra menni. Felhaboritdnak tartja, hogy Lord Odrin kriptdja

nyitva.

e Ismeri Sevric-et és jéban is vannak.

e Nem tulzottan kedveli Brinn-t és a zsoldosokat. Nem tartja sokra a zsoldos munkat.

e A munka lassan halad, mert farkasok tdmadnak a munkdsokra. Egyszer valaki egy medvét is latott.

e Azsoldos banda nem tul baratsagos. Keresik a bajt ahol lehet, konny( veliik 6sszet(izésbe kerdlni.

Sevric Darven (a favagok céhének helyi vezetGje)
Altalaban lila, vagy valamilyen szines mellényt visel. J6l61tozott, kedélyes, mindenkivel jéban akar lenni. Folyamatosan azt lesi
mibél szarmazhat. Igazi gatlastalan, tenyérbemaszo alak.

Mivel a faanyagra nagy a kereslet, megéri neki felbérelnie Brinn-t és csapatat, hogy nagyobb l(temben haladhasson a
munka. Par napja azonban az egyik zsoldos belehalt egy farkastdmadasba, igy Brinn emelne a bérén. Sevric erre viszont nem
hajlandé.

Ha talalkozik a jatékosokkal, munkat ajanl nekik, hogy segitsenek megvédeni a munkdasokat. Tanulva a multkori esetbdl
viszont nem napi dijat ajanl, hanem a farkasok levagott fiiléért fizet. 1 par ful 5 ap (gp). A munkat elfogadva kénnyen
Osszet(izésbe kerilhetnek Brinn-el, hisz igy a jatékosok veszélyeztetik a kiildetése sikerességét.



Valamint megkéri 6ket, hogy nézzenek utdna a temetében zajlé dolgoknak. Ugyanis a falusiak igy nem hajlanddak a
temet6 koril dolgozni, a zsoldosokat pedig nem érdekli az tigy (mivel 6k igazdbdl az erdd szivét akarjak). Ha utana jarnak a
dolognak, és megtisztitjdk a temetdt, 100 aranyat ajanl fel.
Esemény: Amikor a jatékosok sikerrel térnek vissza a temet6bdl és elintézték Lord Odrin maradvanyait, Sevric épp a kocsmaban
al. Amint meghallja, hogy a kiildetés sikeres volt, felall és kijelenti az ott tartézkoddknak, hogy az 6 jovoltabdl megtisztult a
temet6 és Lord Odrin tisztes sirhelye. Megprdobal minden dicsGséget és elismerést bezsebelni, mondvan 6 szervezte meg a
dolgot és pénzelte a jatékosokat.

Brinn Vattier (zsoldosok vezére, Zentharim tag)
Csuklyat és b&rpancélt viseld, fekete haju, hideg tekintetd né. Oldalan két rovidkard, csizmdja szélén apré dobdkések
sorakoznak. Kegyetlen, mindenre felbérelhet§ zsoldos. A fogaddban van szobajuk neki és a tarsainak.

Ugy gondolja Silvanus egyik magja miatt ilyen termékeny az erdd, ezért fel akarja kutatni, majd eladni, a Zentharim-nak.
Azonban tudja, hogy az erdd veszélyes, igy pont kapdra jott neki hogy ki akarjak irtani. Elfogadta Sevric ajanlatat, hogy vigyaz a
munkasokra, amig azok dolgoznak. Miutan elég teriiletet irtottak ki, megindulnak az erdébe felkutatni az ereklyét.

A csapata 5 masik tagbdl all, akik napkdzben a munkdsokkal vannak. Volt velik egy 6. is de egy farkas megolte par
nappal ezel6tt. Ezért Brinn arat akar emelni Sevric-nél.

Ha meglatja a jatékosokat Sevric-nél, gyanut fog és megprdbalja kideriteni, hogy mit keresnek itt és ki kiildte 6ket. Az elsé éjjel
kald valakit, aki belopddzik az egyik jatékos szobajaba informacidért.

Silvanus oltara

Egy gyonyor(, hatalmasra nétt bikkfa all a telepiilés f6terén, apro kis fa keritéssel korilotte. Vaskos, a foldbdl kitliremkedé
gyokerein egy karcsu elf l[anyka il. Korllotte mindenféle talak, névények, magok. Halk dudoraszas kdzben egy apré mozsarkaban
6rol valamit.

llImadia
Karcsu, magas, gyonyor( teremtés llmadia, Silvanus ,papnéje”. O gondozza az oltart ami gyakorlatilag egy biikkfa. Kiilénleges
kapcsolatban van vele, Ugy érzi mintha suttogna neki.

Ha a jatékosok eltoltenek vele egy kis id6t, megkéri Gket, hogy hozzanak az erd6bél egy ritka névényt az egyik
f6zetéhez. Egy voros szinl virdgot.

IImadia nagyon kedves és segit6kész. Szivesen mesél Silvanus-rél, Lord Odrin-rél, vagy a falurdél. Tudja, hogy Doregar
felel6s az erd6bdl kitors allatokért. Nem gondolja veszélyesnek egészen addig, mig a temeté meg nem tisztul és Doregar ra nem
uszitja az erd6t a favagokra. llyenkor felkeresi a jatékosokat, hogy segitsenek megallitani Doregar-t és elmondja, hogy az erdd
észak-nyugati részén talaljak meg.

Temeto

A temet6t szinte teljesen korbe veszi az erdd és egy vastag racsos kerités. A kapu egy hatalmas lakattal van lezarva, NF 10
Ugyesség préba (DC 10 DEX) kell a feltéréséhez. Ha felfeszitik a zarat egy NF 15 Eré prébaval,(DC 15 STR) akkor 3 spéra zombi
(spore zombie) ezt meghallja és par perc mulva megjelennek, majd tdmadnak. Doregar gyokerek, inddk és gombasporak
segitségével mozgatja a holtakat.

Sirkert
A temet6 enyhén el van hanyagolva. Még nem né6ték be a ndvények, de a sirkoveket mar ellepte a gaz és a levelek. Kitaposott Ut
vezet az egyetlen kriptahoz.

Az el6tte allo szobron egy emberi lovag lathato amint kardal a kezében, dicsGségesen az ég felé néz. A talapzaton egy
felirat ,,Lord Odrin Torn a rettenthetetlen”.



1. Kripta
A kripta bejarata egy hatalmas k& ajtd. Folotte egy felirat ,, A batrak tarsasaga”. Egy NF 20 Eré6 prébaval (DC 20 STR) lehet kinyitni,
vagy ha az egyik zombi a kdzelben van, akkor az ajtoé automatikusan kinyilik neki. Amint a jatékosok beléptek az ajton, az
becsukddik mogottiik.

Keskeny lépcss vezet lefelé a sotétben. Benn furcsa, kesernyés szag terjeng (spéra). A lépcsé aljan egy kisebb szentély
van berendezve Tempus istennek. Ahogy haladnak egyre beljebb, a falakat, és a padlét, el6bb csak par aprd, majd késébb egyre
tobb inda és gyokér fonja at. NF 13 Intelligencia Vizsgalddassal (DC 13 INT Investigation) észre lehet venni, hogy a teljes kriptan
keresztil, a sarkokon és a repedéseken apro kis gombak nének.(Ezekkel a spérakkal képes életre kelteni a druida Lord Odrin-t)

2. A kompania egykori tagjai
Tovabb haladva, minden oldalon elteriil egy-egy kisebb kripta, amik Lord Odrin egykori Utitarsainak nyughelyei. Mindegyikben 2-
2 gyokér csontvaz (Root skeleton, hasznald a Skeleton statisztikajat ezekkel a médositasokkal: AC:15, Shortsword: +5 to hit)
van, akik tdmadnak, ha belépnek a folyosdlyukra. A csontvazak akkor is tamadnak, ha Lord Odrin hivatja 6ket, vagy ha a
jatékosok tul nagy zajt csapnak.

3. Folyosd
A folyoso északi oldalat egy ponton teljesen atszakitottdk a gyokerek. Egy foldalatti vizgy(ijté teriil el mogotte, igy rengeteg viz
aramlott be. A gytkerek névekedésének hatdsara, a padld rész beszakadt, egy kisebb lGreget hozva létre, amit igy a viz
megtoltott. Kivilrél nem latszik de a viz 20 1ab mély.
A gyokerekbe kapaszkodva &t lehet mdszni a falon egy NF 13 Ugyesség Akrobatikaval (DC 13 DEX Acrobatic). Ha valaki a
vizbe esne azt a vizben taldlhato vizi névények azonnal megprébaljak lerantani a mélybe. Ha ez megtorténne, egy NF 13 Erd
prébaval (DC 13 STR) ki tudja magat szabaditani a karakter.

4. Bels6 terem
Az utolsé teremben taldlhatd, Lord Odrin sirja. Ezt a részt mar teljesen ellepték a gyokerek és a gombak. A keleti falhoz kozel,
nyitva all egy szarkofag. Mellette, az észak-keleti sarkon a fal meg van bontva, amibdl par vastag és tdbb kisebb gydkér tor ki,
amik aztan eldrasztjak az egész kriptat. A terem teljes terllete nehéz terep (difficult terrain).

A szarkofag el6tt lehajtott fejjel all Lord Odrin. Robosztus, széles valla van és lathatd, ahogy a sarkany tiizének hatasara,

a szétégett teste teljesen egybeolvadt azt egykori pancéljaval. Arcat szinte a felismerhetetlenségig ellepték a gombak. Groteszk
latvanyt nydjt, ahogyan a végtagjai egyesével meg-meg mozdulnak a jatékosok jelenlétére. A 3. korében megjelennek a Root
skeleton-ok a hatsé termekbdl (koronként 1), ha még élnek.

Kevdak a bard: Ha Lord Odrin megsebesiil, Kevdak szelleme megjelenik az urnaja mellett és elkezd dalolni. Lelkesiti, dicsGiti és
élteti a lordot, a jatékosokat pedig becsméreli és kigtiinyolja. Amint belekezd a dalolasba, minden jatékosnak aki hallja, koronként
dobnia kell egy NF 15 Bolcsesség mentddobast (DC 15 WIS Sawing Throw). Ha ez sikertelen, akkor minden kérben amig Kevdak
jatszik, az adott karakter tulajdonsag prébdjabadl (ability check) és tdmadd dobasabdl (attack roll) ki kell vonni 1d4-et.

Kevdak abbahagyja a muzsikalast, ha 0sszetorik a hamvait tartalmazo urndjat, illetve ha Lord Odrin-t legydzik.

Kincsek: A terem északi fala egy titkos ajté Lord Odrin kincstardhoz. NF 15 Bolcsesség Eszleléssel (DC 15 Perception), vagy
vizsgdldddssal (Investigation) kiszlrhaté a kapcsolé a falon, amit szinte teljesen elleptek a gyokerek. Benn 6 egyforma urna van,



amibdl 4-en Tempus jelképe lathatd (Odrin cimborainak hamvai, akiket szintén a sarkany 6lt meg.). A 2 jeloletlenben vegyesen
vannak tele értéktelen, személyes holmikkal, amiket koszonetképp kapott Odrin a hGstetteiért, illetve egy par értékesebb
serleggel, kupakkal, valamint arannyal (150ap (gp)). Az értékesebb kincseket 50 aranyért el lehet adni, de a faluban nagy az esély
ra, hogy felismerik ezeket a targyakat.

Tempus kesztytije: Egy kesztyl, ami a visel6jének +1 Erét (Strength) ad. Ha megsebeznek annyival amennyi a maximum
életed fele. Akkor a keszty( ennek a sebzésnek elnyeli a felét.

Ezen a ponton a jatékosok elérhetik a 3-as szintet.

Visszatérés a faluba

Ha a jatékosok sikerrel jartak és legy6zték Lord Odrin-t, Sevric elinditja a termelést a temetd koriil is. Ennek Doregar nagyon nem
oril, és mostantdl mar favagdkra és civilekre is rduszitja a vadakat. Az els6 munkanapon 3 dldozat is van.

liImadia aggddik a falu lakdiért, ezért felkeresi a jatékosokat, hogy allitsak meg Doregar-t. ElImondja, hogy az erd8 északi
felén talaljak a druidat.

Erd6

Az erd6ben Doregar a jatékosok minden lépését figyeli az allatokon keresztil. Szinte teljes kontroll alatt tartja a kérnyéket és
nem lehet meglepni. Ahhoz hogy a jatékosok megtaldljak az erdd szivét, minden nap valakinek tennie kell egy NF 15 Bblcsesség
Tulélés prébat (DC 15 Survival) ami ha 2 alaklommal sikeres, akkor megérkeznek a Druiddhoz. Amig ez nem jon Gssze, addig
bolyonganak az erdében.

Minden nap, amig az erd6ben vannak a jatékosok, dobj kétszer egy D20-al, ami ha nagyobb, vagy egyenl6 mint 15, akkor a
kovetkezd véletlenszer(i események torténnek (vagy valasz kozulik):

D20 Esemény

1-5 Egy kisebb rétre érnek, ami tele van ritka névényekkel. NF 13 Bolcsesség Természet (DC 13 WIS Nature) vagy
Inteligencia (INT) prébaval megallapithatd hogy értékesek lehetnek limadia-nak.

6-10 Egy régi viharban megrongalddott fat mar csak kiszénoévények és gydkerek tartanak egyben. A két eldl halado
jatékosnak tennie kell egy NF 15 Ugyesség ment&dobast (DC 15 DEX Sawing Throw), vagy a fa egyenesen rajuk zuhan
3d6+3 sebzést okozva.

11-14 | A jatékosoknak dobniuk kell egy NF 13 Ugyesség ment&dobdst (DC 13 DEX Sawing Throw). Akinek ez sikertelen, azt a
fak gyokerei korbe tekerik és mozgasképtelenné teszik, leszoritjak (Restrained). Minden kérben elszenved 1d4+2
sebzést. A gyokér: VF (AC):6 ép(hit point): 5

15 NF 10 Bolcsesség Eszleléssel (DC 10 Perception) kiszirhaté, ahogy egy kedves Furbolg bukkan el az egyik fa tovébdl.
Nem szélal meg, de ha a jatékosokat szimpatikusnak talalja, akkor hagy nekik egy kis gyimolcsot (1 napi étel).

16-17 | 2 fekete medve (Black bear) tamad rajuk

18 Csontvazmaradvanyokat talalnak, amiket teljesen bendtt a gaz és a gyokerek. Amint valaki megbolygatja 6ket,
hirtelen életre kelnek (gyokér csontvaz, (root skeleton)), meglepve a guberalo jatékost.
19 Egy sebeslilt farkasba botlanak, akinek latszélag eltort a laba, segitségért nylszit. Ha a kozelébe mennek,

meglepetésbdl tamad, majd elbujik még 1d4+1 masik farkas (wolf) is.

20 Brinn Vattier bandajaba itkoznek, akik az erdd szivét keresik. (Brinn és 3 bandit)

Az erdé szive

Silvanus magjabdl egy hatalmas tdlgyfa nétt ki, ami most az erdd szive. Vastag, 10 lab atmérdji torzsén egy arc bontakozik ki,
lehunyt szemekkel. A leveg6 szinte vibral korilotte.

A Doregar-al folytatott harc soran az elsé kérben 4 Twig Blight hullik le a fakrdl egy véletlenszerl pontra, majd minden kérben
tovabbi 1. A druida oldaldn harcolnak, amig az meg nem hal. Ha legy6zték Doregar-t, az erdd dllatai Ujra a maguk ura és nem
tdmadnak emberre.

llyenkor a hatalmas fan Iév6 arc megmozdul, szeme kinyilik, és megszodlitja a jatékosokat. Az arcon keresztiil maga Silvanus
beszél. Megkdszoni a segitséget, és hogy megallitottak Doregar-t. Jutalmul bebocsatast enged nekik a druida bavohelyére, ami a
fa egy oduja.

A tolgyfa kérge ketté nyilik és feltarul egy kis odu. Egy allatbSrokbdl készilt matrac, par tal és szaritott novények. Valasz
egy jutalmat a jatékosoknak a figgelékben talalhaté vardzstargyak kozil, vagy dontsd el véletlenszer(ien.

Silvanus elkildheti a jatékosokat tovabbi kalandokra.



Flggelék

Spore Poison
Aki kapcsolatba keril a spdrdkkal és belélegzi azt, annak megtelepszik a tiidejében és folyamatos kohogési rohnamokat indukal.
Minden nagy pihend (long rest) el6tt tennie kell egy NF 10 All6képesség mentédobast (DC 10 CON Saving Throw). Ha a dobds

sikertelen, az illeté maximum életeré pontja (hit point) 1d4+1 -el csokken. Ha két alkalommal sikeres a dobas, akkor a betegség
elmulik.

Jutalmak:

Levél pancél:
+1 B6rpancél (Leather armor). Levelekbdl és é16 kiszénévényekbdl késziilt pancél. Elényt (Advantage) ad lopakodas (Stealth)

probakra, ha a kérnyezet erdGs. A novény, amibél késziilt véletlenszer(en itt-ott apré, ehetd bogydkat terem (nincs kiilondsebb
hatdsa csak finom ©).

Gyokér cipdk:
Cselekvésként (Action), legyokerezik a foldbe, ilyenkor a viselGje sebessége (speed) 0-ra csdkken, de a kovetkezd kor elejétdl
kezdve minden kérben gydgyul 1d6-ot.

Bogyd bot:
Egy bot (quarterstaff), ami igy néz ki mint egy vékony fa csemete, aljan szerte dgaznak az apré gyokerek. Felsé része egy
meggorbilt ,,G” alaku gally. Ha eliiltetik a botot 8 drara, a gally végén egy bogyd terem, amit elfogyasztva 1d4-et gydgyit.

Inda gy(r:
Aprd, vékony gyokerekbdl font gy(rd. 2 Barkskin (a viselGje testét vékony, de erés gyokerek fonjak korbe) varazslat toltettel
rendelkezik. Minden nagy pihenénél (Long Rest) 50% esély van ra hogy 1 visszatoltédik.



Szornyek

BRINN VATTIER
Medium human, chaotic evil
Armor Class 14
Hit Points 30
Speed 14ft.
e
STR DEX CON INT WIS CHA

15 (+2) 16 (+3) 14 (+2) 14 (+2) 11 (+0) 14 (+2)

I

Sawing Throws Str +4, Dex +5, Wis +2
Skills Athletics +4, Deception +4

Languages Common
Chaﬁ:nge 2

Actions

Muiltiattack. Brin makes three melee attacks: two
with its scimitar and one with its dagger. Or the
captain makes two ranged attacks with its daggers.

Scimitar. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5
ft., one target. Hit: (1d6 + 3) slashing damage.

Dagger. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach 5 ft,
one target. Hit: (1d4 + 3) piercing damage.

Dagger. Ranged Weapon Attack: +5 to hit, reach
20/60 ft., one target. Hit: (1d4 + 3) piercing
damage.

Reactions

Parry. Brin adds 2 to its AC against one melee attack
that would hit it. To do so, the knight must see the
attacker and be wielding a melee weapon.

DOREGAR

Medium human

STR DEX CON INT WIS CHA
10 (+0) 9 (+0) 12 (+1) 15(+2) 19 (+4) 9(-1)

Senses passive Perception 13
Lanafuages Common
Challenge 4

Spellcasting. Its spellcasting ability is Wisdom (spell
save DC 15, +6 to hit with spell attack) Prepared spells:
Cantrips (at will): Poison Spray, Infestation (5th level)
1st level (5 slots): Entangle, Cure Wounds, Beast Bond,

2st level ﬂ4 slots): Spike Growth, Barkskin, Gust of
Wind, Hold Person,

3st level (2 slots): Protection from Energy, Wall of
Water

Actions

Quarterstaff. Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach
5ft, one target. Hit: 6 (1d8 + 2) bludgeoning damage



LorD ODRIN TORN
Medium undead, lawful evil

Armor Class 14
Hit Points 40
Speed 30ft.

STR DEX CON INT WIS CHA
18 (+4) 10(0) 14 (+2) 7 (-1) 11(0) 12 (+1)

Vulnerabilities: Fire

Senses passive Perception 12
Languages -

Challenge 1

!

Actions

Greatsword Melee Weapon Attack: +5 to hit, reach
5 ft., one target. Hit: (2d6 + 3) slashing damage

Spore Splash 5 feet-es korzetben elereszti a
spordkat a testébol. DC 10 CON Sawing Throw-t
kell dobni mindenkinek 5 feet-re téle. Ha sikertelen,
akkor (1d6+1) sebzést kap.

Reactions

Parry The knight adds 2 to its AC against one melee
attack that would hit it. To do so, the knight must
see the attacker and be wielding a melee weapon.

_

SPORE ZOMBIE

Medium undead, neutral evil

Armor Class 8
Hit Points 22 (3d8+9)

Speed 20ft.
e

STR DEX CON INT WIS CHA
13(+1) 6(2) 16(+3) 3(4) 6(2) 5(3)
|=————==—

Condition Immunities Poisoned

Senses passive Perception 8, Darkvision 60ft.

Languages Understands All Languages It Spoke In
Life But Can't Speak

Challenge 1/4 (50 XP)

[===——=s e’

Undead Fortitude. If damage reduces the zombie to

0 hit points, it must make a Constitution saving

throw with a DC of 5+the damage taken, unless the

damage is radiant or from a critical hit. On a

success, the zombie drops to 1 hit point instead.

Spore Death. When the zombie is reduced to O hp
and doesn’t survive with its Undead Fortitude, it
explodes in a cloud of spores. Each creature within
5 feet of the zombie must succeed on a DC 13
Constitution saving throw or take 6 (1d10)
necrotic damage and contract spore poison (see
Spore Poison sidebar).

Actions

Slam. Melee Weapon Attack: +3 to hit, reach 5 ft,,
one target. Hit: (1d6 + 1) bludgeoning damage.




