PEVNOST STiNU — MYSLENKOVE BYTOSTI

Glith

., ...ve sveté nasem mali a bezmocni, jako krysy, jichz podobu prijimaji, zdaji se. AvSak
mnozstvi sejde-li se jich, tézko pro sebesilnéjstho reka braniti se. Ve Stinii sveté pak oni
opravdovymi démony zkdzy jsou, a moudry je ten, kdo se boji s nim vyhne...

Glith nepatii mezi nejzndmnéj$i mySlenkové bytosti. Neni to proto, Ze by byl tak vzicny,
pravé naopak, nejedna stoka je glithy témef naplnéna. Ale jejich podoba v Pfirodni Grovni
natolik pfipomina krysu, Ze jen malokdo siuvédomi, ze se prave stretl s myslenkovou bytosti.
Fyzicky jej od krysy odliSuje jen srst temnd jako noc, rudé zatici o€i, a jedovy trn na konci
ocasu. Stars$i glithové jsou k poznani pomérné snadno, nebot dosahuji i rozmérii selete.
Takovy glith uz dokaze byt neptijemnym protivnikem.

I mista vyskytu glithi pfipominaji krysy, oblibili si tmavé a vlhké prostory. Jsou to pievazné
mrchozrouti, alesponi v Pfirodni trovni, kde se zivi t€ly bytosti. Ve Stinovém svét¢ naopak
aktivné lovi jejich duse, a nejeden temny duch, ve snaze vyhnout se sarifaghm, padl za obé&t’
duseziznivé smecce glithi.

Boj sjednotlivymi glithy je pomérné jednoduchy, ale je pravdou, ze glith z takového boje
vétsSinou prcha, a brani se, jen kdyz nema na vybranou. Pokud jich je vétsi skupina, troufnou
snasiobzvlaste tézce.

Pokud se ale s glithem stietnete ve Stinovém svét¢, zapomeite na vSechny poucky, které az
dosud platily. Zde nosi glith podobu az ¢tyfmetrového Cerva, ¢erného jako noc s tisici malych
drapkatych nozicek, stovkami rudych o¢i po celé hlavé a kruhovitymi Celistmi s tisici zubt
tenkych a ostrych jako jehly. Uto&i nejéastéji ze zalohy a dokdZou se bleskové vymrstit,
pricemz takovym skokem ptekonaji az dvacetimetrovou vzdalenost.

Ve Stinovém svéte¢ na né piirozené plati nejvice pozitivni emoce, zejména radost a nadéje,
ucinné je ovSem také, za predpokladu, ze je vas vice, glitha obkli¢it, a zatimco jeden z vés
zaujme glithovu pozornost, zbytek se vrhne na, v podstaté nechranéné, netvorovo télo. Pozor
ovSem na jeho Cernou krev, je to silné kyselina.

Glith (DrD+) — PFirodni tiroven

Vyvolavaci pocit: strach ¢ideprese

Schopnosti: Jed (Doména = fyz., Prudkost = hodina, Zdroj = pas., Vlastnost = Odl, Nebezp. =
Uroven + 3, Velikost = Urove2, Zivlova ptisluSnost = -0, Utinek = Velikost + 2, Zr¢: —
Vel, Doba propuknuti= ithned), Vidéni ve tme I

Rezistence: Zadné

Imunity: z4dné

Zranitelnost: +O (6)

Nové schopnost: Vidéni ve tmé II — 3. troven, Rezistence proti zbranim bez démona (3) — 6.
uroven, Vidéni ve tmé III — 10. Groven

Vlastnosti: +0/+2/-10/+2/-5/-15
Odolnost: +0
Vydrz: +0
Rychlost: +3

Smysly: +8/+8/+8/+8/+0




BC: +4

UC: +1

oC: +3

Zranéni: 0B

Ochrana: 0

Velikost: -3

Rozméry: 04m/0,1m
Narocnost: +55

Kazdou druhou uroven se mu zvedne Velikost o +1.

Glith (DrD+) — Stinovy svét

Schopnosti: Vidéni ve tmé III, Regenerace (Uroveii - 9)

Rezistence: Neviditelnost (3)

Imunity: Zddny

Nové schopnosti: Odsavani Zivota (pasivni) — 4.Groven, Maskovani (2) — 6. troven, Odsavani
zivota (aktivni) — 8. uroven, Psychické utoky (Carod¢j) — 10.urovenn

Vlastnosti:  +3/+4/-12/+4/-4/-6

Odolnost: +3

Vydrz: +5

Rychlost: +6

Smysly: +10/+10/+10/+10/+10
BC: +5

UC: +2

oC: +2

Zranéni: +2B

Ochrana: 0

Velikost: +2
Rozméry: 2m/0,2 m

Jeho krev zranuje — pokud postavy zrani glitha, obdrzi 3 body zranéni (-O)

Glith (DrD 1.6) - Pfirodni droven

Vyvolavaci emoce: strach ¢i deprese

Vlastnosti: jed (Odl~8~1-6/3- 18), vidéni ve tmé (za Sera)
Rezistence: obycejné zbrané 33%

Imunity: zadné

Zivotaschop.: 6

Utoéné &islo:  (#2+5)=7

Obranné ¢islo: (+3+1)=4

Odolnost: 11
Velikost: A0
Pohyblivost: 14/zvite
Inteligence: 6
Charisma: 3
ZkusSenost: 500

Glith (DrD 1.6) - Stinovy svét

Vlastnosti: odsavani zivota (pasivni - 1), regenerace (3), vidéni ve tmé (praveé)
Rezistence: neviditelnost 40%

Imunity: zadné

Zivotaschop.: 6



Utoéné &islo:  (+4 + 6/+1) = 10/+1
Obranné ¢islo: (+4+2)=6

Odolnost: 12
Velikost: B
Pohyblivost: 16/zvite
Inteligence: 7
Charisma: 4
ZkusSenost: 700

Krev glitha zrafiuje — pokud jej postavy zrani, jsou zranény za 1 - 6 Zivotl.

Lahir

., ...l miiZe se stat, Ze z temnoty nocni se poutniku, nicehoz zlého necekajicimu, na hlavu
nekolik bytosti odpornych téchto snese. Pak noc prorizne vev bolesti, jak lahirové zaZiva
poutnika nebohého krve zbavovati se jmou. Nekonecna Zizen jejich po ki jest, oni v hejnech
vrazednych utoci, a zkdza po jejich radeni upirim obrovska zvostava...

Lahirové se vyskytuji prakticky vyhradné v hejnech, pouze ty nejvétsi kusy si mohou dovolit
vydat se na lov osamocen¢. Na prvni pohled je totiz lahir velice kiehkd bytost. Nejvice
pfipomina poletuchu stazenou zklze. Mezi prednimi 1 zadnimi koncetinami, kazdou
zakoncenou dvéma silnymi slonovinové zbarvenymi drapy, je napnutd koznatd blana, takze
celé lahirovo télo v podstaté tvoii jakési kiidlo. Ti nejmensi nejsou o mnoho veétSi nez
netopyr, ti nejvétsi oproti tomu dosahuji 1 velikosti orla. Celé télo je mrtvolné bledé, hlava
pfipomina holou opi¢i lebku s hluboko vpadlyma rudé zaticima ocima, silnymi Celistmi a
dvéma dlouhymi tesaky, slouzicimi k sanikrve.

Lahirové nedokézou létat, ale jejich uméni plachténi je nepiekonatelné. Zdrzuji se u stropt
nebo v korunach stromt, odkud se pak nehlu¢né snaseji na hlavy nic netuSicich obéti. Pomoci
svych osmi drapt se poté k vyhlédnuté necekané¢ pevné primkne a zacne ji sat krev. A
piisatého lahira je neuvétitelné obtizné od vyhlédnuté kotisti odtrhnout, dokud neni nasaty jak
kliste. Lahirové saji 1 krev mrtvych tvori, ale vyrazné upiednostiiuji teplou krev zZivych.
Lahirovy sliny navic zpomaluji reflexy obéti, a tak se snadno stane, ze se dobrodruh,
omameny prisatym lahirem, stane obéti jiného predatora.

Ve Stinovém svété se lahirové presunuji aktivnim letem, jsou mnohem obratnéj$i a rychlejsi,
coz znaCi, ze 1 nebezpenéjSi Na druhou stranu, jsou stale pomérn¢ snadno zranitelni
obyCejnymi zbranémi, a bojovnik, jehoz vysadou je bleskurychly postifeh a hbit¢ télo,
s takovym létavcem nemyva vétSich problémd.

Poznamka: Potiz je, ze i pokud ptisaty lahir zemie, jeho télo se stdle zuby-drapy drzi téla
obéti. V takovém ptipadé nezbyva nic jineho nez netvorovo télo vypalit, nebot’ jeho drapy
mohou byt zaseknuty az nékolik centimetri hluboko a obéti zpUsobuji zna¢nou bolest. Jizvy
po utoku lahira patfik t¢m obzvlast€ nejdésiveéj$im.

Lahirové (DrD+) - Pfirodni aroven

Vyvolavaci pocit: strach

Schopnosti: Maskovani (1), Vidéni ve tme |

Rezistence: -

Imunity: Jedy, Prokleti

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé II - 3.aroven, Zbran¢ bez démona (1) - 6. troven, Vidéni ve
tmé I11 - 9. uroveti, Regenerace (Uroveiv4) - 12. troveil

Vlastnosti: -8/-1/-10/+3/-8/+5

Odolnost: -14

Vydrz: -8



Rychlost: -6 (na zemi)

+0 (plachténi)
Smysly: +5/+3/+10/+1/-10
BC: -

-2
UC: -

-1
ocC: -4
Ochrana: 0
Zranéni hejna: +3 S drapy
Zranéni: -3 S drapy
Mez zranéni hejna: +10 a vice
Velikost: -20
Rozméry: jeden lahir 0,1 m
Narocnost: +47

Lahirové (DrD+) - Stinovy svét

Schopnosti: Vidéni ve tmé [

Rezistence: -

Imunity: Jedy, Prokleti

Nové schopnosti: Vidéni ve tmé II - 3.aroven, Vidéni ve tmé III - 9. uroven, Regenerace
(Uroveiv/4) - 12. Groveti

Vlastnosti: -8/+12/-15/+2/-8/+5
Odolnost: -14
Vydrz: -8
Rychlost: +9 (let)
Smysly: +3/+8/+12/+2/-10
BC: -

+7
0e: }

+4
oC: +0
Ochrana: 0
Zranéni hejna: +6 S drapy
Zranéni: -1 S drapy
Mez zranéni hejna: +10 a vice
Velikost: -14
Rozméry: jeden lahir 0,2 m
Naroc¢nost: +47

Lahirové to¢i do paté trovné véetné zisadné v hejnech, teprve od Sesté urovné dosahnou
takové velikosti, Z2 mohou lovit samostatné. Prvni udaj plati pro hejno, druhy udaj pro
jedince.

Lahir uto¢i tak, Ze se prisaje. Po spéSném utoku ziistava prisaty a vysava kazde kolo pocet
Zivott odpovidajici jeho Urovni. Piisatého lahira 1ze zabit (Hod na OC = 0), ale i tak ziistane
piisaty. Pokud se postavy snazi lahira odtrhnout je to hod na porovnani: Sil postavy + 2k6+
proti Sil lahira +6 + 2k6+.

Lahir maze sat nejvySe tolik kol, kolik je Ctyfnasobek jeho urovné, pak, jako nasaté kliste
odpada.



Lahir (DrD 1.6) - Piirodni uroven
Vyvolavaci pocit: strach
Vlastnosti: maskovani (20), vidéni ve tmé (praveé)
Rezistence: obycejné zbrang 50 %
Imunity: jedy, prokleti
Zivotaschop.: 1 zivot
Uto¢né &islo:  zvl.
(-1+3/M+2)=2/+2
Obranné ¢islo:  zvl.

+1+1)=2
Odolnost: 6
Velikost: A0

Pohyblivost: 1/oktidlenec (na zemi)
12/oktidlenec (plachténi)

Inteligence: 1
Charisma: 2
Zkusenost: 700

Lahir (DrD 1.6) - Stinovy svét

Vlastnosti: vidéni ve tmé (pravé)

Rezistence: zadné

Imunity: jedy, prokleti

Zivotaschop.: 1 Zivot

Utoené &islo:  zvl.
(+1+3/+2)=4/+2

Obranné ¢islo:  zvl.

(+4+1)=5
Odolnost: 7
Velikost: A0
Pohyblivost: 17/oktidlenec (let)
Inteligence: 1
Charisma: 2
ZkusSenost: 8 500

Lahirové uto¢i zpravidla jako hejno o 10 - 50 jedincich. Toto hejno se bere jako tvor
S Gto¢nym c¢islem 13/-2 a obranou 1. Pfi jednom utoku lze vyradit i vice lahirt, je-li hod na
utok alespon o 4 vétSi nez je potieba.

V¢étsi jedinci jsou schopni uto€it 1 samostatng.

Po uspésném tutoku se lahir prisaje a kazdé kolo vysava 2 - 12 zivotti. Maximalné je schopen
sat 3k6 kol

Pojida¢ magie

., ...ten jez se postrachem carodéjniki vSech stava, tem, jehoz Zadny kouzelnik i ve snu
nejtemnéjsim potkati se strezi. Nebot' pro osobu magii nadanou, neni z sevieni jeho uniku,
anzto on magii v§ecku vysava a do téla svého nenasytné vstrebavd...

Pojida¢ magie. Myslenkova bytost vS§emi osobami s magii manipulujici nejvice obavana. Jeho
hlad je nekone¢ny, stejné jako jeho schopnost magii vstiebat.

Jeho dlouhé t€lo pfipomind mloka, temné a neustdle se lesknouci slizem, se ¢tyfmi pary
nohou, avSak jeho hmota je nestdla a jako houba se miize roztdhnout a proristat do Sir¢ho



okoli. Bojovnik by si ale m¢l dat nejvétsi pozor na jeho tfi jazyky. Rud€ pulzujici jazyk se
nejvice podoba nastroji, ktery vyuziva chameleon. Az na fakt, ze chameleoni jazyk neni
opatien mnozstvim ostrych trnli se zpétnymi hacky. Jazyky pojidace magie mohou dosahnout
idvojnasobné délky jeho mloc¢iho téla.

Pro kouzelnika je vSak pojidac jesté daleko t€z§im protivnikem. Nejenom, Ze dokaze vysat
energii jednou seslan¢ho kouzla, takze ohnivé koule se v jeho blizkosti vypatuji do vzduchu a
blesky jsou jeho ktizi neSkodné pohlcovany. Vézte, Ze to neni nic, pokud se ¢arodéj né¢jakym
zpusobem dostane do sevieni pojidacovych paratii nebo jazykd. Pohled na vysatou vyschlou
schranku, kterd byvala ¢arodéjovym télem, dokaZe obratit Zaludek i otrlym véale¢nikim.
Pojida¢ ma sice o€i, ale vnima celym povrchem svého téla, takZe na utoky zezadu muzete
zapomenout, nemluvé o tom, Ze itam si dokdZe pfipadny utok pohlidat svymi jazyky. Jako
nejlepsi taktika se jevi ostfelovat ho z dalky. Pokud si nedate fici a pustite se s nim do boje
nablizko, nikdy nechodte osamocen, jeho tfem jazykim utoCicim najednou se prosté
neubranite. Bojovnici by méli byt alespon dva, aby se mohli navzajem kryt.

Pojida¢ magie roste s tim, kolik magie za Zivot jiz spotifeboval. Nejmensi jsou velci asi jako
lovecky pes, nejvétsi pak mohou byt velci jako drak. Nechci si ani predstavit, jak by vypadal
pojidac, ktery by ziskal ptistup k Bélozdroji.

Jeho podoba ve Stinovém svété se od t¢ v Pfirodni trovni vyrazné li§i. Misto osmi nohou ma
nyni osm, bohat¢ se vétvicich chapadel, opatfenych jedovymi trny. Nebezpeci, predstavované
jeho jazyky, ptetrvava i ve Stinové trovni, kde ovSem nejsou salavé rudé, ale naopak temné
jako noc, kdezto jeho télo hoti jasné modrymi plameny, které uz tak dost silnému netvorovi
poskytuji dalsi ochranu.

Poznamka: Pozor na magické zbran¢! Energii run dokdZe pojida¢ beze zbytku vysat pfi
jediném zisahu, a vaSe opefovavand zbran bude najednou bezcenni. Doporucuji pouzivat
zbran¢ obycejné, nejlepsi volbou pak jsou jednoznacné zbrané stiibrné, nebo piekvapive zlate.

Pojida¢ magie (DrD+) — PFirodni tiroven

Vyvolavaci pocity: nendvist+chamtivost

Schopnosti: Vyciténi magie, Pohlcovani magie (pasivni), Odsavani magenergie, Vidéni
magenergie, Sevieni

Rezistence: Psychické utoky (8), Zbran¢ bez démona (3)

Imunity: Veskera magie, Neviditelnost, Odsavani magenergie, Odsavani Zivota

Zranitelnost: Stiibrné zbrang (6), Zlaté zbran¢ (6)

Nové schopnosti: Odsavani magie (z predmétit) — 9.uroven, Pohlcovani magie (aktivni) —
12.Groven

Vlastnosti: +1/+2/-8/+3/-2/+0
Odolnost: +2
Vydrz: +3
Rychlost: +5
Smysly: +8/+12/+0/-6/-10 + Vidéni magenergie +10
BC: +6
uC: +2 paraty

+6 jazyky
oC: +0
Ochrana: 1
7. 4D paraty

5B jazyky
Velikost: +2
Rozméry: 1,5m/0,3m
Naroc¢nost: +72



Pohlcovani magie: mysSlenkova bytost dokaze vysat beze zbytku vSechnu magii z kouzel na ni
seslanych. Pokud se jedna o pohlcovani aktivni, dopliiuje si tak vlastni zivoty o velikosti
rovné pouzité magenergii. Pokud tedy kouzlo stialo 3 magy, jeho pohlcenim si bytost doplIni
az 3 zivoty.

Videni magenergie: vSechny bytosti a predméty obsahujici n€jakou magenergii, dokéze
myslenkova bytost az do vzdalenosti +12 + Uroven vnimat.

Odsavani magie z predmeétii: bytost dokaze vysavat magii z pfedmétl. Pokud na ni nékdo
zauto¢i magicky posilenou / prokletou zbrani, tento ttok snizi vSechny bonusy / postihy, které
tato zbran poskytuje o 1. Pokud bytost zaroven aktivné pohlcuje magii, mize si tak vylécit
tolik zivotl, kolik parametrti snizila. Zalezi hlavné na tvaze Ple, jak se vliv odsati projevi.
Diky svym jazykim miize Pojida¢ magie Gtocit aZ na ti'i cile soucasné.

Pojida¢ magie (DrD+) — Stinovy svét

Schopnosti: Vyciténi magie, Pohlcovani magie (pasivni), Odsavani magenergie, Vidéni
magenergie, Sevieni (jazyky/pataty), Jed (Doména = fyz.; Prudkost = kolo; Zdroj = pas.;
Vlastnost = Odl; Nebezp. = Uroveti + 4; Velikost = Uroveii/2; Zivlova prisluSnost = +Z;
Utinek = Velikost + 3, Sil,Obr,Zr& — Vel.; Doba propuknuti = ihned);

Rezistence: Psychické utoky (8)

Imunity: Veskera magie, Neviditelnost, Odsavani magenergie, Odsadvani zivota

Zranitelnost: Stiibrné zbrané (6), Zlaté zbrané (6)

Nové schopnosti: Odsavani magie z pfedméti — 9.Groven, pohlcovani magie (aktivni) —
12.Uroven

Vlastnosti: +1/+2/-8/+3/-2/+0
Odolnost: +2
Vydrz: +3
Rychlost: +5
Smysly: +8/+12/+0/-6/-10 + Vidéni magenergie +10
BC: +6
Uc: +5 chapadla
+6 jazyky
oC: +0
Ochrana: 1
ZZ. 2B chapadla (+ jed)
5B jazyky
Velikost: +2
Rozméry: 1,5m/0,3m

Pojida¢ mize zranit jiz pouhym Zarem, ktery z néj sala. Pro vyhodnoceni u¢inku pouzijte
mechanismus uvedeny u kohouta ohnivého (PPJ), ZZ je Uroveiv3.Pokud pojida¢ utoci
chapadly, miZe zaroven napadnout aZ ¢tyficile, uto¢i li jazyky, miiZze napadnout cile tfi.

Pojida¢ magie (DrD 1.6) - PFirodni troven

Vyvolavaci pocity: nendvist+chamtivost

Vlastnosti: odsavani magenergie (vys$§i), pohlcovani magenergie, vnimani magického pole
(90 %)

Rezistence: psychické utoky 70 %

Imunity: veskera magie, neviditelnost, odsavani magenergie, odsavani Zivota, oby¢ejné
zbrané

Zivotaschop.: 25



Utoéné Gislo:  (+8 + 8/+6) = 16/+4 paiaty
(+7 +6/+5) = 16/+5 jazyky 3x za kolo
Obranné ¢islo:  (+6 +4) =10

Odolnost: 21

Velikost: C
Pohyblivost: 25/humanoid
Inteligence: 18
Charisma: 12
Zkusenost: 8 500

Pohlcovani magie: mysSlenkova bytost dokaze vysat beze zbytku vSechnu magii z kouzel na ni
seslanych a doplnit si tak vlastni Zivoty o velikosti rovné pouZzité magenergii. Pokud tedy
kouzlo stalo 3 magy, jeho pohlcenim sibytost doplni az 3 Zivoty.

Odsavani magie z predmétiu: bytost dokdze vysdvat magii z predmétl. Pokud na ni nékdo
zauto¢i magicky posilenou / prokletou zbrani, tento utok snizi vSechny bonusy / postihy, které
tato zbran poskytuje o 1. Pokud bytost zaroven aktivné pohlcuje magii, mize si tak vylécit
tolik zivotl, kolik parametrt snizila. Zalezi hlavné na Gvaze PJ, jak se vliv odsati projevi.

Pojida¢ magie (DrD 1.6) - Stinovy svét
Vlastnosti: jed (Odl ~ 13 ~ 1 - 10 / 3 - 30), odsavani magenergie (vys$§i), pohlcovani
magenergie, vnimani magického pole (90 %)
Rezistence: psychické ttoky 70 %
Imunity: veSkera magie, neviditelnost, odsavani magenergie, odsavani zivota
Zivotaschop.: 25
Utodné ¢islo:  (+7 + 4/+4) = 11/+4 chapadla 4x za kolo
(+7 +6/+5) = 16/+5 jazyky 3x za kolo
Obranné ¢islo: (+6 +4) =10

Odolnost: 23
Velikost: C
Pohyblivost: 25/humanoid
Inteligence: 18
Charisma: 13

ZkuSenost: 8 500



