КОРДОНЫ (дополнение)
Окруженное орками и другими монстрами, и изо всех сил пытающееся защитить свои границы и укрепится на этих землях, Серебряные Кордоны это место, где опасность всегда рядом и правильно подобранное волшебство никогда не будет лишним. Это ВЕБ-приложение предлагает 18 новых волшебных изделий и заклинаний для Вашего использования. Некоторые из них часто используются населением Серебряных Кордонов, в то время как другие забыты или редки в использовании. Кроме того, здесь представлено логово Гримлайта, бехира Холодной Долины, известного своим  злобным, но умным поведением.
Чтобы использовать это ВЕБ-приложение, у Вас должна быть книга Серебряные Кордоны за авторством Эда Гринвуда и Джейсона Карла. 

Магическая Броня
Серебряные Доспехи Королевы Единорогов: На эту +1 эльфийскую кольчугу нанесен маленький символ Льюру в районе груди. Он функционирует аналогично амулету защиты от яда и позволяет носящему колдовать лечение легких ран три раза в день. Владелец получает +4 бонуса компетентности к проверкам умений основанных на Харизме, когда они относятся к взаимодействию с магическими тварями доброго мировоззрения, такими как единороги, пегасы и гигантские орлы.
Любое существо недоброго мировоззрения надев эти доспехи получает один отрицательный уровень. Этот отрицательный уровень сохраняется при ношении доспеха и исчезает при снятии. Отрицательный уровень никогда не приводит к фактической потере уровня, но носящий не может преодолеть этот штраф (даже при помощи восстановления), будучи облаченным в доспех.
Уровень Волшебника: 5-ый; Предпосылки: Изготовление волшебного оружия и доспехов, лечение легких ран, нейтрализовать яд; Рыночная цена: 23 950 зм; Стоимость  создания: 14 050 зм + 792 xp.

Магическое Оружие
Пасмурный брат: Это +2 короткое копье производства орков и выглядит очень древним. Его серая деревянная ручка и тусклое стальное лезвие испещрены рунами орков, символизирующие убийства, ненависть и силу. Оно наносит дополнительный ущерб +2d6 людям и эльфам. В отличии от оружия-погибели у него нет бонуса улучшения +2 против предназначенного врага. Это оружие легендарно среди таскеров Севера. Много лидеров племен за столетия обыскивали темные руины в поисках его, поскольку жрецы Груумша говорят оркам, что кто владеет им, будет одобрен Тем Кто Наблюдает и сможет создать великую непобедимую орду, с которой пройдет по землям людей и эльфов, превращая их жителей в рабов.
Уровень Волшебника: 8-ой; Предпосылки: Изготовление волшебного оружия и доспехов, призвать монстра I; Рыночная цена: 32 302 зм; Стоимость создания: 16 302 зм + 1 280 XP.
Изгоняющая ночь: Эта +1 тяжелая булава распада призрачного касания является священным изделием церкви Утреннего Лорда, передаваемая по наследству среди паладинов Ордена Астры. Изделие было потеряно в 1344 Году, когда его владелец отправился в путь, чтобы разрушить логово привидений, и не вернулся. Определенные члены духовенства церкви полагают, что это изделие “истинный знак” одобренный Латандером, описанный в Заутрене Райстере (глава храмы Сильвермуна в книге «Серебряные Кордоны»).
Уровень Волшебника: 14-ый; Предпосылки: Изготовление Волшебного оружия и доспехов, полное исцеление, уход в иной мир; Рыночная цена: 32 312 зм; Стоимость создания: 16 312 зм + 1 280 xp.
Видящие орков: По приказу Леди Алустриэль, жрецы и волшебники Серебряных Кордонов были экипированы большим количеством этих +1 стрел украшенные отличительной маркировкой оперения в виде глаза. Считается что эти стрелы поражают орков намного чаще, и наносят им дополнительные +2d6 пунктов урона. В отличии от оружия-погибели у них нет бонуса улучшения +2 против предназначенного врага. Они ломаются после использования, точно так же как обычные стрелы. Такие же арбалетные болты существуют, но распространены гораздо меньше.
Уровень Волшебника: 8-ой; Предпосылки: Изготовление Волшебного оружия и доспехов, призвать монстра I; Рыночная цена: 167 зм; Стоимость создания: 87 зм + 7 XP.
Льющая Солнечный свет: Эта +1 святая легкая булава излучает при извлечении свет. В навершие вставлены три больших драгоценных камня, красный, оранжевы и сверкающий желтый, на каждом вырезан святой символ Латандера. Однажды в день булава может излучать палящий свет. Оружие было потеряно в крестовом походе против сил Гонадора, бога дроу и аморфов, и о нем нет упоминаний уже в течение почти 100 лет. Определенные члены духовенства церкви полагают, что это изделие “истинный знак” одобренный Латандером, описанный в Заутрене Райстере (глава храмы Сильвермуна в книге «Серебряные Кордоны»).
Уровень Волшебника: 5-ый; Предпосылки: Изготовление Волшебного оружия и доспехов, святая кара, палящий свет, создатель должен быть доброго мировоззрения; Рыночная цена: 28 305 зм; Стоимость создания: 14 305 зм + 1 120 XP.
Лунные стрелы Селун: Созданные в больших количествах за последние годы церковью Лунной Девы, для борьбы с Культистами Черной крови, эти +1 стрелы сделаны из серебра от наконечника до оперения. Они наносят дополнительные +2d6 пунктов ущерба злым ликантропам. В отличии от оружия-погибели у них нет бонуса улучшения +2 против предназначенного врага. Они ломаются после использования, точно так же как обычные стрелы.
Уровень Волшебника: 8-ой; Предпосылки: Изготовление Волшебного оружия и доспехов, призвать монстра I; Рыночная цена: 167 зм; Стоимость создания: 87 зм + 7 XP.
Штормовая Звезда: Эта волшебная утренняя звезда изготавливается по древним проектам, которые предположительно были созданы в Нетериле. Сделанная из стали покрытой электромумом, это оружие демонстрирует маленькие молнии, бегающие вверх и вниз по всей длине оружия когда оно извлечено, хотя они не вредят носящему. Однажды в день оружие может инициировать ослабленное заклинание цепи молний с уровнем заклинателя 8. У большинства штормовых звезд +1 бонус улучшения, но некоторые были созданы с +2-ым или даже +3 бонусом.
Уровень Волшебника: 3-ий; Предпосылки: Изготовление Волшебного оружия и доспехов, цепь молний, уровень волшебника-создателя должен быть в три раза выше бонуса улучшения оружия; Рыночная цена: 20 308 зм (+1), 26 308 зм (+2), 36 308 зм (+3); Стоимость создания: 10 308 зм + 800 XP (+1), 13 308 зм + 1 040 XP (+2), 18 308 зм + 1 440 XP (+3).
Лезвие слез: Этот +1 длинный меч погибели орков был создан молодым эльфийским волшебником. Магическое имя этого меча звучит как “лезвие, которое заставляет орков падать как капли дождя в дикий шторм,” но большинство предпочитают называть его более сокращенно. Его рукоять украшена наложенными друг на друга зелеными и белыми листьями. На лезвие выгравированы сотни слезинок закрученные в спираль и оно инструктировано тщательно отполированной медью. Под надлежащим углом слезинки складываются в подлинное имя меча в рунах Эспуар.
Уровень Волшебника: 8-ой; Предпосылки: Изготовление Волшебного оружия и брони, призвать монстра I; Рыночная цена: 18 315 зм; Стоимость создания: 9 315 зм + 720 XP.
Неволшебная Вещь
Чардалин: Эти редкие черные камни могут свободно поглощать и выпускать из себя магию, большие по размеру камни способны удержать очень мощные заклинания. Обнаружить их можно только на северном Побережье Меча, для работы с ними не требуются никакой специальной волшебной подготовки. Заклинатель творит отдельное заклинание в чардалин, и когда поверхность камня нарушается, заклинание сохраняется в месте излома. Камень может сохранять заклинание неопределенно долгий срок. Этот фрагмент чардалина уже не может использоваться, чтобы сохранить новые заклинания. Некоторые хитрецы вкладывают в чардалин заклинание огненный шар и прикрепляют его на щит или дробящее оружие, например в определенную часть булавы, и когда противник ударяет по щиту или булава бьет этим подобранным местом по противнику, заклинание активизируется. Очевидно, что такое нападение лучше всего запланировать кем-то очень стойким или достаточно увертливым и ловким.
У небольшого количества особенно редких чардалинов по общему мнению достаточно силы чтобы поглощать магию огня и электричества, которая непосредственно не предназначена для них (отрицание эффекта примененного заклинания полностью заряженным ккамнем), но такие камни не находились в течение нескольких лет. Те, у кого они есть, не спешат с ними расставаться.
Рыночная цена: 1 000 зм (до заклинания 3-его уровня), 3 500 зм (до заклинания 6-го уровня), 8 000 зм (до заклинания 9-го уровня).
Кольцо
Кольцо сообщений: Каждое из этих простых серебряных колец имеет вставку из равенара, глянцево- черного турмалина. На камне выгравирован глаз и звезда. Каждое из этих колец - является частью большого набора; камень каждого кольца в наборе - отполированная часть большого необработанного равенара (типичный набор колец сообщений от пяти до 11 колец). Однажды в десятидневку владелец может активизировать магию кольца, передавая короткое сообщение всем другим носителям колец этого набора, как будто используя заклинание послание несколько раз для различных получателей. Носители колец могут дать короткий ответ отправителю, так как описано в заклинании. Кольцо не может получить или посылать сообщение, если оно не одето. У владельца нет никакой возможности узнать, кто носит другие кольца из набора, (например, если бы кольцо было украдено и попало в «неправильные руки»), поэтому секретные сообщения лучше всего посылать кодированными или при помощи иных средств.

Обычно эти кольца создаются и распределяются для группы людей, которые живут далеко друг от друга, но, желают иметь возможность связаться друг с другом в чрезвычайных ситуациях. Несколько таких наборов колец были выданы интендантам ключевых укреплений на границах Серебряных Кордонов, позволяя им предупредить города от готовящихся вторжений.
Уровень Волшебника: 9-ый, Предпосылки: Ковка колец, ментальная связь Рэри, послание; Рыночная цена: 10 000 зм.
Чудесные Изделия
Кулон Обычного Меча: Этот непривлекательный и просто выглядящий стальной кулон изготовлен в виде меча или возможно как простой святой символ Темпуса или другого божества, символ которого - меч. По команде он преобразовывается в длинный меч мастерской работы или назад в форму кулона. Эти кулоны ценятся существами, которым приходится путешествовать в опасные области, но не желают нести оружие на виду. Некоторые из этих изделий разработаны, чтобы быть похожими на брошку вместо амулета, и они не могут превратиться в другое оружие кроме длинного меча.
Уровень Волшебника: 5-ый; Предпосылки: Изготовление чудесных предметов, уменьшение предметов; Рыночная цена: 1 315 зм; Стоимость создания: 802 зм + 40 XP.
Кулон Большого Меча: Как кулон обычного меча, но изделие преобразовывается в +1 длинный меч.
Уровень Волшебника: 5-ый; Предпосылки: Изготовление Волшебного оружия и брони, Изготовление чудесных предметов, уменьшение предметов; Рыночная цена: 4 315 зм; Стоимость создания: 2 315 зм + 160 XP.
Черепа Горгулий Клена: Созданная колдуном по имени Клен, когда он решил исследовать населенную горгульями цитадель в Фелл Пасс, эта фактически подобная черепу горгульи голова, покрыта толстым слоем усиленной прозрачной синей смолы (общая черта многих изделий созданных Кленом). Когда пользователь держит и концентрируется на изделии, он обнаруживает горгулий в пределах 60 футов от себя, чувствуя идущий с их стороны холод.
Уровень Волшебника: 3-ий; Предпосылки: Изготовление чудесных предметов, поиск существа; Рыночная цена: 3 000 зм.
Розовая Маска: Эта "маска", сделанная из твердого розового кристалла, изготовлена в виде высокого шлема с открытым лицом, а не как традиционная маска. В районе бровей шлема выгравирован символ Латандера. Владелец получает +4 нравственный бонус к спасброскам против эффектов страха и +4 бонус улучшения к Телосложению. Определенные члены духовенства церкви полагают, что это изделие “истинный знак” одобренный Латандером, описанный в Заутрене Райстере (глава храмы Сильвермуна в книге «Серебряные Кордоны»).
Уровень Волшебника: 14-ый; Предпосылки: Изготовление Волшебного оружия и доспехов, полное исцеление, уход в иной мир; Рыночная цена: 21 000 зм.
Книга Двенадцати Печатей: В этой необыкновенной книге обложка в виде прячущегося красного дракона и всего 12 страниц из толстой черной кожи. На каждой странице находится выделанная в коже руна с металлическим диском, наложенным на неё как печать на двери или сундуке. Хотя все 12 печатей были первоначально блестящие как золото на солнце, теперь семь из них потускнели, обуглились и потеряли свою вложенную в них магию. Каждая печать содержит заклинание вызова, привязанное к различным существам, а руны на странице - управляющие слова, чтобы активизировать печать. Активизированная печать вызывает соответствующее существо, которое служит владельцу книги 17 раундов, аналогично заклинанию призвать монстра. После использования, золото печати теряет свой блеск и силу. Хотя была найдена только одна книга 12 печатей, другие варианты этой книги с несколько иным оформлением могут существовать с другими существами, связанными ее печатями. Некоторые версии могут даже содержать в себе обычные страницы книги заклинаний или карты к старым сокровищам. Сохранившиеся пять печатей единственной известной книги призывают следующих существ: огромная воздушная элементаль, большая элементаль огня, огромная земная элементаль, бормотун, джанни.
Уровень Волшебника: 17-ый; Предпосылки: Изготовление чудесных предметов, Продление Заклинания, призвать монстра V, призвать монстра VI, призвать монстра VII, призвать монстра VIII; Рыночная цена: 25 500 зм.
Заклинания
Копье Аликорн (Alicorn Lance)
Воплощение [Сила]
Уровень: Клерик 2, Друид 2 (Льюру)
Компоненты: V, S, DF
Время чтения: 1 действие
Диапазон: Близко (25 футов. + 5фт./2 уровня)
Эффект: Рог силы
Продолжительность: 1 раунд/уровень
Спасбросок: Нет
Сопротивление Заклинанию: Да
Вы создаете рог силы на своём лбу, подобный размером и формой рогу единорога. В любое время до окончания действия заклинания, Вы можете атаковать им отдельную цель свободным действием. Нанесение удара по цели требует успешной касательной атаки. Если атака рогом удачна, он разрушается и наносит цели 3d6 урона силой и подсвечивает цель серебристо фееричным огнём на оставшееся время продолжительности заклинания.
Знамя Алустриэль (Alustriel’s Banner)
Иллюзия (Мираж)
Уровень: Бард 1, Колдун/Маг 1
Компоненты: V, S, М.
Время чтения: 1 действие
Диапазон: Далеко (400 футов. + 40 фт./уровень)
Эффект: Иллюзия знамени и звуки трубы или боевого рога
Продолжительность: 1 раунд\уровень (D)
Спасбросок: Воля, недоверие (в поле зрения)
Сопротивление Заклинанию: Нет
Это иллюзорное заклинание, созданное Алустриэль, было распространено среди тайных заклинателей Силвермуна и соседних городов. Упрощенная форма малого образа, оно позволяет Вам создать иллюзию знамени (к примеру боевой штандарт, родовой стяг или какое-либо другое) которое появляется в пределах диапазона заклинания в сопровождении звуков боевых фанфар или рожков. Знамя может быть большим или маленьким (10-футовая площадь), новым или старым, чистым или грязным, и любого цвета и формы в зависимости от Вашего желания и имеющее на себе любые рисунки и гербы, которые Вы пожелаете. Знамя испускает свет, наподобие заклинанию свет. Вы можете перемещать его в пределах диапазона действия заклинания за эквивалентное передвижению действие. Фанфары или рожки обычно производят звуки, объявляющие о присутствии важного человека или боевого командира, хотя заклинание может создавать любые виды сигналов. Обычно, волшебники используют заклинание, чтобы сплотить войска или существ в определенной локации, особенно ночью, когда его свет становится нужным для них.
Материальный Компонент: рожок или труба, нормального или миниатюрного размера.
Дар Крылатой Королевы (Favor of Yathaghera)
Превращение
Уровень: Клерик 3, Друид 3 (Льюру)
Компоненты: V, S, DF
Время чтения: 1 действие
Диапазон: Далеко (400 футов. + 40 фт\уровень)
Цель: Один единорог или животное породы лошадей
Продолжительность: 10 минут/уровень (D)
Спасбросок: Нет
Сопротивление Заклинанию: Нет

Вы наделяете существо большими перистыми крыльями как у Пегаса, позволяя ему летать со скоростью 100 футов (средняя маневренность). Существо реагирует на эти крылья, как будто они всегда являлись естественной частью тела и могут немедленно их использовать. Проверка Верховой езды позволяет управлять им, как будто оно не летает (таким образом наездник, знакомый с лошадями, может управлять летающей лошадью также легко как и с обычной).
Заклинание получило свое имя от одного из Волшебных имен Льюру: Ятагхир Крылатая Королева, правительница пегасов и единорогов Эвермита.
Логово: Ущелье Гримлайта
Холодная Долина - опасное место изрезанное глубокими ущельями, многие из которых обжиты троллями и другим опасными существами. Одно из ущелий служит логовом Гримлайту, очень большому бехиру с изворотливом умом, порочным нравом, и любящим дварфийское мясо и их золото. Гримлайт держит в качестве обслуги четырех аналогично мыслящих троллей, и с их помощью укрепил своё логово. Эти пять существ, используют своё логово, как базу для нападения на путешественников и конкурирующих сними  монстров. (См. ниже карту местности).

Ущелье было создано рекой, которая со временем давно уменьшилась в размерах и разделилась на менее бурные потоки. Один из потоков все еще протекает по ущелью, изменяя свой путь по двум другим руслам каждые несколько лет. Стены ущелья довольно отвесны (Подъем УC 25) и круто поднимаются от дна ущелья до высоты в 50 футов (уровень окружающей земли). Водный поток, чья глубина никогда не превышает приблизительно 2 фута, бежит от юго-западного конца ущелья к северо-восточному. Затем примерно через сотню футов, он впадает в маленький водоем, который имеет сток через окружающие скальные породы в Подземье.

В середине ущелья холм, который монстры несколько увеличили, чтобы оборудовать в нем небольшую пещеру. Крупные валуны усеивают дно ущелья, и тролли подобрали те, которые были поменьше по своим размерам чтобы выложить из них пару простых стен, отмечающих вход в пещеру. Чтобы можно было быстро покинуть ущелье, тролли вырезали грубую лестницу 10 футов шириной в его северо-западном конце, а на восточной стене ущелья закрепили для спуска или подъема прочную крупную веревку. Гримлайт может лазать по стенам со скоростью 15 футов, поэтому он может легко преодолеть любую из стен ущелья без подготовленных троллями искусственных средств.

Тролли и бехир обычно спят в течение дня, выставляя для охраны одного тролля утром и одного днем. В сумерках тролли покидают ущелье для совместной охоты (оставляя одного на страже сокровищ в пещере). Гримлайт охотится  в одиночку, хотя все они (и бехир и тролли) обычно охотятся на одной стороне ущелья, и могут быстро прибыть для помощи друг другу, если столкнутся с чем-то что может создать им проблемы.
[image: image1.emf]A. Вход в Пещеру (УС 5)
Тролль-сторож обычно находится у входа в пещеру, прислушиваясь к возможным приближающимся противникам. Гримлайт обучил троллей остерегаться дистанционных атак (включая также огненные шары и оружие дыхания), и они стараются использовать своё укрытие, когда противники приближаются к пещере. Тролли сложили около входа несколько 40 фунтовых обломков скал, чтобы использовать как метательное оружие (+6 бл.бой, 1d8+6 урон).

Если тролль стражник слышит или обнаруживает злоумышленников, он предупреждает об этом других троллей (если они в пещере). Один из них тут же ставит в известность о происходящем Гримлайта.

Тролль: 63 хп; см. стр 180 в РУКОВОДСТВЕ МОНСТРОВ ®.

B. Логово Троллей (УС 8)
Здесь тролли отдыхают. Они легко, в отличии от Гримлайта предпочитающего чистоту, переносят грязь и зловоние, и бехир заставляет троллей поддерживать в этой части пещеры относительный порядок. В течение дня здесь спят три тролля; ночью тут пусто. Троллям удалось скопить скудные богатства, так как Гримлайт забирает себе большую часть совместной добычи, но они хорошо питаются с его помощью, и поэтому троллей полностью устраивает это расположение вещей.

Тролли (3): 63 хп каждый; см. стр 180 в РУКОВОДСТВЕ МОНСТРОВ.

Сокровище: 320 зм, серебряное кольцо с двумя лунными камнями (300 зм).
C. Логово Гримлайта (УС 10)
Здесь оборудовал своё логово сам бехир. Подобно драконам, он хранит здесь россыпью по дну пещеры своё золото и сокровища (а так же подпорченные кислотой фрагменты брони и оружия, которое он не смог полностью переварить), и использует их как своё ложе для отдыха. В хранящиеся здесь сокровища включены и те изделия, которые он отобрал у троллей.

Сокровище: 1 740 зм, 4 120 см, яркий оливково-зеленый перидот (500 зм), две жемчужины (100 зм каждая), позолоченная головная повязка инкрустированная четырьмя маленькими алмазами (1 500 зм), золотое ожерелье с набором из 11 лунных камней (300 зм), кольчуга для лошади с золотыми вставками (400 зм), набор скарабеев из слоновой кости с пятью агатами тигрового глаза (150 зм), платиновая диадема (500 зм), набор шестигранных игральных кубиков из слоновой кости ( всего на 25 зм), серебряный желудь украшенный одной зеленой шпинелью (150 зм), серебряный графин инкрустированный цирконами (1 500 зм), зелье лечения средних ран.
Карта ниже детализирует расположение логова Гримлайта в ущелье.
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Гримлайт: муж; увеличенный бехир; CR 10; Гигантское волшебное животное (электричество); Нейтрально-злой ; КХ 18d10+126; хп 225; Инициатива +5; Скорость 40 футов., лазание 15 футов.; КБ 18, касание 7, врасплох 17; Атака +26 бл.бой (2d6+12, укус), +24 бл.бой (1d6+6, 6 когтей); Занимаемое пространство/досягаемость 10 футов. x 60 фт./10 футов.; Спецатаки: оружие дыхания (молния), сжимание (2d8+18), улучшенный захват, проглотить целиком; Особенности: не может быть сбит с ног, темновидение 60 футов., иммунитет к электричеству, зрение при слабом освещении, нюх;; Спасброски Стойкость +18, Реакция +12, Воля +10; Сила 34, Ловкость 13, Телосложение 25, Интеллект 12, Мудрость 14, Обаяние 12.
Умения и Навыки: Лазание +22, Спрятаться +9, Обнаружение +18; Рассечение, Улучшенная Инициатива, Железные Воля, Мультиатака, Мощный удар
Оружие Дыхания (Su): Один раз в минуту, Гримлайт может выдохнуть молнию линией в 5 футов высотой, 5 футов шириной, и 20 футов длиной. Его оружие дыхания наносит 7d6 пунктов ущерба электричеством (спасбросок Реакции УC 26 снижает урон вполовину)..
Сжатие (Ex): При успешной проверке борьбы Гримлайт может нанести схваченному противнику Гигантского или меньше размером, 2d8+18 пунктов ущерба сдавливанием. Он также может использовать свои когти против схваченного противника.
Улучшенный Захват (Ex): Если Гримлайт атакуя Огромного или меньше размером противника своей атакой укуса наносит обычный ущерб, он может начать борьбу свободным действием не вызывая атаку по возможности (бонус борьбы +42). Если попытка начать борьбу успешна, он может применить сжатие в этом же раунде и попытаться проглотить противника целиком в следующем раунде. После этого, Гримлайт может проводить борьбу как обычно, или просто удерживать противника в своих челюстях (-20 штраф на проверку борьбы, но Гримлайт не считается борющимся). В любом случае каждая успешная проверка борьбы проведенная во время следующих раундов, автоматически позволяет ему нанести урон укусом и сжатие для нанесения повреждений.
Проглотить целиком (Ex): Гримлайт может проглотить одно схваченное существо Большого или меньше размером, проведя успешную проверку борьбы (бонус борьбы +42)(см. Улучшенный Захват, выше). После заглатывания Гримлайт может использовать умение Рассечение, для того чтобы укусить и схватить другого противника. Проглоченное Гримлайтом существо находясь в животе бехира  получает 2d8+12 пунктов  сокрушительного ущерба и 8 пунктов ущерба кислотой в раунд. Успешная проверка борьбы позволяет проглоченному существу выбраться из живота Гримлайта к его челюстям, где для последующего освобождения необходима ещё одна успешная проверка борьбы. Альтернативно, проглоченное существо может попытаться прорезать себе выход, используя свои когти или легкое режущее и колющее оружие. Нанеся в общей сложности по крайней мере 25 пунктов ущерба животу бехира (КБ 20) проглоченный прорезает в нём дыру, достаточно большую, чтобы можно было выбраться. Как только проглоченное существо выбирается, бехир сокращая свои мускулы закрывает прорезанное отверстие; и следующему проглоченному им противнику придется прорезать новый выход. В животе Гримлайта могут поместится два Большого, или восемь Средних, или16 Маленьких, или 64 Мизерных, или 256 Крошечных и меньше противников.
Не может быть сбит с ног (Ex): из-за своего множества ног Гримлайт неуязвим для атак связанных со сбиванием с ног.
Нюх (Ex): Гримлайт может обнаружить с помощью своего нюха приближающихся, прячущихся противников и отследить их при помощи своего обоняния.
