BESTIARIUSZ ALTHORU CZĘŚĆ II

Jaki jest, każdy widzi


Tu znajdują się informacje o pospolitych zwierzakach leśnych.


Stwory z tej grupy mają nietypową budowę ciała, a zatem rzut na cios jest wykonywany kością k6; 1- głowa, 2- kark, 3- łopatki, 4- zad, 5- prawe łapy, 6- lewe łapy. Skutki trafienia są analogiczne do trafień humanoida w głowę, kark, łopatki, krzyże, prawą i lewą nogę (odpowiednio: 1,2,3,4,5,6).  


Wszyscy wiedzą, gdzie takie coś występuje, jak wygląda, kiedy śpi i jak na to mówią na wsi (a jak nie wiedzą, to znajdą w każdej encyklopedii czy atlasie zwierząt), dlatego też  te części opisu pominięto. Pojawił się za to parametr „Opieka” który mówi, ile zwierzę musi jeść, pić i spać oraz w jakiej temperaturze może przebywać. Dodano także oznaczenie: (, które mówi, czy zwierzę to da się oswoić.

Ptaki, z racji odmiennej budowy, mają inny schemat rzutu na cios. Wykonuje się go rzutem 1k3, a wyniki oznaczają: 1-korpus, 2-prawe skrzydło, 3-lewe skrzydło. Ptaki mają małą głowę i trudno w nią trafić, toteż ją pominąłem. Trafienie w skrzydło sprawia, że ptak spada na ziemię. Trafienie w korpus ma skutki analogiczne z trafieniem humanoida w klatkę piersiową.

Gryzonie są małe i trudno je trafić. Jeżeli próbuje się to zrobić bronią, jedynym wynikiem oznaczającym trafienie jest trafienie krytyczne. W przypadku łapania gryzonia rękami wystarczy udany rzut na trafienie (o ile jest dość blisko) - wtedy postać go łapie i skręca kark lub w inny sposób wysyła w zaświaty. Trwa to 1 kolejkę.

Powstający nieumarli  S, Z
Nazwa: Koń

Symbole: ( ( (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Kopyta (1k8 obr. obuchowych, tylko w tył), zęby (2k4 PB, tylko w przód)       

Doświadczenie: 0XP (co to za sztuka zabić konia?)

PŻ: 20 GB: 14 GW: 30 GO: 7 WR: 25 Inic: 1 Traf: 11 Wlk: 4 Udźwig: 280kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

20   7      8      19    9     0       5                 9              10             7                       nie

Opieka: 10kg paszy/dzień, 10l wody/dzień, 8 godzin snu, od -8*C do +42*C

Zachowanie: kopie lub gryzie gdy jest przestraszony i coś do niego podejdzie...

Nazwa: Osioł

Symbole: ( ( (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Kopyta (1k6 obr. obuchowych, tylko w tył), zęby (1k4 PB, tylko w przód)       

Doświadczenie: 0XP

PŻ: 16 GB: 8 GW: 20 GO: 9 WR: 24 Inic: 2 Traf: 8 Wlk: 4 Udźwig: 120kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

16    9      7     13    3      3      0                  9              10             8                       nie

Opieka: 6kg paszy/dzień, 7l wody/dzień, 9 godzin snu, od –5*C do +35*C

Zachowanie: kopie lub gryzie, ale kiedy – to już jego słodka tajemnica...

Nazwa: Dzik

Symbole: (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Kły (1k6 kłutych)       

Doświadczenie: 10XP

PŻ: 10 GB: 10 GW: 9 GO: 3 WR: 14 Inic: 6 Traf: 15 Wlk: 2 Udźwig: 50kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

16    4      6      8     2      4      0                  9              10             8                       nie

Zagrożenie: 4

Opieka: co, masz ochotę oswoić dzika?

Zwyczaje: niekiedy dziki używane są przez gobliny jako wierzchowce. Mięso z dzika jest jadalne i stanowi 65% masy całego dzika.

Zachowanie: gdy czuje się zagrożony, atakuje – ściga wroga aż do skutku.

Nazwa: Jeleń

Symbole: ( ( (tylko elfy)

Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Rogi (1k8 kłutych), kopyta (1k10 obuchowych)      

Doświadczenie: 12XP

PŻ: 16 GB: 10 GW: 12 GO: 6 WR: 16 Inic: 4 Traf: 13 Wlk: 4 Udźwig: 180kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

16    9      8      10   3     4       0                  2             5               3                       nie

Zagrożenie: 3 

Opieka: 9kg paszy/dzień, 9l wody/dzień, 7 godzin snu, od –12 do +31*C

Zwyczaje: jelenie pasą się spokojnie na polanach i łąkach. Nigdy nie atakują same. Niekiedy 

używane są przez elfy jako wierzchowce (nie potrzebują rzędu). Mięso jelenia to 55% jego masy.

Zachowanie: zagrożony ucieka jak najszybciej, walczy tylko w skrajnych przypadkach.

Nazwa: Sarna

Symbole: (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Kopyta (1k3 obuchowych)

Doświadczenie: 3XP

PŻ: 6 GB: 3 GW: 11 GO: 2 WR: 15 Inic: 2 Traf: 10 Wlk: 2 Udźwig: 10kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

10    4      5      5     2      4      0                  2              4               2                       nie

Zwyczaje: zob. zwyczaje jelenia. Mięso sarny to 35% jej masy.

Zachowanie: ucieka, gdy tylko poczuje zagrożenie.

Nazwa: Wilk

Symbole: ( ( (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Zęby (1k8 szarpanych)       

Doświadczenie: 25XP

PŻ: 10 GB: 8 GW: 10 GO: 6 WR: 12 Inic: 9 Traf: 12 Wlk: 2 Udźwig: 20kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

12    7      7      6     5      5      0                  4              2              3                       50m

Zagrożenie: 4

Opieka: 4kg mięsa/dzień, 1l wody/dzień, 9 godzin snu, od –15 do +37*C

Zwyczaje: czasem orki używają wilków jako tropicieli lub stróżów. Mięso wilka (40% jego masy) jest niesmaczne, więc zjedzenie go wymaga testu W z mod. +2

Zachowanie: atakuje z głodu lub gdy czuje się zagrożony.

Statystyki identyczne ze statystykami wilka: Hiena 

Nazwa: Lew

Symbole: 
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Zęby (1k10 szarpanych) Pazury (1k6 ciętych)       

Doświadczenie: 40XP

PŻ: 25 GB: 9 GW: 6 GO: 9 WR: 10 Inic: 7 Traf: 13 Wlk: 3 Udźwig: 70kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

13    5      10    9     4      4      0                  3              4              5                       20m

Zagrożenie: 4

Zachowanie: atakuje z głodu lub gdy wyczuje zagrożenie siebie lub swojego haremu

Stat. identyczne ze stat. lwa: Tygrys, Pantera
Nazwa: Niedźwiedź

Symbole: ( (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Pazury (1k12 szarpanych)       

Doświadczenie: 45XP

PŻ: 40 GB: 14 GW: 16 GO: 10 WR: 13 Inic: 6 Traf: 11 Wlk: 4 Udźwig: 100kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

19    3      4     16    5      5      0                  4              3              7                       10m

Zagrożenie: 6

Opieka: 10kg mięsa/dzień, 7l wody/dzień, 11 godzin snu, od –40*C do +23*C

Zwyczaje: Jadalne mięso niedźwiedzia to 65% jego masy

Zachowanie: jeśli jest zły, atakuje wszystko co zauważy – zwłaszcza humanoidy

Nazwa: Muł

Symbole: ( (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Doświadczenie: 0XP

PŻ: 18 GB: 9 GW: 22 GO: 8 WR: 21 Inic: 1 Wlk: 4 Udźwig: 140kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

17    8      6     14    6      4      0                  8             10             10                       nie

Opieka: 6kg paszy/dzień, 5l wody/dzień, 8 godzin snu, od –10*C do +39*C

Zachowanie: stoi spokojnie i nie wadzi nikomu...

Nazwa: Wielbłąd

Symbole: ( ( (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Kopyta (1k6 obuchowych, tylko w tył), Plunięcie (oślepia na 1 kol.)

Doświadczenie: 0XP

PŻ: 20 GB: 10 GW: 25 GO: 8 WR: 19 Inic: 2 Traf: 10 Wlk: 5 Udźwig: 250kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

16    9      7     13    3      3      0                  9              10             8                       nie

Opieka: 8kg paszy/dzień, 0,5l wody/dzień (ale minimum 14l wody /tydzień!) 9 godzin snu,


   od +5*C do +60*C
Zachowanie: pluje bez ostrzeżenia kiedy ma zły humor

Nazwa: Jak

Symbole: ( (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Rogi (1k3 kłutych)

Doświadczenie: 0XP

PŻ: 20 GB: 12 GW: 30 GO: 8 WR: 19 Inic: 2 Traf: 10 Wlk: 5 Udźwig: 210kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

16    9      7     13    3      3      0                  10            9              4                       nie

Opieka: 8kg paszy/dzień, 10l wody/dzień, 9 godzin snu, od –40*C do +20*C
Zachowanie: stoi i się nie rusza, ale głodny obłędnie ryczy

Nazwa: Pies

Symbole: (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Zęby (1k4 szarpanych)

Doświadczenie: 0XP

PŻ: 6 GB: 4 GW: 5 GO: 3 WR: 10 Inic: 5 Traf: 12 Wlk: 2 Udźwig: 20kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

10    8     7      5      8      5      0                 4               1              4                       5m

Opieka: 1kg mięsa/dzień, 1l wody/dzień, 7 godzin snu, od –20*C do +35*C
Zachowanie: no co, nie wiecie jak się zachowuje zły pies?

Nazwa: Kot

Symbole: 
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Pazury (1k2-1 ciętych, 4PB)

Doświadczenie: 0XP

PŻ: 3 GB: 2 GW: 3 GO: 4 WR: 11 Inic: 7 Traf: 13 Wlk: 1 Udźwig: 4kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

3     16   16      4     7      7      0                 2               3              2                       stała

Opieka: 0,4kg mięsa/dzień, 0,3l wody/dzień, 10 godzin snu, od –15*C do +33*C

Nazwa: Sokół

Symbole: (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Szpony (1k4 szarpanych) Dziób (1k3 kłutych)

Doświadczenie: 10XP

PŻ: 3 GB: 3 GW: 8 GO: 5 WR: 16 Inic: 9 Traf: 18 Wlk: 1 Udźwig: 5kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

3     17   17      3     4      4      0                 1               9              2                       nie

Zagrożenie: 3

Opieka: 0,2kg mięsa/dzień, 0,1l wody/dzień, 5 godzin snu, od –20*C do +35*C

Identyczne statystyki posiada Jastrząb
Nazwa: Orzeł

Symbole: (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Szpony (2k3-1 szarpanych) Dziób (1k6 kłutych)

Doświadczenie: 12XP

PŻ: 5 GB: 3 GW: 10 GO: 6 WR: 14 Inic: 8 Traf: 16 Wlk: 1 Udźwig: 10kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

4     15   16      5     3      4      0                 1               9              2                       nie

Zagrożenie: 4

Opieka: 0,4kg mięsa/dzień, 0,2l wody/dzień, 6 godzin snu, od –21*C do +37*C

Nazwa: Sowa

Symbole: (
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Szpony (1k6 szarpanych)

Doświadczenie: 9XP

PŻ: 5 GB: 3 GW: 7 GO: 6 WR: 12 Inic: 10 Traf: 18 Wlk: 1 Udźwig: 2kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

4     14   14      3     3      2      0                 1               9              2                       stała

Zagrożenie: 2

Opieka: 0,4kg mięsa/dzień, 0,2l wody/dzień, 4 godziny snu, od –24*C do +37*C

Identyczne statystyki posiada Puchacz
Nazwa: Szczur

Symbole: 
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Tja, ciekawe co szczur ci może zrobić...

Doświadczenie: 0XP 

PŻ: 1 GB: 1 GW: 3 GO: 3 WR: 6 Inic: 3 Traf: 4 Wlk: 1 Udźwig: 0,1kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

3     16    10    19    9      4      0                 2               2              5                       stała

Opieka: 0,1kg czegokolwiek względnie jadalnego/dzień, 0,05l wody/dzień, 3 godziny snu, od –30*C do +45*C

Nazwa: Wiewiórka

Symbole: 
Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: zob. szczur i pomyśl „wiewiórka”

Doświadczenie: 0XP 

PŻ: 1 GB: 1 GW: 3 GO: 3 WR: 6 Inic: 3 Traf: 4 Wlk: 1 Udźwig: 0,1kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

2     16    14    5    4      4      0                   1               2              2                      nie

Opieka: 0,04kg paszy/dzień, 0,03l wody/dzień, 4 godziny snu, od –32*C do +39*C

