BESTIARIUSZ ALTHORU CZĘŚĆ I

Małe, a bruździ


Są to stwory owadopodobne, często jadowite lub groźne w inny sposób. Dla MG idealne, by zasiedlić nimi sieć kanałów pod miastem lub jakąś śmierdzącą jamę... 


Stwory z tej grupy mają nietypową budowę ciała, a zatem rzut na cios jest wykonywany kością k4: 1- lewe odnóża, 2 – odwłok, 3 – głowotułów, 4 – prawe odnóża. Skutki trafień są analogiczne z trafieniami w nogi (1,4), brzuch (2) i głowę (3) istot humanoidalnych.

Nazwa: Arachnid
Nazwy pospolite: głowa na pajęczych nogach


Symbole: 

Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Szczękoczułki (1k3 obr. kłutych + 3k3 obr. od trucizny/kol.)       

Doświadczenie: 50XP

PŻ: 15 GB: 10GW: 3 GO: 7 WR: 16Inic: 10  Traf: 9 Mod. obr: nie Wlk: 1 Udźwig: 1kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

5     10    10    3      1     1       0                 2               =              3                       stała

Występowanie: gęste, ciemne lasy lub podziemne nory


Rytm dobowy: (
Odporności: kwas (50%)

Zagrożenie: 4

Wygląd: na pajęczym tułowiu osadzona ludzka głowa; z ust wystają jej długie, ustawione w płaszczyźnie poziomej, jadowite kły. Głowa jest łysa lub porośnięta drapiącą, czarną szczeciną, parzącą jak pokrzywa (1k3-1 PB). 
Zwyczaje: zwykle siedzi na swojej pajęczynie, rozpiętej poziomo dość nisko nad ziemią. Rzadko opuszcza swoje terytorium (w promieniu ok. 500m od pajęczyny). 

Zachowanie: jeżeli zauważona przez arachnida istota nie jest dużo większa, atakuje z zaskoczenia, wstrzykuje truciznę i ucieka. Później tropi ofiarę czekając, aż zatrucie przyniesie efekt. Wówczas unieruchamia ofiarę pajęczyną i bez pośpiechu przystępuje do konsumpcji.

Nazwa: Ogromny pająk
Symbole: 

Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Szczękoczułki (1k6 obr. kłutych + 3k8 obr. od trucizny/kol + paraliż)       

Doświadczenie: 200XP

PŻ: 30 GB: 10GW: 9 GO: 7 WR: 8 Inic: 3 Traf: 14 Mod. obr: nie Wlk: 2 Udźwig: 10kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

10   12    14     6     1     1       0                 1               =              4                       stała

Występowanie: ciemne lasy i jaskinie


Rytm dobowy: (
Odporności: kwas (70%) ogień (10%)

Zagrożenie: 6

Wygląd: po prostu wielki pająk; zwykle czarny, jedynie koniec odwłoka ma kolor od żółtego do zgniłej zieleni. 
Zwyczaje: gdy czuje się zagrożony, wybiega z lejowatej pajęczyny i atakuje najbliższą istotę. 

Zachowanie: usiłuje wdrapać się na ofiarę i ukąsić w okolice serca (wówczas jad działa najszybciej), po czym ucieka.

Nazwa: Żuk trupojad
Symbole: 

Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Żuwaczki (1k4 obr. kłutych) lub Kwas (1k3 obr. od kwasu, 4k4 PB)       

Doświadczenie: 80XP

PŻ: 20 GB: 20GW: 3 GO: 3 WR: 4 Inic: 3 Traf: 8 Mod. obr: nie Wlk: 1 Udźwig: 15kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

10    6     4      10     1     1       0               17               15           8                       10m

Występowanie: jaskinie i stare nekropolie


Rytm dobowy: (
Odporności: kłute (70%)

Zagrożenie: 2

Wygląd: duży, brązowy robal z małymi czarnymi oczkami.  Ma wydatne żuwaczki (2 pary) ustawione w prostopadłych płaszczyznach. 
Zwyczaje: z reguły przesiaduje w jamie, gdzie zżera zwłoki ofiar. W pobliżu swego legowiska zawsze ma miejsce, gdzie wyrzuca niejadalne szczątki – głównie kości,  lecz kto wie, co by się tam znalazło...

Zachowanie: nigdy nie podejmuje walki – zagrożony, momentalnie ucieka, na pożegnanie puszczając w napastników chmurę kwasu z odwłoka. 

Nazwa: Robak skalny
Symbole: 

Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Żuwaczki (1k10 obr. kłutych) 

Doświadczenie: 40XP

PŻ: 25 GB: 10GW: 15 GO: 5 WR: 6 Inic: 2 Traf: 8 Mod. obr: nie Wlk: 2 Udźwig: 15kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

18    2     2      9      1     1       0               20              =               1                       =

Występowanie: własne tunele w skale
Rytm dobowy: (
Odporności: zimno (80%)

Zagrożenie: 3

Wygląd: czarna, matowa dżdżownica z paszczą jak glebogryzarka. 
Zwyczaje: drąży w skale na głębokości ok. 5m tunele za pomocą żuwaczek, którymi bez problemu może odgryźć człowiekowi nogę. Sieć tuneli przypomina tunele kornika. Aby złożyć jaja, potrzebuje jakiegoś mięsa. Nie posiada zmysłów oprócz słuchu, którym wykrywa wszystko wokół. Jest także bardzo czuły na wibracje, przez co wyczuwa najlżejsze drżenie skały.

Zachowanie: Gdy wyczuje nad wylotem  tunelu coś, wypełza i stara się odgryźć jak największy kawałek ofiary. Gdy mu się nie uda, chowa się głęboko do jamy.

Nazwa: Wij
Symbole: 

Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Parzące włoski (1k10PB + 1k6PO)

Doświadczenie: 130XP

PŻ: 50 GB: 7 GW: 10 GO: 5 WR: 10 Inic: 9 Traf: 9 Mod. obr: nie Wlk: 2 Udźwig: 10kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

7      10    2      6     1     1       0                 5               2               6                       =

Występowanie: tereny podmokłe
Rytm dobowy: (
Odporności: =

Zagrożenie: 3

Wygląd: długi, biały, segmentowaty robak z mnóstwem nóg i parzącymi włoskami na grzbiecie.
Zwyczaje: szwenda się gdzie popadnie w poszukiwaniu żarcia. 

Zachowanie: Zaatakowany zwija się w kłębek, stroszy parzące włoski i zaczyna nimi machać. Jad w nich zawarty wywołuje ból i halucynacje. 

