BESTIARIUSZ ALTHORU CZ. VII

Mieszkańcy siedmiu sfer


Są to istoty pospolicie zwane żywiołakami. Wystąpienie któregokolwiek z nich poza własną sferą oznacza zaburzenie w przepływie energii Sfer. Nie są zbyt potężne, lecz mają pewne niezwykłe właściwości, które utrudniają współpracę między nimi a graczami :).


Żywiołaki nie odczuwają bólu ani wyczerpania, nie mogą oszaleć, ale także nie posiadają zmysłów jako takich – wykrywają jedynie elementy swojej sfery, więc np. żywiołak ognia zgłupieje wśród pochodni.


Trafienie w żywiołaka nie ma żadnych „skutków ubocznych”, jako że są one zbudowane z jednego kawałka. Cechy liczbowe uznałem za nieważne w stosunku do żywiołaka, który będąc w Althorze obcy nie wie, że można cokolwiek popchnąć lub zgiąć, nie mówiąc już o myśleniu :). Wszystkie żywiołaki są odporne na wszystkie działania w 100%.

Nazwa: Żywiołak powietrza

Poziom ewolucji: 3
Broń naturalna: Lodowaty powiew (2k8 obr. od zimna)       

Doświadczenie: 300XP

PŻ: 10 WR: 19 Inic: 16 Traf: 9 Wlk: 4 

Odporności: Broń (100%), Zimno (60%)

Zagrożenie: 7

Wygląd: przezroczysty prąd powietrza... zlokalizować go można poprzez obserwację podłoża, z którego podrywa lekkie przedmioty (liście, gałązki, kurz itp.).

Zdolności specjalne: Może wywoływać lokalne tornada – wówczas porywa przedmioty 

o wadze do 5kg i miota nimi po okręgu. Rzut k12 opisuje, gdzie taki przedmiot poleci – chyba wszyscy orientują się w nawigacyjnym pojęciu „godzina”.

Nazwa: Żywiołak ziemi

Poziom ewolucji: 3
Broń naturalna: Miotanie głazów (2k4 obuchowych)       

Doświadczenie: 260XP

PŻ: 30 WR: 7 Inic: 3 Traf: 5 Wlk: 3 

Odporności: Ogień (100%), Zimno (100%), Kwas (50%)

Zagrożenie: 5

Wygląd: gdy się nie rusza, wygląda jak kretówka. Gdy zdecyduje się atakować, powiększa się i przyjmuje najbardziej funkcjonalny kształt. 

Zdolności specjalne: Wszelkie obrażenia może zregenerować, o ile ma kontakt z glebą – w takiej sytuacji odzyskuje 2PŻ na kolejkę. W stałym gruncie może poruszać się tak, jakby pływał. Kontakt z wodą zmniejsza jego PŻ do 5. Mokry żywiołak ziemi staje się podatny na ataki zimnem, które go paraliżują. 

Nazwa: Żywiołak ognia

Poziom ewolucji: 3
Broń naturalna: Zionięcie ogniem (1k20 obr. od ognia)

Doświadczenie: 320XP

PŻ: 10 WR: 10 Inic: 8 Traf: 12 Wlk: 4 

Odporności: Ogień (100%), Broń (100%), Kwas (100%)

Zagrożenie: 8

Wygląd: gorący, czerwony, wysoki płomień. 

Zdolności specjalne: Wszelkie obrażenia może zregenerować, o ile ma kontakt ze źródłem ognia – w takiej sytuacji odzyskuje 5PŻ na kolejkę. Najprostszy sposób na pozbycie się go to polanie go dużą ilością wody. Jest odporny na broń, bo topi każde ostrze. Wokół siebie roztacza aurę gorąca – aby podejść do niego na 5m należy wykonać test W, a podejście na 3m jest niemożliwe.

Nazwa: Żywiołak wody

Poziom ewolucji: 3
Broń naturalna: Strumień wody (1k6 obuchowych lub 1k3-1 kłutych, zbroja neguje)

Doświadczenie: 120XP

PŻ: 15 WR: 10 Inic: 8 Traf: 12 Wlk: 5
Odporności: Broń (100%)

Zagrożenie: 3

Wygląd: bezkształtna masa wody, przelewająca się w różne miejsca.

Zdolności specjalne: jak się uprze, może wchłonąć do wnętrza napastnika i go utopić. Najprościej jest go zamrozić lub wysuszyć. Jeżeli wpadnie do wody, zmiesza się z nią i zginie.

Nazwa: Żywiołak energii

Poziom ewolucji: 3
Broń naturalna: Porażenie (4k4PB, za metalową zbroję +3)

Doświadczenie: 320XP

PŻ: 30 WR: 15 Inic: 12 Traf: 8 Wlk: 2
Odporności: wszystko! 

Zagrożenie: 9

Wygląd: normalnie niewidzialny, lecz gdy zechce atakować materializuje się jako iskrząca, elektryczna sfera.

Zdolności specjalne: każdy jego atak odbiera mu 2PŻ, tak więc wystarczy zaczekać, aż się rozładuje... udany test koordynacji i zwinności (trudność 2) pozwala uniknąć ataku.

Nazwa: Żywiołak cienia

Poziom ewolucji: 3
Broń naturalna: Oślepienie

Doświadczenie: 190XP

PŻ: 10 WR: 20 Inic: 8 Traf: 20 Wlk: 5
Odporności: wszystko

Zagrożenie: 2

Wygląd: czarna plama, pochłaniająca wszelkie światło, które na nią pada.

Zdolności specjalne: atak żywiołaka cienia polega na otoczeniu celu mrokiem. Przez żywiołaka nie przechodzi żadne dźwięk, a po 5 turach schwytana przez niego osoba zostaje uduszona. Jedyny sposób aby go pokonać to... zaświecić go na śmierć – najbardziej zabójcze dla niego jest światło słoneczne. Każda kolejka przebywania w taki świetle kosztuje go 3PŻ. Jeżeli jest to inne światło, zadaje mu 1 punkt obrażeń.

Żywiołaki życia :) nie są zagrożeniem - nie przemieszczają się, nie widać ich, nie atakują. Są nawet pożyteczne – służą do rytuałów uzdrawiających i nekromantycznych jako źródła mocy.

Łatwo je znaleźć – miejsca gdzie się znajdują przyciągają wszelkie żywe istoty.

