BESTIARIUSZ ALTHORU CZ. X

Stwory wodne i nadwodne


Do tej grupy zaliczają się wszystkie istoty w rodzaju nimf, trytonów, wodników itp. Większość jest człekokształtna, lecz w kilku przypadkach zamiast nóg mają ogon – wówczas wynik rzutu na cios 7 i 8 (nogi) oznacza trafienie w ogon (skutki jak trafienie humanoida w nogę, tak w wodzie, jak i na lądzie). Wartość WR i zmysłów podana w nawiasie odnoszą się do sytuacji, gdy potwór znajduje się pod wodą.

Nazwa: Wodnik
Nazwy pospolite: Utopiec



Poziom ewolucji: 3
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Zęby (1k6 szarpanych)        

Doświadczenie: 50XP

Powstający nieumarli: s, z

PŻ: 15 GB: 9 GW: 11 GO: 8 WR: 4 (12) Inic: 6  Traf: 10 Wlk: 3 Udźwig: 50kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

10   12    10     9     4      6      0               7 (2)         9 (7)
     2

        nie


Występowanie: wody słodkie stojące i wolno płynące

Rytm dobowy: (
Zagrożenie: 2

Wygląd: humanoid z żabimi łapami. 

Zwyczaje: czyhają pod mostami i na brodach na nieostrożnych podróżników 
Zachowanie: gdy zauważy ofiarę, skacze na nią i przewraca do wody. Potem albo topi, albo przegryza krtań.

Nazwa: Tryton
Poziom ewolucji: 6
Poziom inteligencji:  III
Broń naturalna: Pięści (1k4 obuchowych)        

Doświadczenie: 90XP

Powstający nieumarli: s, z

PŻ: 25 GB: 7 GW: 14 GO: 15 WR: 2 (16) Inic: 8  Traf: 14 Wlk: 4 Udźwig: 120kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

15   11    15     14  10     8       8               4 (2)        14 (3)
     1

        25m


Występowanie: wody słone, odległe od brzegów, lub zimne wody słodkie

Rytm dobowy: (
Zagrożenie: 3

Wygląd: zielonoskóry człowiek od pasa w górę, poniżej ma łuskowaty, srebrny lub zielonkawy  ogon. Samce zwykle zapuszczają brody wyglądające jak kłąb wodorostów.

Zwyczaje: na ogół pływają blisko powierzchni, zaniepokojone nurkują. Mogą wytrzymać pod wodą do kilku godzin.
Zachowanie: atakują słabo uzbrojone statki w dużych grupach – ostrzeliwują pokład 

z powierzchni wody przy użyciu kusz i krótkich łuków. Później przewracają statek i mordują niedobitków z zimną krwią.

Nazwa: Kraken

Schemat rzutu na cios: 1k10: 1-głowa, 2-tułów, 3-10-macki. Trafienia są analogiczne  

z trafieniem humanoida w głowę (1), klatkę piersiową (2), nogę i rękę jednocześnie (3-10).

Poziom ewolucji: 1
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Macki (4 razy w kolejce (bo tyle macek może unieść) 1k8 obuchowych)        

Odporności: Obuchowe (20%), Kwas (20%)

Doświadczenie: 220XP

Powstający nieumarli: z

PŻ: 40 GB: 12 GW: 14 GO: 9 WR: 8(14) Inic: 12  Traf: 10 Wlk: 5 Udźwig: 800kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

20    4      6     10    2      5       0              16 (2)       18 (5)
     3

        nie


Występowanie: otwarte morza

Rytm dobowy: (
Zagrożenie: 5

Wygląd: ogromna, krościata, żółtobrązowa ośmiornica.

Zwyczaje: leniwie pływają blisko dna, jedząc co się nawinie. 

Zachowanie: gdy zobaczy statek, rusza do ataku – oplata go mackami i miażdży kadłub. 

A potem ma wyżerkę z marynarzy i zwabionych krwią rekinów...
Nazwa: Nimfa

Poziom ewolucji: 6 +10
Poziom inteligencji:  III
Broń naturalna: Hipnotyczny śpiew   

Odporności: Odurzenia (100%), Zauroczenia (100%)

Doświadczenie: 100XP

PŻ: 10 GB: 4 GW: 9 GO: 13 WR: 14(16) Inic: 13  Traf: 13 Wlk: 4 Udźwig: 70kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

7     15    14     8    14    12    19              2 (2)       3 (6)
     1

      100m


Występowanie: brzegi strumieni i jezior

Rytm dobowy: (
Zagrożenie: 3

Wygląd: blada, czarnowłosa dziewczyna

Zwyczaje: z reguły spokojnie siedzą nad wodą. Gdy tylko poczują czyjąś obecność, zaczynają hipnotycznie śpiewać (głośność śpiewu – 12, usłyszenie obniża K i W o 2. Gdy W ofiary stanie się mniejsze od W nimfy, przejmuje ona nad nią kontrolę). 

Zachowanie: zaniepokojona ucieka najszybciej jak da radę. Podejmuje walkę z tylko jednym przeciwnikiem. 

Nazwa: Rekin

Schemat rzutu na cios: 1k4: 1-głowa, 2-skrzela, 3-tułów, 4-ogon. Skutki trafienia analogiczne z trafieniem humanoida w głowę (1) i klatkę piersiową (3). Trafienie w ogon zmniejsza WR o 3, a w skrzela – zabija zwierzę po 1k4 kolejkach.

Poziom ewolucji: 2
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Zęby (2k8 szarpanych + wykrwawienie 3k3PŻ/kol.)        

Doświadczenie: 100XP

PŻ: 8 GB: 7 GW: 16 GO: 6 WR: (20) Inic: 17  Traf: 17 Wlk: 2-5 Udźwig: 90kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

10   12    20     12   4     3       0               (20)          (1)
     1

       nie

Występowanie: głębokie morza

Rytm dobowy: (
Zagrożenie: 5

Zwyczaje: nigdy nie zaobserwowano, lecz wiadomo, że błyskawicznie zbierają się tam, gdzie czują krew. Jeżeli ranny wpadnie do wody z rekinami, nie ma żadnych szans.

Zachowanie: bardzo agresywne!

