BESTIARIUSZ ALTHORU CZ. IX

Stwory różne, różniste


Ta część bestiariusza opisuje potwory, których budowa lub zdolności nie klasyfikowały do żadnej z grup. Schemat rzutu na cios podano przy każdym stworze osobno.
Nazwa: Ent

Schemat rzutu na cios: jak humanoidy
Nazwy pospolite: Drzewacz, drzewolud



Poziom ewolucji: 6
Poziom inteligencji:  IV
Broń naturalna: Gałąź (2k8 obuchowych)        

Doświadczenie: 200XP

PŻ: 50 GB: 30 GW: 14 GO: 13 WR: 6 Inic:2  Traf:12 Wlk: 5 Udźwig: 1000kg
S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

18    10   10    19   15    18    11                 5               2
     3

        50m


Występowanie: wszystkie duże lasy

Rytm dobowy: (
Odporności: zatrucia (100%), kłute (60%), pociski (75%)

Zagrożenie: 4

Wygląd: gdy się nie rusza, nie do odróżnienia od drzewa – udany test spostrzegawczości ujawnia wielkie, fosforyzujące oczy. 

Zwyczaje: nie niepokojone enty wolno spacerują po lesie lub stoją bez ruchu. 
Zachowanie: zaatakowany ent broni się do ostatniego tchu.

Nazwa: Wilkołak*

Powstający nieumarli: jeśli zginie w czasie przemiany, to Z i S, ale nie zaraża innych ukąszeniem. 

Schemat rzutu na cios: jak humanoidy
Nazwy pospolite: Wilkołek, lykantrop


Poziom ewolucji: 3
Poziom inteligencji:  II
Broń naturalna: Kły (1k10 szarpanych)        

Doświadczenie: 125XP

PŻ: ½X GB: ½X  GW: ½X GO: ½X WR: 9 Inic: 16  Traf: X Wlk: 3 Udźwig: 80kg

S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

15   X    X      X     4    X      0  
              6               3
     4

        100m


Zagrożenie: 10

Wygląd: wielki, humanoidalny, kosmaty stwór z paszczą ogromnego wilka.

Zwyczaje: atakuje wszystkie istoty w zasięgu wzroku. 
Zachowanie: zachowuje się jak człowiek – jeśli wymierzyć w jego kierunku, da spokój.

* Opis dotyczy tylko formy po przemianie. X w opisie oznacza wartość zwykłą dla postaci przed przemianą.

Nazwa: Troll

Schemat rzutu na cios: jak humanoidy
Poziom ewolucji: 3
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Pazury (1k6 szarpanych)     

Występowanie: praktycznie wszędzie z wyjątkiem obszarów lodowych   

Doświadczenie: 50XP

Powstający nieumarli: s, z

PŻ: 15 GB: 14  GW: 9 GO: 9 WR: 11 Inic: 7  Traf: 15 Wlk: 2 Udźwig: 70kg

S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

15   14    12    10    2      5      0  
        5               3
     9

      10m


Zagrożenie: 3

Wygląd: karykaturalny stwór z mordą psa i długimi kończynami, kolory maskujące

Zwyczaje: trolle włóczą się dużymi grupami po swoich rewirach, atakując wszystko, co uznają za jadalne i niegroźne. 
Zachowanie: w walce zachowują się podobnie jak koboldy.

Nazwa: Żmijoptak

Schemat rzutu na cios: k10: 1-głowa, 2-szyja, 3-klatka piersiowa, 4-kuper, 5-lewe skrzydło, 6-prawe skrzydło, 7-lewa noga, 8-prawa noga. Skutki trafienia analogiczne do trafienia humanoida w odp. część ciała (1,2,3,7,8,), ptaka (5,6). Trafienie w kuper zadaje 1k5 dodatkowych PB.
Poziom ewolucji: 3
Poziom inteligencji:  I
Broń naturalna: Kły (1k3 szarpanych + paraliż)     

Występowanie: pustynie   

Doświadczenie: 80XP

Powstający nieumarli: s, z

PŻ: 20 GB: 11  GW: 10 GO: 7 WR: 13 Inic: 9  Traf: 16 Wlk: 4 Udźwig: 100kg

S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

10   13    16    12    4      9      0  
        3               9
     4

      stała


Zagrożenie: 5

Wygląd: ptak z wężową szyją i głową, o złotawych, twardych  piórach i długich nogach

Zwyczaje: samotnie przemierzają bezkresne pustynie polując na gryzonie i owady, lecz gdy trafi się coś większego – nie odpuści.
Zachowanie: stosuje taktykę ataku i szybkiego wycofania. Ucieka przy trzykrotnej przewadze wroga.

Nazwa: Alp

Schemat rzutu na cios: identyczny z trafieniem humanoida
Poziom ewolucji: 5

Poziom inteligencji:  III
Broń naturalna: Pięści (1k3 obuchowych)     

Występowanie: ciepłe lasy   

Doświadczenie: 90XP

Powstający nieumarli: s, z

PŻ: 20 GB: 13  GW: 13 GO: 8 WR: 14 Inic: 11  Traf: 16 Wlk: 4 Udźwig: 110kg

S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

15   18    17     9     11   12      8  
        2               3
     2

      stała


Zagrożenie: 5

Wygląd: bardzo podobny do typowego czarnego elfa, lecz odróżniają go czerwone oczy i skóra – bardziej brązowa niż czarna.

Zwyczaje: Mieszkają samotnie w odludnych częściach puszcz i lasów. Żywią się krwią, którą wysysają jak wampiry, lecz nie przekształcają swych ofiar w istoty sobie podobne.

Zachowanie: atakuje tylko, gdy jest głodny i ma szanse w walce z potencjalną ofiarą.

Nazwa: Olbrzym 

Schemat rzutu na cios: identyczny z trafieniem humanoida
Poziom ewolucji: 7

Poziom inteligencji:  III
Broń naturalna: Pięści (3k6 obuchowych)     

Występowanie: Lasy, góry, lodowce   

Doświadczenie: 120XP

Powstający nieumarli: s, z

PŻ: 30 GB: 19  GW: 20 GO: 14 WR: 9 Inic: 5  Traf: 12 Wlk: 5 Udźwig: 2000kg

S     Z     K     H     I     W     C             Słuch       Węch
Zapach           Noktowizja

20    9     10    19   10    12     6  
        9              14
     9

      nie


Zagrożenie: 5

Wygląd: wielki, zarośnięty humanoid

Zwyczaje: przemieszczają się dużymi stadami, którym przewodzi największy i najsilniejszy. Za broń najczęściej służą im ogromne maczugi – wyrwane z korzeniami o ogryzione na kształt pały młode drzewa...

Zachowanie: nie są agresywne, o ile się ich nie niepokoi. Poza tym ogólnie nie lubią ludzi.

