SZKELET PRZYGODY!

Bajeczne skarby

Tworcy:
Grant uSKcNinngon" Howitt
Chris «Coveréd with a sheet" Taylor

Jestes szkieletem, ktoremu znudzito sie
pilnowanie nudnego syfnego lochu tylko dlatego,
ze jakis czarownik ci kazat. Zgarniasz wiec

rzeczy z pierwszego lepszego trupa i ruszasz

po przygode do cztowiekowego lochu (zwanego
przez nich ,wioska”). Twoje cele to: gromienie
ztoli, zdobywanie bajecznych skarbéw oraz
dokonywanie epickich czynow.

Pochodzenie (1ks)

1. Ork: +1 do trafienia i krzyczenia.
2. Elf: +1 do mowienia i poruszania sie.
3. Krasnolud: twoja gtowa i klata otrzymuja
po dodatkowym PZ.
4. Goblin: +1 do skradania sie i uciekania.
5. Cztowiek: odtacz sobie czesc ciata, aby prze-
rzucic rzut na czynnosc.
6. Szkielet: +1 do wiedzy o szkieletach iich kulturze.

Ekwipunek (1ké, RZU¢ DWUKROTNIE)

1. Skérznia (fragment): +1 PZ na losowej czesci
szkieletu.

2. Ptytéwka (fragment): +2 PZ na losowej czesci
szkieletu.

3. Butat: bron jednoreczna, 1k6 obrazen.

4. Sztylet: bron jednoreczna, 1k4 obrazen
(1k8 z ukrycia).

5. Topdr bojowy: bron obureczna, 1k8 obrazen
(1k12 jesli w gtowe).

6. tuki strzaty: bron obureczna dystansowa,
1k6 obrazen.

Cztowiekowy loch (1ke)

. Tetnigce zyciem sioto.

. Gosciniec na rozstaju drég nieopodal rzeki.
. Klasztor z biblioteka.

. Szkota magow.

. Szemrany port rzeczny.

. Nadmorski kurort.
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Mroczna tajemnica
cztowiekowego lochu (1ke)

Nie mdw tego graczom, a na pewno nie na poczatku!)

. Znajduje sie tu siedziba morderczego kultu.

. Wszyscy oddaja czes¢ ztowrogiemu demonowi.

. Znany ci szkielet uznawany jest tu za czcigodne

bostwo.

4. W pewnej piwnicy uwieziono grupe niewinnych
szkieletow.

5. Wich ciatach nie ma kosci! To nie cztowieki,
to... (wymysl kosmicznego pasozyta - albo
co$ gorszego).

6. To miejsce skrywa ogromny kompleks lochow.
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Polska wersja: Goblin Drukarski - Stowarzyszenie Avangarda
Ttumaczenie: Barttomiej Zarzycki ,Chronos”

Redakcja: Katarzyna Banach ,Ruda”

Sktad: Pawet Domownik ,Kurczak”
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Bajeczne skarby (1ke) 7 Y

1. Sakwa ztota i klejnotéw: mozesz jg wymienic¢ ~
na rézne dobra i ustugi. ~

2. Magiczna zaba: +1 do trafienia i obrazen.

3. Magiczna zbroja: jak Ptytowka, ale na poczatku
kazdej walki regeneruje swoje uszkodzenia.

4. Peleryna-niewidka: dziata, dopoki nie
narobisz hatasu lub nie zaatakujesz.

5. Napdj sprawczo-naprawczy: przywraca
wszystkie PZ.

6. Szapoklak podstepu: +2 do podszywania sie.
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Napéj sprawczo-naprawczy
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Szapoklok podstepu

Obrazenia 7 B

Gdy ktos cie zaatakuje, trafia automatycznie ,

(bo jednak jestes powolny). Rzu¢ 1k10 i sprawdz \ Vet
wynik w tabeli trafien, aby dowiedziec sie,

w co oberwates$. Zaznacz na karcie postaci —_— -

uszkodzong czes¢ szkieletu. Uszkodzona czesc
odpada wraz z innymi przyczepionymi do niej

(tu trzeba wykazac sie zdrowym rozsadkiem).
Trafienie w odpadnieta czes¢ szkieletu oznacza, ze
atakujacy chybit celu.

Kiedy jakas czes$¢ szkieletu nie ma juz PZ, staje sie
ztamana, czyli nieuzywalna. Jesli to twoja gtowa,
wypadasz z gry, wiec chron ja dobrze!
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Pclcryna-niewic{ka

Przyczepianie konczyn

Jesli co$ ci odpadnie, mozesz to ponownie
przytaczy¢ do swojego szkieletu. No chyba

ze to cos jest ztamane, to wtedy nie, ale mozesz
jako zamiennika uzy¢ dowolnej znalezionej
kosci. Mozesz takze miec¢ jedna ,niekosciana”
podmianke, przy czym musi by¢ ona
odpowiedniego ksztattu i rozmiaru (np. beczka
zamiast klatki piersiowej czy gataz zamiast nogi).
Ciekawostka: wszystkie cztowieki i niemal
wszystkie zwierzeta maja mndstwo kosci, ktorych
praktycznie wcale nie uzywaja!

Nowy najlépr;zy Przyjacicl!

(sprawdz ile ma kosci

TABELA TRAFIEN

Czynnosci ,
Aby co$ zrobic, rzu¢ 1k10. Jesli wynik jest rowny
poziomowi trudnosci lub od niego wyzszy, odnosisz
sukces. Poziomy trudnosci czynnoéci: tatwa = 4,
Srednia =6, trudna = 8, bardzo trudna = 10.

Masz -1 do rzutow za kazda brakujaca czes¢ szkieletu.
Jesliwyrzucisz 10, rzu¢ jeszcze raz i zsumuj wyniki.

Rozwatka

Jesli trafisz, rzu¢ 1k10 i uzyj
tabeli trafien, a potem rzuc
koscig obrazen (bez broni
zadajesz 1k3 obrazen).
Kiedy wynik jest wyzszy

niz wytrzymatosc celu,
eliminujesz go, a gdy
rowny lub nizszy,

obnizasz wytrzymatos¢ |
celu o 1. Wytrzymatosc
waha sie od 2 (owca,
tasica) do 12 (smok).
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