
Rosół z KuroliszkaRosół z Kuroliszka
Dawno, dawno temu, bard-kucharz-celebryta Velvette Fondué przechytrzył pewnego diabła, serwu-
jąc mu danie tak znakomite, że czart był zmuszony uznać wyższość rosołu nad duszami śmiertelni-
ków. Miejscowa ludność upamiętnia to pyszne zwycięstwo dorocznym Festiwalem Rosołu z Kuro-
liszka, którego clou jest konkurs na najlepsze wykonanie tytułowej potrawy, gromadzący tak zawo-
dowców, jak i hobbystów, marzących o zdobyciu prestiżowej nagrody głównej - Złotego Gnatka. W
tym roku także drużyna zawitała do Doliny Kokatryksa, by wziąć udział w rywalizacji, a przy oka-
zji być może ujawnić nikczemny spisek jednego z uczestników i poznać niewygodną prawdę o pół-
legendarnym diable.

Rosół z Kuroliszka to ok. 8-godzinna przygoda dla 2-4 postaci na 1. poziomie, przeznaczona do
5. edycji D&D. Akcja toczy się w Dolinie Kokatryksa, która może być z łatwością zintegrowana
z większością settingów fantasy. Jeśli chcesz grać w Forgotten Realms, umieść Dolinę Kokatryksa
u podnóży Gór Miecza, nieco na północny wschód od Phandalinu.

StreszczenieStreszczenie
Drużyna właśnie zapisała się jako jedna z ośmiu ekip rywalizujących o Złotego Gnatka. Od tej pory
mają dwa i pół dnia na zebranie składników i upichcenie zwycięskiego rosołu z kuroliszka - groźne-
go, ale smakowitego stwora powszechnie występującego w okolicznych górach.

Festiwal nie do końca jest tym, czym się wydaje. Velvette Fondué faktycznie przed wiekami starł
się z nękającym Dolinę diabłem Tomkiem. Velvette był lepszym showmanem, niż wojownikiem,
więc zaoferował diabłu zakład: jeśli kucharzowi uda się nakarmić czarta czymś lepszym niż dusze
śmiertelnych, ten będzie musiał wrócić do Piekieł.  Tomek, który również był lepszym showma-
nem, niż wojownikiem, przyjął zakład (przeciw, rzecz jasna, duszy kucharza), ale choć musiał przy-
znać, że nigdy nie jadł nic lepszego od owego popisowego rosołu, to zakład uznał za nierozstrzy-
gnięty, ponieważ technicznie rzecz biorąc jego głód jest nienasycony, zatem diabeł nie został  na-
karmiony. Ostatecznie jednak Tomek dał się przekonać, że w jego interesie jest nie być ściganym
przez bandy poszukiwaczy przygód, więc poszedł na układ: od tej pory będzie z ukrycia pilnował
Doliny przed zakusami innych nadnaturalnych istot, a w zamian miejscowi będą mu co roku serwo-
wać kocioł pysznego rosołku. Tak narodził się Festiwal.

W tym roku sprawę komplikuje udział demonologa-amatora Ellessereallisereara, który wie o Diable
i chce wykorzystać jego moc, by zniewolić miłość życia (a zarazem swoją kuzynkę i jurorkę kon-
kursu), Selinessearellarael. W tym celu spróbuje zatruć zwycięski bulion by osłabić Diabła i spętać
go zaklęciem.

W międzyczasie bohaterowie będą mieli okazję m.in.: zdobyć oryginalny przepis Velvette'a; zapo-
lować na kuroliszka lub znaleźć jarską alternatywę; zaopatrzyć się w trudno dostępne przyprawy;
sabotować wysiłki konkurencji; poznać jurorów; a nawet spotkać samego Diabła z Doliny.

P. Frąckowiak-Szymański
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Przed sesjąPrzed sesją
Jak już pewnie się domyślasz, niniejszy scenariusz to lekka i nie do końca poważna przygoda, pasu-
jąca raczej do kolorowego świata dziwów i magii, niż do mrocznych przedstawień jesieni średnio-
wiecza. Postaw raczej na barwnych BNów i festiwalową swawolę, niż na smród rynsztoków i trędo-
watych żebraków.

Warto zaznaczyć, że gotowanie to nietypowa tematyka w D&D. Wyraźnie zasygnalizuj przed sesją,
o czym traktuje scenariusz. Jeśli Twoi gracze nie wyrażają entuzjazmu do uczestnictwa w konkursie
kulinarnym, nie próbuj ich wrobić w rozegranie tej przygody - zostaw ją na później, dla tej samej
samej lub innej grupy, której znudziła się heroiczna walka z hordą orków - a tymczasem poprowadź
heroiczną walkę z hordą orków.

Kolorem  różowym zaznaczone  są
tematy  o zabarwieniu  (lekko)  ero-
tycznym.  Odrzuć  je,  jeśli  prowa-
dzisz dla nieletnich. Ponadto, zapy-
taj grupy, czy w ogóle chcą takiego
nastroju  -  dla  wielu  żarty
z podtekstem są drugą naturą i źró-
dłem  dobrej  zabawy,  ale  innym
mogą  kolidować  z  immersją  lub
wręcz  powodować  osobisty  dys-
komfort.  Jeśli  choć  jeden  gracz
zgłasza  zastrzeżenia,  zrezygnuj
z tych tematów - scenariusz na tym
nie straci.

Do scenariusza dołączono 4 gotowe
postaci. Jeśli wolicie stworzyć wła-
sne, rozważcie recykling gotowych
zahaczek  lub  potraktowanie  ich
jako inspiracji,  by skuteczniej  zin-
tegrować  postać  z  przygodą.  Nie-
wykorzystane  gotowce  możesz
wprowadzić  jako  BNów,  np.  jako
dziewiątą  ekipę  uczestników  kon-
kursu.
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Witamy w Kociołkach WielkichWitamy w Kociołkach Wielkich
Nie mogło być lepszego dnia na rozpoczęcie Festiwalu - jest słonecznie, ale nie upalnie;Nie mogło być lepszego dnia na rozpoczęcie Festiwalu - jest słonecznie, ale nie upalnie;
wietrzyk przyjemnie chłodzi i miesza zapachy owczych bobków i wszelkiej maści kuliwietrzyk przyjemnie chłodzi i miesza zapachy owczych bobków i wszelkiej maści kuli--
narnych pyszności; nie pada, ale nad ranem chwilę mżyło, orzeźwiając powietrze i spęnarnych pyszności; nie pada, ale nad ranem chwilę mżyło, orzeźwiając powietrze i spę--
dzając z głów górali obawy przed suszą. dzając z głów górali obawy przed suszą. 

Ktoś wręczył wam po kuflu młodego piwa i pieczone jabłko na patyku. Półelfi grajekKtoś wręczył wam po kuflu młodego piwa i pieczone jabłko na patyku. Półelfi grajek
ruszył ze żwawą melodią na gęślach - i choć trzeba przyznać, że musi jeszcze trochę doruszył ze żwawą melodią na gęślach - i choć trzeba przyznać, że musi jeszcze trochę do--
stroić, to najwyraźniej nie przeszkodziło to rodzince niziołków pójść w tany wokół włastroić, to najwyraźniej nie przeszkodziło to rodzince niziołków pójść w tany wokół wła--
śnie odszpuntowanej beczki.  Jest głośno, tłoczno i  radośnie, a to dopiero początek -śnie odszpuntowanej beczki.  Jest głośno, tłoczno i  radośnie, a to dopiero początek -
wszyscy wiedzą, że prawdziwy festyn zacznie się dopiero wieczorem.wszyscy wiedzą, że prawdziwy festyn zacznie się dopiero wieczorem.

BG właśnie zapisali się na konkurs. Barika Barika, krasnoludzka jurorka i główna organizatorka te-
gorocznego Festiwalu, nadaje im numerek 8 i pokazuje stanowisko - prostą markizę, kilka skrzyń
robiących za blaty, i - przede wszystkim - kocioł, który muszą zapełnić rosołem z kuroliszka przed
końcem 3. dnia Festiwalu.

BG muszą jeszcze tylko podać Barice nazwę zespołu, by mogła zapowiedzieć ich przed (jutrzej-
szym) oficjalnym startem konkursu. Krasnoludka odpowie na parę pytań, ale potem da do zrozu-
mienia, że ma dużo pracy, i zasugeruje BG, by skorzystali z festiwalowych atrakcji (p.  Atrakcje),
pozwolili sobie na chwilę relaksu, a w razie pytań zagadnęli Panią Janinę.
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Jak zacząć?Jak zacząć?
Scenariusz ma dość otwarty charakter: przedstawiona w rozdziale  Przebieg Festiwalu oś zdarzeń
ma wprowadzić pewną presję czasu i utrzymać przygodę w ryzach, ale zdecydowanie nie jest naj-
ważniejszą częścią scenariusza, a niektórzy MP mogą nawet całkowicie z niej zrezygnować i za-
pewnić graczom pełną swobodę pracy nad kulinarnym arcydziełem. Po krótkim wstępie przedsta-
wionym wyżej, najlepiej wprost zapytaj graczy, jak chcą podejść do zadania. Sugeruję uznać, że
każda postać zna podstawowy przepis na rosół z kuroliszka (Przepisy, pomoc #2) i posiada pewne
pojęcie o tym, jak oceniany będzie konkurs (Kryteria oceny, pomoc #1). Jednocześnie zasygnalizuj
(np. poprzez postać Bariki, która na odchodnym może zapytać z ciekawości, którego z przepisów
będą się trzymać BG), że istnieje wiele wersji rosołu i że niektóre pomijają nawet tytułowego kuro-
liszka.

Pomoce #1 i #2 powinny dać graczom (i MP) punkt zaczepienia, informując ich, jakie zadania mu-
szą zrealizować. Pozwól im wymyślić rozwiązania poszczególnych problemów (wybór przepisu,
pozyskanie kuroliszka, dobór i zakup warzyw oraz przypraw itp.), a następnie wykorzystaj pasujące
fragmenty scenariusza, pamiętając o tym, by - poprzez BNów i wydarzenia - sugerować alternaty-
wy, ale nie zmuszać do obrania jedynej słusznej ścieżki™. Przykładowo, jeśli BG chcą zapolować
na kuroliszki w jaskiniach, niech zaczepi ich kłusownik Popek i przedstawi swoją ofertę - ale jeśli
go spławią, pozwól im obrać własny kurs.

Przebieg FestiwaluPrzebieg Festiwalu
Choć Rosół z Kuroliszka to raczej zestaw narzędzi dla MP, który nie narzuca określonej "fabuły", to
harmonogram przebiegu Festiwalu nadaje mu pewnego ukierunkowania i wprowadza presję czasu.
Opisane ramy czasowe można poluzować, jeśli wiesz, że Twoja drużyna ma tendencję do rozma-
wiania z każdym BNem i angażowania się w każde poboczne zadanie, polecam jednak dość uważ-
nie śledzić upływ czasu.

Dzień 1
Rozpocznij grę tuż po tym, jak BG zapisali się na konkurs - oszczędzi to odgrywania sceny, która
w dużej mierze została ukartowana. Tego dnia nie stanie się już nic kluczowego dla rozgrywki - daj
graczom miejsce na eksplorację festynowych atrakcji i zapoznanie BNów. Oficjalnie rywalizacja
zaczyna się jutro.

Jeśli na tym etapie gracze są zagubieni lub się nudzą, być może...

➢ Hrabia  Fondué  pyta,  jakiego  przepisu
chcą użyć?

➢ Selinessearellarael  zaczyna  mówić  coś
o Diable, ale szybko zmienia temat?

➢ prosto w ramiona teleportuje im się mi-
gopies od Hilde?

➢ burmistrzowi Maciejowi rzuca się w oko
postać o najwyższej Charyzmie?
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Wieczorem dochodzi do bójki. Czujne Oka zaczęły swoje śledztwo. Ich węszenie zostało zinterpre-
towane przez Zakon Chochli jako próba podpatrzenia kulinarnych sekretów. BG mogą o tym usły-
szeć albo sami interweniować (nie rozgrywaj walki: postaw na testy Atletyki, Perswazji lub Zastra-
szania o ST 12). Celem tej sceny jest skierowanie uwagi graczy na "diabelski" wątek przygody -
obie zwaśnione ekipy wierzą, że Diabeł z legend wciąż żyje i - zależnie od perspektywy - opiekuje
się Doliną lub zatruwa ją swą podłością.

Dzień 2
Rano tradycyjna wróżba oficjalnie otwiera konkurs. Wieszcz Barszcz ku uciesze gawiedzi zgroma-
dzonej pod sceną główną popada w trans, podczas którego trzęsie się i wydaje dziwne jęki. Wresz-
cie zmienionym głosem wyrzuca z siebie przepowiednię:

Zło od zła miast daniny kopniaka otrzyma.Zło od zła miast daniny kopniaka otrzyma.
Rosół wyleje się z pękniętego kotła, a na talerz trafi łój.Rosół wyleje się z pękniętego kotła, a na talerz trafi łój.

Proroctwo ucisza tłum, ale tylko na parę sekund - anonimowy komik rozładowuje atmosferę, prze-
drzeźniając Barszcza. Barika Barika, choć aż wrze z wściekłości na wróżbitę, robi dobrą minę do
złej gry i przechodzi do prezentacji zawodników. Następnie Selinessearellarael, pod nieobecność
Reni Ogryzek, otwiera sezon polowań na kuroliszki i ostrzega myśliwych, że w okolicy widziano
kuroliszka smoczego.

W południe Ellesserealliserear zaprasza Sel na herbatkę. Ta jest nim zainteresowana, ale demono-
log zupełnie nie odczytuje sygnału, ogłusza kuzynkę i skrępowaną zamyka w piwnicy, gdzie przy-
gotowuje rytuał spętania Diabła.

Wieczorem odbywa się ważenie kuroliszków. Miała prowadzić je Sel, ale od południa nikt jej nie
widział, więc ceremonię prowadzi Ebenezer Cinderheart, przez cały czas drwiąc z "żałosnych wy-
siłków" myśliwych.

Dzień 3
Rano podczas testów demonologicznego kręgu Ellessereallisereara ucieka z niego grupa czartów.
Przez okno w suterenie potwory wypadają na ulice miasta (Walki: Bitwa o Kociołki). Jeśli BG ze-
chcą przeprowadzić dochodzenie, interpretacja śladów i przesłuchanie świadków doprowadzą do
piwnicy demonologa (Walki).

Wieczór to czas Wielkiego Finału. Jurorzy smakują rosołów (Kryteria oceny). Najlepszy wygrywa
ZŁOTEGO  GNATKA .

Jeśli Ellesserealliserear nie został powstrzymany, próbuje dodać  anielskiego sebum do kotła zwy-
cięzców. BG mogą to dostrzec, jeśli uda im się test Mądrości (Percepcji) o ST 15 - z ułatwieniem,
jeśli sami wygrali.
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Epilog
Kociołkanie podchodzą z miseczkami do stoisk. Burmistrz osobiście przejmuje nakładanie zupy
i w sekrecie odlewa porcję dla Diabła. Moc Paktu błyskawicznie przenosi parujący bulion do leża
w Ruinach Dworku.

Jeśli Ellesserealliserearowi się udało, Diabeł z Doliny pada bez sił, a mieszkańcy wpadają w proro-
czą euforię. W chaosie demonolog wykrzykuje słowa kończące rytuał... Ale nie bez powodu nie do-
stał się na studia - czar katastrofalnie zawodzi, posyłając elfa wprost do Piekieł, z hukiem katapultu-
jąc Diabła Tomka za siedem mórz, i przez wyrwę w strukturze rzeczywistości ściągając na jego
miejsce  rogatą diablicę, która w ramach trybutu przyjmuje wyłącznie cukierki z lukrecją. Ale to
już  robota  dla  innej  grupy  bohaterów  (lub  tej  samej,  jeśli  dać  im  tydzień-dwa  na  wbicie
poziomów)...

Jeśli drużyna zapobiegła spiskowi, i tak nie prześpi nocy - nie pozwoli im na to huczna celebracja
ostatniego dnia Festiwalu. Być może burmistrz zechce im przedstawić samego Diabła, który dodat-
kowo nagrodzi ich odrobiną swej piekielnej esencji. Ponoć służy ona potężnym magom do tworze-
nia wyjątkowych przedmiotów...

WątkiWątki
DZIEŃ PORA KONKURS DEMONOLOG

1

południe Witamy w Kociołkach Wielkich

wieczór Bójka Czujnych Ok z Zakonem Chochli.

2

rano Wróżba Wieszcza Barszcza.

południe Ellesserealliserear porywa kuzynkę.

wieczór Ważenie kuroliszków. Sel nie ma wśród jurorów.

3

rano
Ostatnia chwila na wrzucenie mięsa do

solanki.
Walki: Bitwa o Kociołki

południe
Ostatnia chwila na rozpoczęcie

gotowania.

wieczór Wielki Finał.
Ellesserealliserear zatruwa rosół.
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Stałe atrakcjeStałe atrakcje

STOISKO
WPISOWE

[SS]
TESTY NAGRODY

Rzut kapeluszem: na stojak 3
(3 rzuty)

3x atak dyst., KP 15 Mała/duża/wielka 
maskotka kokatryksa za 
1/2/3 trafienia

Namiot iluzji: krzywe zwierciadła, 
tańczące światła, iluzje; 2 min. na 
znalezienie skarbu

5 rzut obr. INT o ST 
12

Skarb: ozdobny pokal 
pamiątkowy

Minizoo: kucyk, pies komondor, 
oswojone kruk i lis, zwykła koza 
pomalowana na różowo, mamut 
miniaturka, pseudosmok, młody 
mimik udający kubeczek

1
(karma)

MDR (Opieka nad 
zwierzętami) ST 15

Pseudosmok szklistymi 
oczami błaga o wolność; 
wyzwolony zaprowadzi do
krzaczka z 3k6 
skrzatojagodami

Wyzwanie siły: Wigli sobie tylko 
znanym sposobem umieścił w głazie 
20 fikuśnych mieczy

5 2 sukcesy SIŁ 
(Atletyki) ST 19/22 
wyjęcie miecza 
krótkiego/długiego

Ozdobny miecz

Strefa śpiewu: każdy śpiewa 1 
zwrotkę i wspólnie refren piosnki 
ludowej

3 Sporny CHA 
(Występów) 
przeciw 3 rywalom 
z mod. +2

Tamburyn-patelnia

Namiot Wieszcza Barszcza: wróży 
z fusów

5 rzut obr. MDR o ST
12

Wróżba nie jest wierutną 
bzdurą: drobna 
wskazówka dla gracza

Zerowanie kufla: na czas 2 rzut obr. KON o ST
12

Kupon na kiełbaskę
z grilla

CenyCeny
ŻYWNOŚĆ [SS] INNE [SS]

Piwo 1 Karykatura węglem 5

Wino 2 Kapcie z owieczką 2

Rosół 1 Świecący tatuaż (henna + ruda uranu) 5

+Kaucja za festiwalowy kubeczek 5 Drewniane utensylia kucharskie 10

Kiełbasa z grilla 2 Kapelusz z piórem kuroliszka 3

Szaszłyk 4 Breloczek w kształcie sromotnika 1

Pstrąg 3 Ozdobny magnes do zawieszania na zbroi 0,5

Oscypek
1 Zerknięcie do skrzyni z ruchomymi 

obrazkami dla dorosłych
2

Ciastko ze skrzatojagodami 2 Muzyka, taniec i flirt 0!
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Najważniejsi BNiNajważniejsi BNi
Prawie  nikt  nie  siedzi  w  domu,  gdy  wokół  trwa  zabawa,  jednak  Kociołki  Wielkie  są  na  tyle
nie-wielkie, że drużyna nie powinna mieć wielkiego problemu z wypatrzeniem BNów w ciżbie. Są
to plebejusze (KsP 347), chyba że podano inaczej.

JurorzyJurorzy
Barika Barika (krasnoludka). Energiczna orga-
nizatorka.  Promuje  książkę  o  zdrowym trybie
życia,  przez  co  ukrywa  uwielbienie  dla  mięs
i wędlin. oraz z to, że kawa zastępuje jej sen.

➢ Nie wie nic o Diable. Jej misja szerszego
rozpropagowania  Festiwalu  nie  podoba
się  wtajemniczonym,  którzy  woleliby,
by do miasteczka nie zwalali się poszu-
kiwacze przygód.

➢ Uwielbia polować, co często robi razem
z Renią Ogryzek. Zawsze ciekawiło ją,
jak dobry wyszedłby rosół na bazie ku-
roliszka smoczego, ale boi się na niego
zasadzić.

Ebenezer  Cinderheart (człowiek, ma  546
PW).  Handlarz  przyprawami.  Strzeże  swego
monopolu zazdrośnie niczym smok. Być może
faktycznie jest smokiem - choć to pewnie tylko
gadanie sąsiadów.

➢ Wie o wszystkim. Zna nawet prawdziwe
imię  Diabła.  Za  nic  nie  podzieli  się  tą
wiedzą  i  będzie  bardzo niepocieszony,
jeśli  ktoś  narazi  spokojną  egzystencję
miasteczka ujawniając sekret.

➢ Gotów  przyjąć  łapówkę.  Każdy  1  pkt
wycenia na 20 sz. Udany test Charyzmy
(Perswazji) o ST 12 zmniejsza kwotę do
15 sz. Drużyna, która będzie się upierać
przy niższej  cenie,  dostanie  w odwecie
0 pkt.

Uzdrowicielka  Selinessearellarael (elfka,  zna
czary  druida  1.  kręgu).  Miejscowa dziwaczka.
Przemawia do krzaków (zwykle nie odpowiada-
ją).  Zawsze  przedstawia  się  pełnym imieniem
i z przekorą czeka na reakcję rozmówców, po
czym śmieje się i każe mówić sobie Sel.

➢ 2.  dnia  prawdopodobnie  zniknie,  upro-
wadzona przez Ellessereallisereara.

➢ Pewien pijany słońcem głóg wygadał się
jej o Diable. Sama nie wie, co zrobić z tą
wiedzą.

➢ Uwielbia bulwopaszcze: chętnie wymie-
ni je za antidota antykuroliszkowe, które
wytwarza.

Hrabia  Galanter  Fondué (gnom).  Zubożały
dziedzic.  Nie jest hrabią, ale miejscowi tak go
nazywają na poprawę humoru. Właściciel skle-
pu z pamiątkami, pozbawiony choć śladu żyłki
biznesowej.

➢ Nie  wie  o  Diable,  ale  domyśla  się,  że
wyczyn  przodka  wyglądał  inaczej,  niż
w legendzie.

➢ Skradziono mu oryginał przepisu, spisa-
ny na serwetce przez samego Velvette'a
Fondué  (Przysługi).  Pamięta,  że  były
w nim cebula, rydze i lubczyk, ale nigdy
nie przyszło mu na myśl, by go skopio-
wać, a sam w zasadzie nie gotuje (juro-
rem jest ze względu na nazwisko).
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RywaleRywale
Zakon Chochli (ludzie Anton i Alonzo, półelf-
ka Sinistra). Zbuntowana młodzież, zwerbowa-
na  w sekrecie  przez  burmistrza  Wielkostópkę.
Chodzą w skórzanych buciorach nawet w środ-
ku  lata.  Praktykują  niegroźny  okultyzm  ku
chwale Diabła z Doliny.

➢ Sinistra  chce  zdobyć  serce  burmistrza.
W przenośni - chyba że ten ją odrzuci.

➢ Anton Ogryzek chce zdobyć serce Sini-
stry oraz wykorzystać przychylność Dia-
bła,  by odegrać  się  na  matce  -  Renacie
Ogryzek - za to że każe mu się uczyć al-
gebry. Teraz, gdy matka zaginęła, obawia
się, że mogło mu się udać.

➢ Alonzo  chce  bezkarnie  jarać  goryczkę
bagienną. Myśli, że cała ta sprawa z Dia-
błem to tak dla turystów.

➢ Anton  i  Sinistra  to  sprawni  kucharze.
Burmistrz  dał  im  kopię  skradzionego
przepisu i liczy na to, że wygrają dla nie-
go konkurs.

Hilde  i  Przyjaciele.  Drużyna  jednoosobowa.
Hilde  Wafergofer (człowiek)  to  miłośniczka
psów, a konkretnie  migopsów (KsP 322). Całe
Kociołki mają dość jej pupili, które potrafią nie-
spodzianie teleportować się ludziom do łóżek.

➢ Hilde może i nie ma dwunożnych przyja-
ciół, ale dzięki pogodnej naturze zdaje się
tego nie zauważać.

➢ Teściowa karczmarki  Beri.  Okazuje mi-
łość, co roku dając synowej w prezencie
migoszczeniaka, choć te już wielokrotnie
znikały  w  niewyjaśnionych  okoliczno-
ściach.

➢ Nie  lubi  Ellessereallisereara,  ponieważ
jego domu nienawidzą migopsy.

Czujne Oka (człowiek Dornob, mosiężna dra-
konka  Klara,  aarakokra  Arara).  Paladyni-żół-
todzioby w cywilu.  Badają  plotki  o  piekielnej
aktywności  w  Dolinie.  Konkurs  to  ich  przy-
krywka, choć za grosz nie potrafią gotować.

➢ Śledztwo rozpoczną od upadłej młodzie-
ży z  Zakonu Chochli. Doprowadzi to do
bójki pod koniec 1. dnia (Przebieg Festi-
walu).

➢ Trop zaprowadzi ich do burmistrza Wiel-
kostópki, ale tam utkną. Może i są śled-
czymi, ale nikt nie powiedział, że kompe-
tentnymi.

➢ Chętnie  sprzymierzą  się  z  BG,  jeśli  ci
wyrażą  zainteresowanie  szeroko  pojętą
"walką  ze  złem".  Skupią  się  jednak  na
tropieniu Diabła i nie będą na poważnie
zajmować się gotowaniem.

➢ Dornob i Arara są prawi do bólu. Klara
jest  mniej  fanatyczna  i  lubi  brać  udział
w różnych festynowych zabawach.

Bracia  Grómsz (Grómsz i  Grómsz).  Pełno-
krwiści orkowie (KsP 188) z pasją. Nie są brać-
mi. Osiedli w Kociołkach, bo spotkali się tu ze
zrozumieniem  dla  kulinarnego  kunsztu.  Robią
prawdopodobnie  najlepszą  ludzinę  na  świecie,
ale mają dość rozsądku, by nie chwalić się miej-
scowym.

➢ Wierzą, że zwyciężą dzięki "tajnej przy-
prawie", o czym opowiedzą ze złowiesz-
czym uśmiechem. Jest nią kurkuma.

➢ Ellesserealliserear chciał ich wynająć do
zespołu. Gdy usłyszeli, że mają być zwy-
kłymi zakapiorami, obrazili się i zdzielili
elfa w twarz. Teraz jest on ich ulubionym
obiektem kpin.
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Zaklinacz Zup (flamf KsP 81). Psioniczny ar-
tysta.  Ogromnym wysiłkiem  przywędrował  ze
świata podziemnego w pogoni za muzą. Goto-
wanie jest dla niego czystą formą wyrazu, po-
nieważ flamfy żywią się wyłącznie energią psy-
chiczną. 

➢ Głoduje od wielu dni - z okoliczności, jak
również  z  przekonania,  że  cierpienie
uczyni jego sztukę bardziej prawdziwą.

➢ W ramach prezentacji dzieła zadeklamuje
(telepatycznie) abstrakcyjny wiersz, który
ma  wprawić  smakoszy  w  odpowiedni
stan ducha.

➢ Przypadkiem podsłuchał  strzępów myśli
jakiegoś  rycerza  githyanki,  gdy  ten  od-
wiedzał  kupca  Cinderhearta.  Rycerz
obiecał nie mieszać się w sprawę "Diabła
Tomka", jeśli Cinderheart będzie respek-
tował przymierze z Królową Vlaakith (to
tylko smaczek dla miłośników "lore" For-
gotten Realms). Githyanki już wrócił do
Sfery Astralnej.

Delegacja Zakładu Gastronomii Molekularnej
i Arkanoleptycznej Wydziału Transmutacji Sto-
sowanej Uniwersytetu Magii im. Albusa Allaka-
zara  Rzodkiewki.  Siedmioro  studentów  (znają
sztuczkę  kuglarstwo),  oraz  Dziekan  Sekreta-
riat (centaur czarodziej KsP 344). Ekscentrycz-
ni naukowcy z dużego miasta.

➢ Eksperymentują z zastąpieniem kurolisz-
ka ekstraktem sromotnika wonnego. Po-
trzebują dużych ilości cenionego grzyba,
ale są spłukani i nie mogą zapłacić zło-
tem. Zamiast tego, za każdego owocnika
oferują  4  paczki  innowacyjnego  rosołu
w proszku. Dostępne smaki: ostry i bar-
dzo ostry.

➢ Grzyby miały być dostarczone przez Re-
natę Ogryzek, ale ta zaginęła.

➢ Bez oporów podzielą się za darmo prze-

pisem (Przepisy).  Dziekan  jest  tym po-
mysłem  wręcz  zachwycony,  gdyż  po-
twierdzenie  rezultatów  z  niezależnego
źródła przyspieszy publikację.

➢ W teorii  nie  zależy  im na  zwycięstwie,
ale w praktyce cienko u nich z grantami,
a Złoty Gnatek jest, cóż, złoty.

➢ Jedna ze studentek, półelfka Wikka, koja-
rzy Ellessereallisereara.  Wie,  że nie do-
stał  się  na wymarzoną  inżynierię  demo-
nologiczną i  zamiast  tego  ukończył  ko-
smetologię z iluzjonizmem.

Ellesserealliserear (elf, Nowi przeciwnicy). Se-
kretny  kuzyn  Selinessearellarael.  Okultysta-
samouk, z zawodu wizażysta.  Ma podbite oko
po  starciu  z Braćmi  Grómsz, lecz  szkoda  mu
czarów na ukrycie tego faktu. Zawsze przedsta-
wia  się  pełnym imieniem i  z  uwagą czeka  na
najdrobniejsze potknięcie rozmówców, po czym
wścieka się i odmawia dalszej konwersacji.

➢ Wcześniej widział kuzynkę raz, gdy byli
dziećmi, i zakochał się na zabój. Sel go
nie pamięta. Podobieństwo jest uderzają-
ce, ale druidka jest zbyt roztrzepana,  by
je dostrzec, a inni wolą nie komentować.

➢ Studiuje mroczną magię, by posiąść Sel.
Gdy pewien spętany na próbę diablik wy-
gadał się na temat Diabła z Doliny, Elles-
serealliserear uznał to za dar od samego
Asmodeusza.

➢ Miesiąc temu przybył do Kociołków, aby
spętać Diabła i jego mocą zmusić kuzyn-
kę  do  odwzajemnienia  uczuć  (Przebieg
Festiwalu). Planuje zatruć zwycięski ko-
cioł anielskim sebum, co znokautuje czar-
ta i umożliwi związanie go rytuałem, któ-
ry mag przygotowuje w piwnicy wynaj-
mowanego domu.

➢ Zatrudnił paru bandytów (KsP 343) jako
ochroniarzy (Walki).
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PozostaliPozostali
Beri Wafergofer (człowiek). Trzykrotna laure-
atka konkursu. Właścicielka  Zbójecko Karćmy,
odziedziczonej  po  mężu,  zmarłym  w  wyniku
tragicznego  wypadku  z  popcornem.  Synowa
Hilde.

➢ Mówi  fałszywą  góralską  gwarą,  którą
promuje jako sposób na wyróżnienie re-
jonu dla turystów.

➢ Uwielbia  wymyślne  kapelusze,  ale  jej
ulubiony - z piórem kuroliszka smoczego
- został pogryziony przez migopsa z ho-
dowli Hilde.

➢ Mało powiedzieć, że nie przepada za te-
ściową. Odwdzięczy się drużynie - udo-
stępniając  im  swój  zwycięski  przepis
i wysokiej klasy tuszkę kuroliszka - jeśli
zepsują Hilde rosół (Przysługi).

Burmistrz  Maciej  Wielkostópka (niziołek).
Emanujący pewnością  siebie  amant.  Jego oso-
bowość stanowią idealnie  przystrzyżona broda
i widoczny pod v-neckiem wyrzeźbiony mięsień
piersiowy większy. W pewnym sensie  najwyż-
szy kapłan Diabła z Doliny.

➢ Przez wiele lat był głównym organizato-
rem Festiwalu, ale głosem mieszkańców
tę funkcję przejęła Barika Barika. Maciej
jest przekonany, że stoi za tym "smutna
koteria przegrywów zazdrosnych o moją
żuchwę".

➢ Diabeł nie oczekuje rytuałów innych niż
coroczna ofiara rosołu, ale Maciej uważa,
że ustanowiony przez niego kult  dodaje
jego postaci mrocznej głębi.

➢ Ukradł  oryginalny  przepis  Galanterowi
Fondué  i  przekazał  Zakonowi  Chochli,
któremu  przewodzi  z  ukrycia.  Chce
w tym roku dogodzić Diabłu, by ten po-
mógł mu wygrać bój o reelekcję.

Popek (diabelstwo bandyta KsP 343). Miejsco-
wy łazęga i zbójnik na pół etatu. Marzył, że zo-
stanie  bardem,  ale  mama  powiedziała  mu,  że
z taką twarzą to tylko do gangu.

➢ Upolował czaplę i próbuje ją komuś wci-
snąć jako kuroliszka, za 25 sz.

➢ Może  zorganizować  "nielegalne"  przy-
prawy (tj. niekupione u Cinderhearta), za
½  ceny  (Lista  zakupów).  Szansa  ¾,  że
przyprawa będzie tym, co trzeba.

➢ Świetnie zna Dolinę i chętnie oprowadzi
po niej BG. Życzy sobie 5 sz/dzień. Au-
tentycznie uwielbia  wędrówki,  więc po-
szedłby za darmo, ale poczucie dumy nie
pozwoli mu zejść poniżej 5 ss/dzień.

➢ Chętnie  podejmie  się  także  mniej  szla-
chetnych  zajęć  (np.  sabotażu),  ale  nie
zrobi nic, co mogłoby go narazić na utra-
tę szacunku ulicy.

➢ Widział  Renatę  Ogryzek  za  miastem,
w  dniu  jej  zaginięcia.  Może  pokazać,
gdzie - ale nic za darmo.

Pani Janina (człowiek). Kopalnia wiedzy ludo-
wej  i  niezmordowana  gaduła.  Wyplątanie  się
z jej monologu stanowi najtrudniejsze wyzwa-
nie tego scenariusza. Ma fatalną pamięć, ale jed-
nocześnie zdaje się znać każdą plotkę i historię
z ostatniego stulecia.

➢ Właścicielka dużego warzywniaka (Lista
zakupów).

➢ Jest  pewna istnienia  Diabła,  choć nigdy
go  nie  widziała.  Zasypie  rozmówców
folklorem ludowym, który szybko przej-
dzie  w  opowieść  o  perypetiach  jej  10
dzieci, 20 kuzynów i 30 wnucząt.
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Renata  Ogryzek (człowiek).  Nieustraszona
myśliwa, która zwichnęła nogę w Groźnej Gro-
cie. Dawna znajoma jednej z gotowych postaci.

➢ Próbuje mówić i ubierać się, jakby była
20 lat młodsza, by złapać lepszy kontakt
z  synem -  Antonem z  Zakonu Chochli.
Niepokoi ją jego fascynacja półelfką Si-
nistrą, której "źle z oczu patrzy".

➢ Regularnie  dokarmia kuroliszki  obierka-
mi. Robi to, aby podtrzymać ich popula-
cję mimo intensywnych polowań.

➢ Gdy w przededniu Festiwalu wrzucała je-
dzenie do Groźnej Groty, zauważyła,  że
coś  zabiło  lokatorów.  Weszła  głębiej,
gdzie  zaskoczył  ją  kuroliszek  smoczy.
Ukryła się, ale podczas ucieczki skręciła
nogę i nie jest w stanie sama zejść z góry.

Kowal Wigli (krasnolud). Zrezygnowany wyna-
lazca. Podjął się kowalstwa by związać koniec
z końcem. Swoje dzieła prezentuje jako cieka-
wostkę, bez wiary, że ktokolwiek je kupi. Nie
wyznaczył nawet cen - jeśli ktoś zapyta, odrzuci
pierwszą ofertę z poczucia dumy, po czym bez
wahania przyjmie drugą. Prowadzi festiwalowe
Wyzwanie siły (Atrakcje). Na stoisku eksponuje:

➢ Hełm  Antykomarowy. Metalowy  kask
z teleskopową klapką na owady. Eliminu-
je  owady  zdecydowanym  plaśnięciem.
Raz na rundę wykonuje atak z premią +2
zadający  1k4 obr.  obuchowych,  którego
celem może być tylko sąsiadujący z po-
stacią komar,  mucha,  żądlak  (KsP 314)
lub podobna istota.

➢ Auto-Operator  Nakryć  2.0. Trzecie  ra-
mię, którego jedyną funkcją jest uchyla-
nie  kapelusza.  Nowa  wersja  zmniejsza
ryzyko  dekapitacji  o  80% i  wprowadza
kompatybilność  z  Hełmem Antykomaro-
wym. W komplecie uprząż do montażu.

➢ Detektor  Grzybów. Opaska  na  nadgar-

stek,  może być nastawiona na 1 ze 100
gatunków grzybów. Po wykryciu owoc-
nika w pr. 15 m, razi użytkownika prą-
dem, zadając 1 punkt obr. od błyskawic.
Daje ułatwienie w testach związanych ze
zbieraniem  grzybów  i  automatycznie  je
identyfikuje.

➢ iParasol. Parasol  przeciwsłoneczny,  au-
tomatycznie  otwierany  pod  wpływem
światła. Trzymany w ręce zapewnia uła-
twienie w rzutach obronnych przeciwko
oślepieniu.

➢ Kuro-Posłaniec. Po  nakręceniu  drepcze
przed  siebie  z  szybkością  4,5  m.  Po
3 rundach wybucha - brokatem, jeśli był
nakręcony zgodnie z ruchem wskazówek
zegara, lub kwasem (2k8 obr. od kwasu,
pr. 1,5 m), jeśli przeciwnie.

Wieszcz Barszcz (człowiek).  Wróżbita  z  mia-
sta. Zaproszony przez Barikę Barikę po tym, jak
dotychczasowa wieszczka zażyczyła sobie 50 sz
za wróżbę, która co roku brzmi tak samo.

➢ Jego dar jest prawdziwy. W 2. dniu Festi-
walu  przewidzi  zdradę  (Przebieg  Festi-
walu).

➢ Dorabia  wróżąc  z  fusów (Atrakcje),  ale
szkoda mu mocy na takie wróżby i więk-
szości mówi to, co chcą usłyszeć.

Smutny Tom (człowiek, zwiadowca KsP 349).
Wiekowy szef ochrony. Nigdy się nie uśmiecha.
On i jego ludzie są już zbyt starzy na tę robotę,
ale muszą odłożyć ostatnie złocisze na emerytu-
rę.

➢ Brak uśmiechu spowodowany jest  prze-
bytym udarem.

➢ Przede wszystkim chce spokoju. Interwe-
niuje w razie burdy, ale nie będzie niepo-
trzebnie  ryzykował życia  i  nie oczekuje
tego od innych.
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Diabeł z Doliny (rogaty diabeł KsP 66, ponad-
to  mag 13. poziomu). Wcielone zło, zbyt leni-
we by podbijać świat czy użerać się z poszuki-
waczami  przygód.  Prawdziwe  imię  -  Tomek.
Ceni sobie rosół, dobrą książkę i małe psoty.

➢ W Piekle inne diabły wołały go kujonem.

➢ Jest leniwy, ale raz na parę lat użyje za-
klęć,  by wywołać "cud",  czym podtrzy-
muje swą legendę. Znacznie częściej uży-
wa magii do drobnych złośliwości.

➢ Za swoje  największe  osiągnięcie  uważa
przekonanie  miejscowych  o  tym,  że
skrzaty sikają im do mleka. Wykorzystał
do  tego  czar  niewidzialność  oraz  duże
ilości kradzionego piwa.

➢ Mógłby pokonać drużynę w akcji dodat-
kowej, ale zrobi to tylko w ostateczności.
Tomek przeczytał wiele książek i dobrze
wie, że któraś z postaci ma pewnie krew-
nego, którzy poprzysiągłby zemstę i stał
się najlepszym wojownikiem w krainie.

Generator BNówGenerator BNów
Jeśli potrzebujesz losowego kociołkanina, rzuć trzykrotnie k8 i wykorzystaj inspiracje z tabel.

k8 Imię i rasa k8 Osobowość k8 Co robi

1 Tymek Podbiał, człowiek 1 Skończona pesymistka 1 Uczestniczy w zabawie

2 Kalina Kasprowa, człowiek 2 Niepoprawna optymistka 2 Niesie osiem kufli piwa

3 Żanetta, człowiek 3 Lubi wyzwania 3 Sprzedaje pamiątki

4 Bob, człowiek 4 Zafascynowana przyjezdnymi 4 Mdleje od słońca

5 Maryś/ia, niziołek/ka 5 Wszystko wie najlepiej 5 Goni za kurą

6 Dorin, krasnolud/ka 6 Szuka zwady 6 Flirtuje/plotkuje z turystką

7 Farfale, gnom/ka 7 Wiecznie na rauszu 7 Szuka dziecka

8 Oleander, elf/ka 8 Ma serdecznie dość 8 Odcina komuś mieszek

Tabela plotekTabela plotek
Poniższe pogłoski możesz wykorzystać w dowolnych interakcjach z BNami. Pani Janina z rozkoszą
omówi każdą z nich ze szczegółami. Każda zawiera ziarno prawdy.

1 Selinessearellarael uwielbia 
bulwopaszcze i ostre jedzenie.

6 Wigli był niegdyś ambitnym wynalazcą z 
wielkiego miasta.

2 Pan Cinderheart to najstarsza osoba w 
mieście, choć na to nie wygląda.

7 Według legend, Diabeł z Doliny nosi imię 
Tomek.

3 Zakon Chochli podobno ma skądś 
oryginalny przepis.

8 Renia Ogryzek dokarmia kuroliszki, żeby potem 
było na co polować.

4 Hilde darzy synową nieodwzajemnioną 
miłością, zwłaszcza od wypadku syna.

9 Barika promuje zdrowy styl życia, ale zawsze 
obkupuje się w mięso u rzeźnika.

5 Ellesserealliserear jest strasznie 
podobny do Sel. Często dziwnie na nią 
patrzy.

10 Kiedyś w Dolinie grasował Zbój Gramatyk, który 
zabijał tych, którzy nie umieli powiedzieć:

konstantynopolitańczykowianeczka.
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PrzysługiPrzysługi
W scenariuszu uwzględniono trzy zadania poboczne, które możesz podsunąć graczom.

Karczmarka Beri ze Zbójecko Karćmy pała nienawiścią do teściowej, Hilde. Nie może znieść, że
"stara prukwa" wystartowała w konkursie na rosół by "podkopać jej osiągnięcie" (Beri wygrała trzy
razy z rzędu, nim się wycofała). Hilde jest pogodną osobą, która widzi sprawę inaczej. Uważa "ko-
chaną córcię" za "prawdziwą inspirację", która pozwoliła jej przełamać lęki i wreszcie spróbować
sił w rywalizacji. Niemniej, Beri będzie ciężko przekonać do korzystniejszego spojrzenia na teścio-
wą (choć pozostaw taką furtkę zdeterminowanym graczom). 

Karczmarka pragnie, by drużyna sabotowała wysiłki Hilde. Szczegóły pozostawia ich wyobraźni.
Udaną akcję nagrodzi, udostępniając swój zwycięski przepis (pomoc #4) oraz dorodną tuszę koka-
tryksa (jakość 4).

Kupiec Cinderheart zaoferuje drużynie, której źle z oczu patrzy, upust 50% w zamian za przetrzą-
śnięcie warzywniaka Pani Janiny w poszukiwaniu "nielegalnego" pieprzu. Pani Janina nie ma i nig-
dy nie miała pieprzu na stanie. Jeśli BG nie znajdą pieprzu (musieliby go sami podrzucić), kupiec
uzna zadanie za niewykonane, ale zgodzi się rabat 20%, o ile drużyna porządnie nastraszyła właści-
cielkę warzywniaka.

Galanter  Fondué zleci BG odzyskanie skradzionego oryginału przepisu, spisanego na serwetce
przez barda Velvette'a. W nagrodę oferuje 200 sz oraz bulwopaszcze ze swojego ogródka. Przepis
ukradł burmistrz Wielkostópka. W rozwikłaniu sprawy pomogą poniższe wskazówki:

➢ Ktoś z Zakonu Chochli może się wygadać.

➢ Przepis wzięto z gablotki podczas zakrapianej imprezy, na której byli: wszyscy jurorzy, bur-
mistrz, oraz kowal Wigli.

➢ Cinderheart wie, kto wziął przepis. Podzieli się informacją za 100 sz.

➢ Wigli pamięta, że widział jeszcze serwetkę, gdy większość gości już wyszła. Zostali on, go-
spodarz i burmistrz.

➢ Selinessearellarael spędziła tamten wieczór flirtując z pewną paprotką, ale pamięta, że na-
stępnego dnia burmistrz przyszedł do niej z raną na przedramieniu.

➢ Inspekcja potłuczonej gabloty zdradzi, że sprawca się zranił.  Test Inteligencji  (Śledztwa)
o ST 15 wykaże, że szybkę rozbito ciosem z dołu, raczej przez kogoś o niskim wzroście.

Jeśli BG wezmą odzyskanie przepisu w swoje ręce, to klucz do tylnych drzwi chałupy burmistrza
znajdą pod porcelanowym svirfneblinem ogrodowym. Jedynym zabezpieczeniem, na jakie natrafią
w środku, jest poczciwy owczarek Szarik.

Skonfrontowany, burmistrz gniewnie wyprze się wszystkiego. Po rozmowie spanikuje i popędzi do
domu, by zakopać kufer w ogrodzie, skąd parę godzin później wykopie go pies. Niziołek nie znisz-
czy dowodu, gdyż wierzy, że magia Paktu jest z nim jakoś związana (to nieprawda - serwetka jest
niemagiczna).
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Kryteria ocenyKryteria oceny
Każdy juror przyznaje ocenę w czterech kategoriach.

➢ Wywar [0-6 pkt]. Zależy od jakości mięsa. Jeśli użyto kilku rodzajów, wybierz ten o naj-
niższej punktacji.

◦ "Kuroliszek" od Popka: 1 pkt

◦ Smoczy: 5 pkt

◦ Pospolity: 1k4 pkt

◦ Sromotnik wonny: +1 pkt (limit 6)

◦ Moczenie w solance: +1 pkt (limit 6)

◦ Ekstrakt wg Zakładu Gastronomii: 1k4+2 pkt

➢ Warzywa [0-4 pkt].

Ile rodzajów:
Jakość* najgorszego z nich (* do znalezienia w r. Przyprawy)

<10 10-15 16+

0 0 pkt

1-2 1 pkt 2 pkt 3 pkt

3+ 2 pkt 3 pkt 4 pkt
➢ Przyprawy [0-4 pkt]. 

◦ +1 pkt za  umiejętnie wykorzystaną  przyprawę, co wymaga testu Mądrości (utensyliów
kucharskich) dla każdej. ST są w rozdziale Przyprawy. Nieudany test to -1 pkt.

◦ Sól jest wymagana: jej brak to -1 pkt. Pozostałe przyprawy są opcjonalne.

➢ Indywidualne preferencje [0-6 pkt].

◦ Barika. Tyle, co za Wywar.

◦ Cinderheart. 1  pkt  za  każdą  kupioną
u niego przyprawę.

◦ Selinessearellarael. Po  2  pkt  za:  bulwo-
paszczę, pieprz, chili. +3 pkt (limit 6) jeśli
BG uratowali ją przed kuzynem.

◦ Hrabia  Fondué. Po  2  pkt  za:  cebulę,
rydze,  lubczyk.  +3  pkt  (limit  6)  jeśli
drużyna odzyskała oryginał przepisu.

Jeśli BG w żaden sposób nie interweniowali, to rywale uzyskają następujące wyniki (z / bez Sel):

Zakon
Chochli

Hilde
i Przyjaciele

Czujne Oka
Bracia
Grómsz

Zaklinacz
Zup

Zakład
Gastronomii

Ellessereal-
liserear

63 / 47 60 / 45 17 / 12 55 / 42 33 / 24 32 / 25 60 / 46
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BG  mogą  łatwo  uzyskać  ułatwienie
w testach przyprawiania pomagając so-
bie  wzajemnie  (np.  próbując  rosołu
podczas  gotowania).  Każdy  może  się
ich podjąć,  nawet jeśli  nie  jest  biegły
w utensyliach  kucharskich  -  w  takim
przypadku po prostu dodaje swój mo-
dyfikator Mądrości do k20.



PrzepisyPrzepisy
➢ Każda postać startująca w konkursie zna przepis podstawowy (pomoc #2). 

➢ Przepis barda Velvette'a (pomoc #3) był w posiadaniu hrabiego Galantera,  ale skradł go
burmistrz Maciej. Oryginał ukrył w kufrze pod łóżkiem, a kopię wręczył Sinistrze z Zakonu
Chochli.

➢ Karczmarka Beri przekaże BG swą zwycięską recepturę (pomoc #4), jeśli ci zaszkodzą Hil-
de. Notka z przepisem jest przybita do ściany w kuchni  Zbójecko Karćmy, ma ją również
Diabeł Tomek.

➢ Zakład Gastronomii opracował wariant wegański (pomoc #5). Bez oporów dadzą przepis
komukolwiek, kto wpadnie na to, by zapytać.

➢ Pani Janina udostępni  dobrym słuchaczom losowy przepis (rzuć w sekrecie  k4),  zawsze
twierdząc, że to w 100% niezmieniona receptura Velvette'a Foundé. Jeśli BG zapytają wie-
lokrotnie, za każdym razem mogą dostać inny przepis.

BG mogą również zdobyć przepis podglądając pracę rywali, co wymaga testu Mądrości (Percepcji)
lub Zręczności (Skradania się) ST 15.

Zakon Chochli Kokatryks w wodzie.

Hilde i Przyjaciele Pierońsko rosół, z marchwią zamiast rzepy.

Czujne Oka Zupełnie nie wiedzą, co robią.

Bracia Grómsz Rosół z kuroliszka + kurkuma.

Zaklinacz Zup Dziwne grzybki z Podmroku zamiast warzyw.

Zakład Gastronomii Rosół bez kuroliszka.

Ellesserealliserear Rosół z kuroliszka + lubczyk i fenkuł.
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Pomoc #1

Karta PunktacjiKarta Punktacji

Każdy z jurorów oceniać będzie:

✔ Wywar (0-6 pkt): zależy od klasy i przygotowania mięsa.
✔ Warzywa (0-4 pkt): brane pod uwagę będą jakość oraz dobór składników.
✔ Przyprawy (0-4 pkt): umiejętne zbalansowanie smaków.
✔ Inne czynniki (0-6 pkt): zgodnie z indywidualnym gustem jury.

Ocena końcowa:

Barika Barika Ebenezer Cinderheart Selinessearellarael Galanter Foundé

SUMA SUMA SUMA SUMA
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Pomoc #2

Rosół z KuroliszkaRosół z Kuroliszka

- kuroliszek ze skórą, oskubany, bez gruczołów
jadowych
-  kosz  warzyw:  marchwi,  selera,  pietruszki,
pora i bulwopaszcz
- główka czosnku
- garść liści laurowych
- sól i pieprz do smaku

Składniki  zagotować,  zebrać  szumy.  Gotować
na minimalnym ogniu przez 2-3 godziny.

Pomoc #4

Pierońsko RosółPierońsko Rosół

- tuszka kuroliszka, moczona w solance przez 
całą noc
- po 1 kg: rzepy, bulwopaszczy, fenkułu i pora
- 1 l białego wina
- po czubatej łyżce skrzatojagód, chili, 
kurkumy i oregano
- 5 łyżek soli

Mięso i warzywa zagotować, odszumować i 
gotować 2 godziny pod przykrywką. Uzupełnić 
płyn winem, przyprawić i gotować jeszcze 
godzinę.

Pomoc #3
Velvette'a FounduVelvette'a Founduéé

Kokatryks w WodzieKokatryks w Wodzie

- 10 kg kuroliszka smoczego bez jadu
- 1 sromotnik wonny
- 5 bulwopaszcz
- 8 opiekanych cebul
- 0,5 kg rydzów na maśle
- główka czosnku
- 8 skrzatojagód
- łyżka goryczki bagiennej
- pęk lubczyku
- sól i pieprz

Kuroliszka zanurzyć w solance na całą noc, po 
czym dokładnie wypłukać. Używać wody z 
najczystszych górskich źródeł.
Mięso, grzyby i warzywa obgotować na dużym 
ogniu. Zebrawszy pianę doprawić, zmniejszyć 
ogień i gotować pod przykryciem nie mniej niż 
3 godziny.

Pomoc #5

Rosół bez kuroliszkaRosół bez kuroliszka
C. Sekretariat et al.C. Sekretariat et al.

- 400 ml ekstraktu 60% sromotnika wonnego 
(ok. 10 owocników)
- 500 ml uniwersalnej bazy do zup (za: 
Bucephal et al.): destylat z marchwi, selera, 
pietruszki i pora w proporcji 3:2:2:1
- 50 g glutaminianu sodu
- 250 g soli
- 100 g cukru
- regulator kwasowości: 20 g kwasu 
cytrynowego
- barwnik: 2 g tartrazyny
- 100 l wody

Składniki rozpuścić i podgrzać do temp. 90 st. 
Elminstera.

Podane ilości starczają na cały 
kocioł zupy.



Lista zakupówLista zakupów
MięsoMięso
Mięso można zdobyć na różne sposoby: zapolować, od karczmarki Beri (Przysługi), od zbójnika
Popka (czapla, za 25 sz), lub kradnąc je innemu zespołowi (inspiracje znajdziesz w r. Sabotaż). 

Miejscowy rzeźnik, gnom Papparyk, nie ma kuroliszka na stanie ("wyszedł rano"). W rzeczywisto-
ści został zastraszony przez Braci Grómsz, by nikomu nie sprzedawał mięsa. Na zapleczu ma tuszę
(jakość 2) za 30 sz.

Kokatryksa można zastąpić  ekstraktem sromotnika wonnego, rosnącego w Czarcim Borze. In-
strukcją produkcji ekstraktu chętnie podzielą się magowie z  Zakładu Gastronomii, a sam proces
wymaga 10 owocników grzyba, sześciu godzin, oraz testu Inteligencji (Wiedzy tajemnej) lub Zręcz-
ności (narzędzi alchemika) o ST 15.

Kuroliszki
Dzięki  dokarmianiu  przez  Renatę  Ogryzek,  kokatryksy  mimo  połowów  pozostają  powszechne
w całej Dolinie. 

➢ Odmiana pospolita (kuroliszek, KsP 142): 

◦ Błoniasta skóra oraz fioletowe podgardle i grzebień. Niechętnie latają.

◦ Głupiutcy wszystkożercy. Uwielbiają jabłka. Byłyby pocieszne, gdyby nie to, że boją się
własnego cienia, a strach przejawiają agresją.

◦ Można je spotkać w wyniku spotkań losowych we wszystkich obszarach Doliny, zwłasz-
cza w Górach. Niegdyś występowały licznie w Groźnej Grocie, ale ostatnio ich tam nie
widziano.

➢ Odmiana smocza (Nowi przeciwnicy):

◦ Złoto-czerwona łuska, na grzbiecie przechodząca w sztywne, ozdobne pióra. Masywny,
zakrzywiony dziób do miażdżenia kości.

◦ Drapieżne. Nurkują na ofiary z lotu.

◦ Można je losowo spotkać w Górach. Parka niedawno wprowadziła się do Groźnej Groty,
zabiwszy uprzednio pospolitych kuzynów.

Sprawienie kuroliszka (zwłaszcza usunięcie gruczołów jadowych) wymaga testu Mądrości (Sztuki
przetrwania) o ST 10. Jeśli jad usunięto niewprawnie, mięso będzie gorzkawe i warte tylko 1 pkt,
niezależnie od odmiany.

Poprawnie przygotowany kuroliszek pospolity daje  1k4 pkt w końcowej ocenie rosołu (rzuć od
razu i podaj wynik graczom).  Jakość osobnika można ocenić przed polowaniem, wykonując test
Inteligencji (Przyrody) o ST 10.

Kuroliszek smoczy daje 5 pkt.
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WarzywaWarzywa
Na obrzeżach festynu, oprócz pamiątek i owczych serów, wystawiane są też produkty rolne. Każde
stoisko sprzedaje losowe 3 warzywa z tabeli poniżej. Największym warzywniakiem w mieście jest
jednak sklep Pani Janiny, która ma na stanie wszystkie warzywa z tabeli  oprócz 3 losowych. Ze
względu na gadulstwo właścicielki, zakupy "U Janki" zajmują min. godzinę.

Warzywa są w zasadzie zamienne (chyba, że BG próbują odtworzyć konkretny przepis), ale ważna
jest  ich jakość.  W tabeli  podano jakość bazową, a ponadto kupujący wykonuje test  Inteligencji
(Śledztwa) o ST 10. Sukces oznacza, że wybrał odpowiednie egzemplarze i dodaje 1k4+1 do jako-
ści. Każde dodatkowe 5 pkt powyżej 10 zwiększają jakość o kolejne 1k4+1.

Cena w tabeli dotyczy abstrakcyjnej "porcji rosołowej".

k12 Warzywo Cena [sz] Jakość bazowa

1 Marchew 1 10

2 Seler 2 14

3 Pietruszka 1 12

4 Por 3 10

5 Kapusta 1 10

6 Cebula 0,5 8 (upieczona +6)

7 Bulwopaszcza 15 (ok. 5 sztuk) 20

8 Rydze 5 16

9 Rzepa 0,5 8

10 Fenkuł 5 12

11 Ogórek 1 6

12 Burak 0,5 8

* Sromotnik wonny 5/szt +1 pkt za wywar

* Dostępny tylko "U Janki" w liczbie 3 owocników. Cena wyjątkowo podana za 1 szt.

Pani Janina sprzedaje też czosnek za 1 sz. Traktuj go jako przyprawę o ST 12 (Kryteria oceny).

Sromotniki wonne można samodzielnie znaleźć w Czarcim Borze. Bulwopaszcze występują na Wy-
jących Błotach.
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PrzyprawyPrzyprawy
Monopolistą na rynku przypraw jest Ebenezer Cinderheart. W tabeli niżej podane są jego absurdal-
ne ceny, oraz ST testu Mądrości (utensyliów kucharskich) wymaganego od kucharza, by wprawnie
użyć przyprawy.

Pan Cinderheart nienawidzi targowania, ale zaoferuje zniżkę 50% drużynie o wątpliwej moralności
w zamian za przetrząśnięcie warzywniaka Pani Janiny (Przysługi).

Przyprawa Cena [sz] ST

Pieprz 15 10

Sól 5 12

Czosnek suszony 5 12

Lubczyk 5 10

Oregano 10 12

Listki laurowe 15 10

Chili 25 12

Kurkuma 25 10

Skrzatojagody 50 10

Goryczka bagienna 100 15

Zbójnik Popek załatwia te same przyprawy za 50% ceny, ale tylko tym, którym ufa (boi się odwe-
tu Cinderhearta). Jest 1/k4 szansy, że sprzedana przez niego przyprawa jest czym innym, niż w za-
mówieniu, oraz 1/k20 szansy, że o sprawie dowie się pan Cinderheart (skonfrontuje to z drużyną,
a jeśli nie zadośćuczynią mu finansowo, zemści się, dając im 0 pkt w końcowej ocenie).

Jeśli BG zechcą śledzić Popka, to test Mądrości (Sztuki przetrwania) o ST 12 pozwoli im znaleźć
kryjówkę zbójnika w krasowej grocie u podnóża Gór Żelaznych. Wspinaczka wymaga testu Siły
(Atletyki) o ST 12 lub znajomości trasy Popka (grupowy testu Skradania się przeciwko pasywnej
Percepcji 12). Porażka to upadek za 2k6 obr. obuchowych. W grocie ukryto losowe przyprawy z ta-
beli powyżej, o łącznej wartości 300 sz. Zbójnik nabył je legalnie za pieniądze z napadów, myśląc
o założeniu uczciwego biznesu, ale po powrocie do Kociołków stchórzył.
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SabotażSabotaż
Drużyna może zechcieć zaszkodzić konkurencji lub ją okraść. Takie działanie jest, rzecz jasna, za-
bronione prawem, egzekwowanym przez najemną ochronę -  strażników (KsP 348) pod dowódz-
twem Smutnego Toma. Jeśli BG wejdą w konflikt z prawem, ochroniarze spróbują ich powstrzy-
mać, choć trzeba pamiętać, że pracują tylko na swoją emeryturę i nie będą narażać zbytnio życia.
W razie zatrzymania, wykorzystaj następujące pomysły:

➢ Jeśli obyło się bez rozlewu krwi, Smutny Tom proponuje boleśnie odczuwalną, ale rozsądną
grzywnę (10-30 sz za postać). Przyjmie ekwipunek w rozliczeniu.

➢ Ebenezer Cinderheart oferuje drużynie wolność w zamian za Przysługę.

➢ Drzwi loszku od dawna domagają się konserwacji. Można je otworzyć testem Zręczności
(narzędzi złodziejskich) lub Siły (Atletyki) o ST 15. Lochu pilnuje krasnolud z zapaleniem
pęcherza. Choć drużyna o tym nie wie, nikt ich nie zaczepi, jeśli po prostu wrócą na festyn -
Smutny Tom uzna, że dogadali sprawę z burmistrzem Maciejem, i odwrotnie.

Aby niepostrzeżenie dostać się do stanowisk konkurencji, BG muszą ominąć 2 strażników, którzy
patrolują teren. Każde stoisko zamknięte jest prostą kłódką o ST 10. Tabela niżej zawiera znalezi-
ska jak i potencjalne niespodzianki na poszczególnych stanowiskach.

Ekipa Kluczowe znajdźki Niespodzianki

Zakon Chochli goryczka bagienna
1 sromotnik wonny
5 bulwopaszcz
zwój znalezienia chowańca (PG 287)
pomoc #3 (kopia)

Słój z goryczką oznaczony jest maleńką 
runą - pułapką czaru uśpienie (PG 276).

Hilde i Przyjaciele kosz warzyw (jakość 16)
kuroliszek (jakość 2)

Pojawia się migopies (KsP 322). Liże 
BG po twarzy i głośno szczeka.

Czujne Oka 2 antidota antykuroliszkowe -

Bracia Grómsz 4 wędzone kuroliszki (jakość 1k4)
wiadro kurkumy (150 sz)

Totem orczego boga burzy. Naruszenie 
wyzwala falę gromu (PG 221) o ST 12, 
która demoluje całe stoisko.

Zaklinacz Zup 2 grzyby leczenia (jak mikstura 
leczenia, PG 151)

Właściwe stoisko jest na chybotliwych 
skrzyniach 4,5 m nad ziemią.

Zakład
Gastronomii

4 zestawy narzędzi alchemika
2k4 sromotników
ściąga (miniaturowa księga czarów: 
milczący obraz, rozumienie języków i 
wędrujący dysk)

4 książki ożywają i kłapiąc okładkami 
atakują BG. Mają KP 12, 2 PW, 
trafienie +0 i zadają 1 pkt obr. 
obuchowych.

Ellesserealliserear 20 skrzatojagód
kuroliszek (jakość 3)
podręcznik Demonologia dla 
opornych.

Na krześle drzemie ochroniarz - 
bandyta (KsP 343).
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Jak drużyna BNom, tak BNi...Jak drużyna BNom, tak BNi...
BG mogą zatrudnić kogoś do ochrony stoiska, jeśli to na nim umieszczą bazę operacji. W Kocioł-
kach nie ma wielu wykwalifikowanych zbrojnych, ale łatwo przekonać jakiegoś postawnego górala,
by pilnował ich rzeczy za 2 sz/dobę. Młodzik zrobi to samo za 1 sz/dobę.

Jeśli drużyna zostawi na stanowisku coś wartościowego (kuroliszka, drogie przyprawy itp.) bez ja-
kiejkolwiek opieki, Bracia Grómsz skorzystają z okazji i przywłaszczą sobie towar.

Jeśli na stanowisku zostały konkretnie sromotniki wonne, zdesperowani  studenci z  Zakładu Ga-
stronomii skorzystają z kuglarstwa, by zwędzić połowę z nich. Podejmą się tego nawet, jeśli na sta-
nowisku jest 1 wartownik - mają wtedy 50% szansy powodzenia.

LokacjeLokacje

1 heks - w warunkach zarośniętej górskiej doliny - to min.  1 godz. na podróż, oraz dodatkowa
1 godz., by dobrze zbadać teren. Górska wspinaczka jest trudniejsza - szczegóły w r. Góry Żelazne.

Pola uprawne i łąki są bezpieczne. Po przejściu przez pozostałe heksy rzuć 1k10, a jeśli drużyna
zbadała teren, 1k10 + 2. Sprawdź wynik w odpowiedniej dla regionu tabeli zdarzeń losowych.

Daj graczom swobodę eksploracji. Jeśli nawigacja stwarza problem, pomóc może dowolny miejsco-
wy. Zbójnik Popek doskonale zna Dolinę i oprowadzi BG najlepszymi ścieżkami, dając im premię
+1 do rzutu na zdarzenia losowe.

Ruin Dworku nie można dostrzec z sąsiednich heksów.
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Czarci BórCzarci Bór
Wiekowi górale zwą to miejsce Starymi Jodłami, ale nic dziwnego, że przylgnęła doWiekowi górale zwą to miejsce Starymi Jodłami, ale nic dziwnego, że przylgnęła do
niego inna nazwa - Czarci Bór. Poduszka z igieł tłumi dźwięki i miękko ustępuje podniego inna nazwa - Czarci Bór. Poduszka z igieł tłumi dźwięki i miękko ustępuje pod
waszym ciężarem, sprawiając wrażenie, jakby ziemia chciała was pochłonąć. Przefiltrowaszym ciężarem, sprawiając wrażenie, jakby ziemia chciała was pochłonąć. Przefiltro--
wane światło odsłania wystarczająco wiele, by pobudzać wyobraźnię, ale nie dość, bywane światło odsłania wystarczająco wiele, by pobudzać wyobraźnię, ale nie dość, by
dawać poczucie  bezpieczeństwa.  Okolica poprzecinana jest  wąwozami,  strumieniamidawać poczucie  bezpieczeństwa.  Okolica poprzecinana jest  wąwozami,  strumieniami
i gęstwinami paproci, co zmusza do ciągłej uwagi. W powietrzu zapach żywicy mieszai gęstwinami paproci, co zmusza do ciągłej uwagi. W powietrzu zapach żywicy miesza
się z ciężką wonią grzybni. Jest cicho, ale wcale nie macie wrażenia, że jesteście sami.się z ciężką wonią grzybni. Jest cicho, ale wcale nie macie wrażenia, że jesteście sami.

k10 Zdarzenie

1 Zagubienie. Strata 2 godzin.

2 Halucynogenna purchawka bucha w twarz BG, wywołując zatrucie na 2 godziny. Rzut 
obronny na Kondycję o ST 12 neguje.

3 Przeprawa (Walki).

4 Rytuał (Walki).

5
Losowy BN. Tabela niżej.

6

7 Sromotniki wonne. Jeden BG testuje Inteligencję (Przyrodę) lub Mądrość (Percepcję). Połowa 
wyniku testu (zaokr. w górę) to liczba znalezionych grzybów.8

9 Kuroliszek. Posila się dziką marchwią (jakość 16).

10 Bulwopaszcze. Stado 1k6+2 sztuk.

11 Szałas (k4: 1 - mikstura leczenia, 2 - długi łuk i 5 posrebrzanych strzał, 3 - szkielet z 3k10 sz, 4 
- koszyk rydzów i 2k6 sromotników wonnych).

12+ Wysyp sromotników! 2k6+6 wonnych i 1 cuchnący.

Napotkani BNi
k6 BN k6 Sytuacja

1 Student z Zakładu Gastronomii 1 Odgania 1k3 żądlaków KsP 314

2 Ktoś z pozostałych rywali 2 Ranny/udaje rannego

3 1k4 turystów 3 Na tropie kuroliszka

4 Strażnik na przepustce 4 Wraca ze zbiorami (wedle uznania)

5 Przypadkowy góral 5 Odpoczywa

6 Diabeł z Doliny w przebraniu
Nastrój k4: 1 - chutliwy/chciwy, 2 - zeźlony,
3 - psotny, 4 - znudzony

6 Zachowuje się podejrzanie (zdrada? 
schadzka? ukrył skarb? coś go opętało?)

24



Ruiny DworkuRuiny Dworku
Przed wami ruiny - choć jeszcze bardziej pasowałoby określenie Przed wami ruiny - choć jeszcze bardziej pasowałoby określenie gruzowiskogruzowisko. Sterta ka. Sterta ka--
mieni spleciona z korzeniami drzew; parę fragmentów muru, na tyle tylko wysokiego,mieni spleciona z korzeniami drzew; parę fragmentów muru, na tyle tylko wysokiego,
by pobudzić wyobrażenia o znamienitym dworze, który musiał się tu kiedyś znajdować.by pobudzić wyobrażenia o znamienitym dworze, który musiał się tu kiedyś znajdować.
Wciąż da się odczytać litery FOU wyryte na obrośniętym mchem kamieniu, noszącymWciąż da się odczytać litery FOU wyryte na obrośniętym mchem kamieniu, noszącym
ślady dawnego pożaru.ślady dawnego pożaru.

Okolica wydaje się cicha i martwa jak grób. Jakaś zła siła kryje się w tym porzuconymOkolica wydaje się cicha i martwa jak grób. Jakaś zła siła kryje się w tym porzuconym
miejscu, ściskając wasze serca zimnym strachem.miejscu, ściskając wasze serca zimnym strachem.

Z dawnej posiadłości rodu Foundé przetrwały tylko podziemia, w których obecnie mieszka Diabeł
z Doliny z parą sług. Przeszukanie okolicy wykaże 2 zejścia: właściwymi schodami, lub przez za-
waloną podłogę. To drugie wymaga testu Zręczności (Akrobatyki) o ST 12. Nieudany oznacza upa-
dek i 3 (1k6) obr. obuchowe.

Podziemia
Wnętrze jest urządzone w złym guście i głównie śmieciami - zbutwiałymi meblami, odpadami ka-
mieniarskimi, wątpliwym rękodziełem. Do tego mnóstwo dywanów, a każdy z innej bajki (Diabeł
okradł niedawno kupca).

Leża pilnują zgnębieni słudzy Diabła, diabliki (KsP 58) Bączek i Halitoza. Jedno z nich stacjonuje
przy głównym wejściu, a drugie sprząta i patroluje teren. Wolą nie ryzykować walki i w razie kło-
potów użyć niewidzialności, by skryć się za plecami swego potężnego pana.
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Główne wejście. Wejścia pilnuje diablik. Posąg przedstawia otyłego gnoma wznoszącego kieliszek
wina w toaście. Pociągnięcie za rękę posągu odsłania schody w dół.

Piwniczka na wino. Schody zabezpieczone są czarem alarm (PG 211), który informuje Diabła, że
jego słudzy znów podkradają wino. Maleńki glif alarmu można wykryć testem Inteligencji (Wiedzy
tajemnej lub Śledztwa) o ST 15, lub aktywnym wykryciem magii.

W środku jest 5 beczek zacnego wina o wartości 150 sz/beczkę (waga ok. 100 kg). W największej
beczce są zwłoki kleryka, który bardzo chciał zabić Diabła. Nieszczęśnik wciąż ma przy sobie mik-
sturę sanktuarium (jak czar, PG 261).

Tron. Dawna rodzinna krypta Foundé. To tutaj Diabeł z Doliny urzęduje na tronie ze skrzyni na
ziemniaki. Jest 50% szansy, że pan domu jest u siebie, prawdopodobnie czytając jakiś kryminał lub
zmuszając poddanych do poniżających wygłupów.

W skrzyni, ukryta pod warstwą ziemniaków, jest księga Occultas Ineptias (w piekielnym). Godzina
lektury i udany test Inteligencji (Religii) o ST 15 pozwala odkryć prawdziwe imię Diabła z Doliny
(Tomek).

Na gwoździu w filarze wisi zapasowy klucz do wszystkich pomieszczeń oraz przepis na pierońsko
rosół (pomoc #4).

Tajny korytarz. Sekretne wejścia to spasowane ze ścianą kamienne drzwi na zawiasach. Jeśli BG
ma otwarty ogień (np. pochodnię), dostrzeże minimalny przeciąg w okolicy wejść. 

Postać aktywnie badająca ściany odkryje wejścia, jeśli zda test Inteligencji (Śledztwa) o ST 15.

Nawiedzona cela. Diabeł przekształcił ten stary magazyn w ciemny loch. W rogu leży szkielet hu-
manoida.

Celę nawiedza duch strachuna Rębajły, przyłapanego na plądrowaniu podziemi i pozostawionego
na śmierć z pragnienia (Diabeł nie miał tego w planach - po prostu udał się na wycieczkę i zapo-
mniał). Duch jest nieszkodliwy, ale niemal kompletnie szalony, a wrażenie potęguje fakt, że Rębaj-
ło ledwo znał wspólny (znajomość goblińskiego znacznie pomaga). Jeśli BG znajdą sposób, by na-
wiązać więź z duchem, ten poprosi ich o skropienie szkieletu wodą, co pozwoli mu przejść do za-
światów. W zamian zdradzi, że przed zejściem do podziemi ukrył worek łupów pod kamieniem nie-
daleko ruin (to prawda - chwila kopania pozwoli znaleźć biżuterię za 60 sz).

Skarbiec. Po naciśnięciu klamki z otworu za plecami BG wylatuje strzałka, wykonując atak dystan-
sowy +5 i zadając 7 (2k6) obr. kłutych. Pułapkę można wykryć testem Inteligencji (Śledztwa) o ST
10 i rozbroić, zasłaniając lub zatykając otwór.

W skarbcu są: 666 ss, porcelanowa zastawa stołowa o wartości 100 sz (jeśli uda się ją przenieść
w jednym kawałku), egzotyczna rzeźba ludowa przedstawiająca bóstwo płodności (50 sz, ale ciężko
znaleźć nabywcę), 30 aksamitnych szlafroków na kogoś o wzroście 4 m,  mikstura heroizmu oraz
krótki miecz +1 (włożony do skrzyni ze sztućcami, wśród dziesiątek noży). Ponadto, w małej szka-
tule jest dość rydzów, skrzatojagód i goryczki bagiennej na kocioł rosołu, a na sznurze wisi wędzo-
ny kuroliszek (jakość 4).
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Diabeł
Potężny czart nie jest zainteresowany walką, ale też nie podoba mu się wykrycie. Jeśli złapie BG,
uwięzi ich w nawiedzonej celi, aż wymyśli, co z nimi zrobić. Wygadani BG mogą nakłonić Diabła,
by pozwolił im odejść w zamian za służbę (lojalność wymusi czarem geas, PG 222). Czart ma dość
siedzenia na tronie ze skrzyni i zażąda od drużyny, by zorganizowali mu porządne meble.

Ostatecznie  Tomek  spróbuje  skusić  BG,  by  dobrowolnie
poddali się podmianie wspomnień (PG 247, maks. na 7. krę-
gu)  w zamian  za  "prawo do  czaru  życzenie".  Nie  potrafi
spełniać życzeń. Wywiąże się z kontraktu, mówiąc "upoważ-
niam was do nauczenia się czaru życzenie".

Gdyby gracze rwali się do walki, wyraźnie zasygnalizuj, że
rogaty diabeł (KsP 66), a w dodatku mag 13. poziomu, jest
znacznie powyżej ich możliwości.

Wyjące BłotaWyjące Błota
Ujadanie bulwopaszcz obwieszcza początek Błot na długo nim natrafiacie na pierwsząUjadanie bulwopaszcz obwieszcza początek Błot na długo nim natrafiacie na pierwszą
z setek wodnych strug, które przecinają okolicę, kreując leśno-bagienny charakter obz setek wodnych strug, które przecinają okolicę, kreując leśno-bagienny charakter ob--
szaru. Do drażniącego zapachu stojącej wody i zbutwiałej roślinności ponoć można sięszaru. Do drażniącego zapachu stojącej wody i zbutwiałej roślinności ponoć można się
przyzwyczaić, choć wam szybko się ta sztuka nie uda.przyzwyczaić, choć wam szybko się ta sztuka nie uda.

k10 Zdarzenie

1 Grzęzawisko. 1 poziom wyczerpania. 1k4+1 bulwopaszcz.

2 Sromotniki cuchnące. 1k6 okazów.

3 Driada (Walki).

4 Losowy BN. Tabelka w r. Czarci Bór.

5 Trujący staw. 1k3 żądlaki KsP 314. Z wody można wyłowić porcję goryczki bagiennej. 
Zanurzenie powoduje 1k6/rundę obr. od kwasu.6

7 Skrzatojagody. 1k20 sztuk.

8 Kuroliszek. Skubie krzaczek 1k12 skrzatojagód.

9
Bulwopaszcze. Stado 1k10+2 sztuk.

10

11 Cudowny smok (KsP 33, pomarańczowy). Posiada perłę mocy. Za ciekawą błyskotkę 
zaprowadzi na miejsce ze zdarzeń 5, 7 lub 9 (wybór BG).

12+ Wioska skrzatów (KsP 224). Mieszkają w dużych grzybach. Mają na handel wszelkie dary 
lasu, ale srogo się targują. W zapłacie przyjmują tylko dobre dowcipy.
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Działanie  Diabła  może  i  odzwier-
ciedla jego charakter, ale nie każda
grupa dobrze znosi bycie robionym
w  balona.  W  takim  przypadku
niech  Tomek  napisze  im upoważ-
nienie  do  odbioru  życzenia od
Asmodeusza - a znalezienie sposo-
bu na kontakt z nim to już pomysł
na kolejną przygodę.



Góry ŻelazneGóry Żelazne
Na wysokości 1000 m las kończy się, odsłaniając wspaniały krajobraz hal, z pokrytymiNa wysokości 1000 m las kończy się, odsłaniając wspaniały krajobraz hal, z pokrytymi
spłachetkami śniegu szczytami w tle. Powietrze jest rześkie, ale póki co słońce przyjemspłachetkami śniegu szczytami w tle. Powietrze jest rześkie, ale póki co słońce przyjem--
nie grzeje was w plecy.nie grzeje was w plecy.

Góry Żelazne sięgają 2500 m. Przebycie każdego heksa wymaga 2 godzin (3 ze zbadaniem), a każ-
dy podróżny musi zdać rzut obronny na Kondycję o ST 10, albo otrzymuje poziom wyczerpania. Je-
śli więcej niż połowa BG nie zda rzutu, góra pokonuje drużynę - muszą zacząć od nowa. Odpo-
wiednie przygotowanie (zestaw wspinaczkowy, ciepłe ubranie) zapewnia przewagę w rzucie obron-
nym.

k10 Zdarzenie

1 Załamanie pogody. 3 godziny czekania lub 1 poziom wyczerpania (wybór drużyny).

2 Spadające głazy. Rzut obronny na Zręczność o ST 10 lub 7 (2k6) obr. obuchowych.

3 Zbocze (Walki).

4 Przepaść (Walki).

5 Losowy BN. Tabelka w r. Czarci Bór.

6
Kuroliszek. W leżu świecidełka za 1k100 ss.

7

8 2 kuroliszki zajęte godami.

9 Gniazdo kuroliszka. 3 bezbronne, ale smakowite młode (jakość 4).

10 Kuroliszek smoczy. Krąży nad BG. Zapoluje tylko na osamotnioną postać.

11 Gadający kamień. Prosi o wniesienie na najbliższy szczyt - test Siły (Atletyki) o ST 15. W 
zamian rzuci dla drużyny 1 dowolny czar druida, maks. 2. kręgu.

12+ Piękny widok. Wyleczenie poziomu wyczerpania lub 2k4+4 PW.
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Groźna GrotaGroźna Grota
Pierwszym wyzwaniem jest  samo dotarcie  do Groty -  leży ona wysoko w masywie  Wielkiego
Koka. Wspinaczka wymaga testów Siły (Atletyki) o ST 15. Aby wdrapać się górę, drużyna musi
uzyskać w sumie tyle sukcesów, ilu ma członków. Po serii rzutów, jeśli suma nie została osiągnięta,
każdy BG otrzymuje poziom wyczerpania.

Szczątki tuzina kuroliszków ścielą dno wejścia do jaskini. Pozostawione na przeżutychSzczątki tuzina kuroliszków ścielą dno wejścia do jaskini. Pozostawione na przeżutych
kościach resztki szpiku jeszcze nie całkiem przegniły - cokolwiek zabiło stwory pewniekościach resztki szpiku jeszcze nie całkiem przegniły - cokolwiek zabiło stwory pewnie
wciąż czai się w mroźnej czeluści groty.wciąż czai się w mroźnej czeluści groty.

Renata Ogryzek. Podczas obchodu łowczyni zauważyła, że coś zabiło dotychczasowych lokatorów
Groty. Gdy badała sprawę, zaskoczył ją kuroliszek smoczy. Uciekając skręciła nogę i ukryła się
w wąskiej odnodze, w obawie, że potwór może ją dopaść podczas mozolnego zejścia z góry. Z bólu
i odwodnienia straciła chwilowo przytomność, ale nic jej nie będzie, jeśli teraz otrzyma pomoc.

Skarb Zbójników. Fragment groty oddziela od reszty stworzona magią ściana. Test Inteligencji
(Przyrody) o ST 12 pozwala stwierdzić, że kamień jest nienaturalnie gładki. Ściana jest cienka jak
płyta g-k i można ją wyłamać porządnym kopniakiem.

W środku ukryto dawno zapomniany zbójecki skarb. Na jednej ze skrzyń leży szkielet, z którego
oczu emanuje  fioletowe światło  i  nekromantyczna  energia.  Do piersi  przyciska Słownik  języka
wspólnego. Ten, kto naruszy skarb, nie wypowiedziawszy hasła "konstantynopolitańczykowianecz-
ka" lub nie zniszczywszy fizycznie szkieletu, musi zdać rzut obronny na Mądrość o ST 16. W przy-
padku porażki pada ofiarą klątwy uporczywej wszawicy.
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Skarb to: 394 ss, 4 bele lnu (po 50 sz, 1 m średnicy), pięknie zdobione siodło na kozę (30 sz), 2 an-
tidota antykuroliszkowe, pół tony zbrylonej na kamień soli, talia do gry Arkana: Zbieranie, gęśle,
kufer dekadenckich kapeluszy,  zestaw wspinaczkowy,  po  20 posrebrzanych strzał i bełtów,  oraz
zwój niewidzialności.

Gniazdo. Samica  kuroliszka smoczego  (Nowi przeciwnicy) wysiaduje tu 3 jaja, których będzie
bronić do śmierci. Jest 50% szansy, że samiec czai się w pobliżu i dołączy do walki po 2 rundach
(zrezygnuj z tego, jeśli prowadzisz dla 2 graczy).

Wśród kości i poroży składających się na gniazdo leżą gogle nocy na zakrwawionym rzemieniu.

WalkiWalki
Otwarty charakter przygody uniemożliwia przygotowanie wyczerpującej listy "spotkań",  poniżej
jednak zamieszczono prawdopodobne scenariusze bitewne, jakie możecie rozegrać.

Ponieważ 5. edycja D&D jest wrażliwa na "ekonomię akcji", każdą walkę zbalansowano osobno
dla 2, 3 i 4 graczy. Jeśli drużyna wynajęła pomocnika, nie każ ich za to zwiększając poziom trudno-
ści - licz tylko BG.

Kolorem niebieskim zaznaczono pozycję/kierunek nadejścia drużyny. Kolor czerwony przeznaczono
dla wrogów.
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PrzeprawaPrzeprawa
Sytuacja:  BG  chcą  przekroczyć
wartki  górski  potok.  Niestety,
bród zajęty jest przez grupę pstrą-
gołaków,  które  na  dodatek  wpa-
dły w ekstatyczny szał z powodu
tarła.  Jeśli  drużyna  chce  znaleźć
inną  przeprawę,  straci  na  tym
2 godziny.

Cel:  Przedostać  się  na  drugi
brzeg.  Zabicie  wrogów  nie  jest
wymagane.

Wrogowie: 

➢ Pstrągołak: jak kuo-toa KsP 140, ale mają 9 PW i nie są wrażliwi na światło.

➢ Napalony pstrąg: jak quipper KsP 334.

Nagroda: Po 50 PD. Na drugim brzegu ktoś zostawił wiadro rydzów.

Zasady:  Woda jest trudnym terenem. Ponadto, każdy BG wchodzący do potoku lub zaczynający
w nim turę musi zdać rzut obronny na Siłę o ST 12 lub zostaje powalony przez rwący nurt. Woda
jest dość głęboka, by pstrągołak mógł się w niej zanurzyć, uzyskując osłonę +5 do KP.

Liczba BG Przeciwnicy

2 2 pstrągołaki (1 nie ma włóczni i tarczy)

3 2 pstrągołaki
1 pstrąg

4 2 pstrągołaki (1 zna sztuczkę zjadliwe szyderstwo PG 286)
3 pstrągi 
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RytuałRytuał
Sytuacja: Przypadkiem przywoła-
ne przez  Ellessereallisereara dret-
che  usiłują  wezwać  posiłki.  BG
natrafiają na przygotowania do ry-
tuału.  Spanikowane  czarty  przy-
stępują do niego natychmiast.

Cel: Przerwać rytuał.

Wrogowie:

➢ Dretch KsP 45.

➢ Quasit KsP 51.

Nagroda: Po 100 PD. BG, którzy
znają otchłanny, mogą dowiedzieć
się, kto przyzwał demony.

Zasady: Rytuał ma 5 etapów. Każdy demon z początku wykorzystuje swoje tury, by wykonać test
Inteligencji (-3) o ST 10. Sukces dopina 1 etapu. Dretch, który został zraniony/dotknięty czarem,
odrywa się od rytuału i walczy z drużyną.

Po 3. ukończonym etapie fala płomieni zadaje wszystkim istotom w pr. 6 m 2k6 (7) obr. od ognia.
Rzut obronny na Zręczność o ST 12 zmniejsza obrażenia o połowę. 

Po 5. sukcesie uderza kolejna fala ognia, po czym z portalu wyłania się 1 quasit i czmycha w las.

Liczba BG Przeciwnicy

2 2 dretche (mają po 12 PW)

3 2 dretche

4 3 dretche
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DriadaDriada
Sytuacja:  Diabeł z Doliny kazał sługom wyciąć drzewo driady, by zrobić z niego blat kuchenny.
Zrozpaczona driada oszalała i atakuje każdego, kto się na nią natknie.

Cel: Zabić driadę lub ją uspokoić -
rozumie  elfi  i  leśny,  interesuje  ją
jakaś forma zemsty na Diable (ro-
zumie, że Diabeł jest zbyt potężny,
by go zabić).  Dowolny druid (BG
lub  Selinessearellarael)  mogą  od-
prawić  godzinny  rytuał,  który  po-
zwoli związać driadę z nasionkiem
nowego drzewa.

Wrogowie:

➢ Driada KsP 70.

➢ Ryś: jak pantera KsP 333.

➢ Sowa KsP 337.

➢ Jeleń KsP 318.

Nagroda: Po 100 PD. Driada może wyjawić kryjówkę Diabła. Krótkie przeszukanie pobojowiska
pozwoli znaleźć krzaczki z 1k20 skrzatojagód.

Akcja leża: Co rundę, w Inicjatywie 20, na pomoc driady przybywa 1 dzikie zwierzę. Nie wykonu-
je akcji w tej rundzie. Zwierzęta losuj k4: 1 - ryś; 2 - sowa; 3,4 - jeleń.

Liczba BG Przeciwnicy

2 1 driada (bez uroku fey)

3 1 driada

4 1 driada
2 zwierzęta (na start)
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ZboczeZbocze
Sytuacja:  Grupa  wampirycznych
świstaków  usiłuje  zepchnąć  dru-
żynę ze stromej skarpy i spić krew
z ich roztrzaskanych ciał.

Cel:  Zabić  przynajmniej  połowę
stada (reszta ucieknie).

Wrogowie:

➢ Wampiryczny świstak: jak
jaszczurka  KsP  318,  ale
ma 4 PW i wymienione ni-
żej akcje.

Nagroda: Po 50 PD.

Zasady: Każda oznaczona na mapie różnica poziomów to 3 metry (powalenie + 1k6 obr. od upad-
ku).

Liczba BG Przeciwnicy

2 4 świstaki

3 6 świstaków

4 8 świstaków
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Wampiryczny ŚwistakWampiryczny Świstak

Wyssanie krwi. Gdy wampiryczny świstak zada obrażenia ugryzieniem, odzyskuje tyle samo PW.

Szaleńcza szarża (akcja).  Świstak zwija się w wirującą kulkę i  z impetem uderza w cel.  Atak
wręcz:  +0 do trafienia.  Trafienie:  2 (1k4) obr. obuchowych, a ponadto cel musi wykonać rzut
obronny na Siłę o ST 10 albo zostaje odepchnięty 1,5 m.



PrzepaśćPrzepaść
Sytuacja: Gobliny  pod  przywództwem
herszta  Rumsztyka  napadają  BG  wzdłuż
wąskiej  półki  skalnej.  Żądają  po  10  sz
myta.

Cel:  Uciec  zbójcom  lub  wyeliminować
Rumsztyka (reszta pierzchnie).

Wrogowie:

➢ Herszt  Rumsztyk:  jak  goblin KsP
109, ale ma 14 PW i lustro oślepie-
nia (p. niżej).

➢ Goblin.

➢ Wilk KsP 340.

Nagroda: Po 100 PD. Lustro oślepienia.

Zasady:  Wilki  blokują  drogę  naprzód,  a
gobliny pozostają po drugiej stronie głębo-
kiej rozpadliny i strzelają z łuków. Rozpa-
dlinę można przeskoczyć zgodnie z zasadami z PG 182. Jej głębokość to 9 m (3k6 obr. obuchowych
przy upadku).

Liczba BG Przeciwnicy

2 Herszt
1 goblin
1 wilk

3 Herszt
2 gobliny
1 wilk

4 Herszt
2 gobliny
2 wilki
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Lustro oślepienia:  Pięknie zdobione (30 sz) lusterko podróżne. Niemagiczne, ale gobliny wie-
rzą, że świecenie zajączków w oczy wrogów to czary. W akcji dodatkowej Rumsztyk wykonuje
atak dyst. +4. Jeśli trafi, cel ma utrudnienie w atakach na 1 rundę.



Bitwa o KociołkiBitwa o Kociołki
Sytuacja: Kilka czartów wymyka
się  z  piwnicy  Ellessereallisereara
i  zaczyna  mordować  przechod-
niów.

Cel: Nie dopuścić do śmierci wię-
cej niż 4 plebejuszy.

Wrogowie:

➢ Diablik KsP 58.

➢ Kolczasty diabeł KsP 60.

➢ Lemur KsP 62.

Sojusznicy:

➢ 12 plebejuszy KsP  347.
Próbują uciec lub ukryć się w domach.

➢ 2 strażników KsP 348.

➢ 2 migopsy KsP 322. Pojawiają się w 3. rundzie.

➢ Smutny Tom, zwiadowca KsP 350. Przybywa z odsieczą w 5. rundzie, prowadząc oddział
8 strażników.

Nagroda: Po 100 PD. Jeśli BG prześledzą trasę diabłów, odkryją piwnicę demonologa.

Zasady: Diabły nie działają jako grupa i atakują najłatwiejsze cele. Po przybyciu Smutnego Toma
próbują zbiec w stronę lasu. Zabicie wszystkich nie jest wymagane.

Liczba BG Przeciwnicy

2 1 diablik
5 lemurów

3 1 kolczasty diabeł
5 lemurów

4 1 kolczasty diabeł
8 lemurów
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Piwnica demonologaPiwnica demonologa
Uwaga: To może być trudna bitwa. Jeśli BG sami na to nie wpadną, zasugeruj, że prawdopodobnie
mogą przekonać straż lub przychylnych BNów do pomocy w pojmaniu demonologa.

Sytuacja: Wynajęta ochrona pilnuje sekretnej pracowni całą dobę. Jeśli Sel została porwana, siedzi
związana w kącie. Jeśli Ellesserealliserear jest na miejscu (50% szansy, jeśli piwnicę odkryto przy-
padkiem), aktywuje okultystyczny krąg (akcja leża).

Cel:  Pokrzyżować plany demonolo-
ga i uwolnić Sel.

Wrogowie:

➢ Ellesserealliserear
(Nowi przeciwnicy).

➢ Mefity KsP 157-159.

➢ Bandyta KsP 343.

➢ Zwiadowca KsP 350.

Nagroda: Po 150 PD. 2 fiolki anielskiego sebum, mikstura rozumienia języków (jak czar, PG 261),
rodzinny sygnet (50 sz).

Zasady: Naruszenie kręgu przez śmiertelnika wymaga rzutu obronnego na Charyzmę o ST 15 - nie-
udany oznacza otrzymanie 3 (1k6) obr. od mocy i powalenie. Zniszczenie kręgu wymaga (w sumie)
trzech takich testów lub zużycia komórki czaru 1. kręgu i udanego testu Inteligencji (Wiedzy tajem-
nej) o ST 15. Przedmioty (np. strzały), czary i mefity przechodzą przez krąg normalnie.

Ochroniarze rzucą broń, gdy ich mocodawca zostanie pokonany lub strona BG zacznie wyraźnie
dominować. Udany test Charyzmy (Perswazji lub Zastraszania) o ST 15 wsparty kwotą 20 sz po-
zwala ich też przeciągnąć na swoją stronę.

Akcja leża: W Inicjatywie 20 w kręgu pojawia się mefit (k6: 1,2 - dymny; 3,4 - lodowy; 5,6 - paro-
wy). Ponieważ Ellesserealliserear jest niedouczony i nie zna różnicy między mefitem a czartem,
krąg nie działa prawidłowo i wezwane mefity nie są sprzymierzone z elfem - atakują kogo popad-
nie.

Liczba BG Przeciwnicy

* *Ellesserealliserear jest w piwnicy większość dnia i nocy, ale możliwe, że wyszedł by 
realizować swój "plan A", tj. wygrać konkurs.

2 1 bandyta

3 3 bandytów

4 3 bandytów
1 zwiadowca
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Nowi przeciwnicyNowi przeciwnicy
Kuroliszek SmoczyKuroliszek Smoczy
Mała potworność, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymałości 38 (7k6+14)
Szybkość 9 m, wspinaczka 9 m, lot 18 m

SIŁ
9 (-1)

ZRC
14 (+2)

KON
14 (+2)

INT
4 (-3)

MDR
15 (+2)

CHA
6 (-2)

Umiejętności Skradanie się +5
Zmysły widzenie w ciemności 18 m, pasywna Percepcja 14
Języki -
Stopień wyzwania 2 (450 PD)

AkcjeAkcje
Ugryzienie. Atak wręcz: +4 do trafienia. Trafienie: 5 (1k6+2) obr. kłute i cel musi wykonać rzut 
obronny na Kondycję o ST 12 przeciw magicznemu skamienieniu. W przypadku niepowodzenia 
istota zaczyna zamieniać się w kamień i jest unieruchomiona. Musi powtórzyć rzut obronny na 
koniec swojej następnej tury. Udany rzut kończy efekt. Po nieudanym rzucie istota zamienia się
w kamień na 24 godziny.

Paraliżujące zionięcie (Odnowienie 5-6). Kuroliszek zionie toksycznym gazem. Każda istota na 
obszarze stożka o długości 4,5 m musi wykonać rzut obronny na Kondycję o ST 11 - nieudany 
oznacza 4 (1k8) obr. od trucizny i unieruchomienie. Udany rzut zmniejsza obr. o połowę i neguje 
unieruchomienie. Unieruchomiona postać może powtórzyć rzut obronny na koniec każdej swojej 
tury - udany kończy efekt.

BulwopaszczaBulwopaszcza
Malutka roślina, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymałości 1 (1k4-1)
Szybkość 4,5 m

SIŁ
2 (-4)

ZRC
10 (+0)

KON
8 (-1)

INT
3 (-4)

MDR
8 (-1)

CHA
3 (-4)

Zmysły pasywna Percepcja 9
Języki -
Stopień wyzwania 0 (10 PD)

Atak grupowy. Bulwopaszcza ma ułatwienie w ataku, jeśli w obrębie 1,5 m od celu znajduje się 
inna bulwopaszcza, która nie jest obezwładniona.

AKCJEAKCJE
Ugryzienie. Atak wręcz: +0 do trafienia. Trafienie: 1 obr. kłute.

Bulwopaszcza przypomina krzyżówkę selera i Chihuahua. Chciałaby wszystkich zabić, ale nie 
może. Po ugotowaniu cenione warzywo.
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EllesserealliserearEllesserealliserear
Średni humanoid (elf), neutralny zły

Klasa Pancerza 12 (15 ze zbroją maga)
Punkty wytrzymałości 18 (4k6+4)
Szybkość 9 m

SIŁ
8 (-1)

ZRC
14 (+2)

KON
12 (+1)

INT
14 (+2)

MDR
9 (-1)

CHA
8 (-1)

Umiejętności Wiedza tajemna +4, Religia +4
Zmysły widzenie w ciemności 18 m, pasywna Percepcja 11
Języki elfi, wspólny, piekielny
Stopień wyzwania 2 (450 PD)

Rzucanie czarów. Ellesserealliserear jest magiem 4. poziomu (ST rzutu obronnego 12, +4 do 
trafienia czarem).

Sztuczki: magiczna dłoń, pomniejsza iluzja, promień mrozu, porażający uścisk.
1. krąg (4 komórki): zbroja maga, ochrona przed dobrem i złem, promień zatrucia, tłuszcz.
2. krąg (3 komórki): głuchota/ślepota, lustrzane odbicia.

Rodowód fey. Ułatwienie w rzutach obronnych przeciw zauroczeniu. Magia nie może go uśpić.

AKCJEAKCJE
Nóż szefa kuchni. Atak wręcz: +4 do trafienia. Trafienie: 4 (1k4+2) obr. cięte.

Ellesserealliserear zawsze ma na sobie zbroję maga (zużywa 1-3 komórki 1. kręgu zależnie od 
pory dnia). W walce najpierw zadba o swoje bezpieczeństwo. Jeśli atakują go czarty lub żywiołaki,
rzuci ochronę przed złem. W innym wypadku zacznie od lustrzanych odbić.

PrzedmiotyPrzedmioty
Złoty Gnatek.  Niemagiczny,  ale  szczerozłoty.
Dla kolekcjonera wart 400 sz, po przetopieniu
100 sz.

Goryczka bagienna. Skrzek endemicznej ropu-
chy. Po wysuszeniu używka: leczy  poziom wy-
czerpania kosztem utrudnienia w testach i rzu-
tach obronnych Mądrości przez godzinę.

Skrzatojagoda. Fioletowa  borówka.  Leczy
1 PW. Spożycie 10 naraz potraja odległość sko-
ku na 1 minutę.

Sromotnik wonny. Jadalny grzyb o intensyw-
nie ziemistym zapachu. Rośnie tylko w lasach
iglastych. Daje ułatwienie w rzutach obronnych
na Kondycję przez godzinę.

Sromotnik  cuchnący. Trujak  o  skwaśniałej
woni.  Powoduje  utrudnienie  w rzutach  obron-
nych na Kondycję przez godzinę. Rozpoznanie
wymaga  testu  Inteligencji  (Przyrody)  lub  Mą-
drości (Sztuki przetrwania) o ST 10.

Rosół w proszku. Zastępuje rację żywnościową
i pozwala odbyć krótki odpoczynek w 2 minuty.

Anielskie  sebum. Podejrzana  żółtobiała  maź.
Ogłusza czarty  na  1k4 rund (rzut  obronny na
Kondycję o ST 16 neguje).  U ludzi  wywołuje
nieodpartą  potrzebę  wygłaszania  płomiennych
kazań.

Antidotum antykuroliszkowe. Wtarcie  w po-
liczki usuwa efekt skamienienia.
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