Ros6r Z KUROLISZIKA

Dawno, dawno temu, bard-kucharz-celebryta Velvette Fondué przechytrzyt pewnego diabla, serwu-

jac mu danie tak znakomite, Ze czart byt zmuszony uzna¢ wyzszos¢ rosotu nad duszami $miertelni-
koéw. Miejscowa ludnos¢ upamietnia to pyszne zwyciestwo dorocznym Festiwalem Rosotu z Kuro-
liszka, ktérego clou jest konkurs na najlepsze wykonanie tytutlowej potrawy, gromadzacy tak zawo-
dowcow, jak i hobbystéw, marzacych o zdobyciu prestizowe]j nagrody gtownej - Zlotego Gnatka. W
tym roku takze druzyna zawitata do Doliny Kokatryksa, by wzia¢ udzial w rywalizacji, a przy oka-
zji by¢ moze ujawni¢ nikczemny spisek jednego z uczestnikow i pozna¢ niewygodng prawde o pot-
legendarnym diable.

Rosot z Kuroliszka to ok. 8-godzinna przygoda dla 2-4 postaci na 1. poziomie, przeznaczona do
5. edycji D&D. Akcja toczy sie w Dolinie Kokatryksa, ktora moze by¢ z tatwoscig zintegrowana
z wiekszoscig settingéw fantasy. Jesli chcesz gra¢ w Forgotten Realms, umie$¢ Doline Kokatryksa
u podnozy Gor Miecza, nieco na pétnocny wschod od Phandalinu.

STRESZCZENIE

Druzyna wlasnie zapisala sie jako jedna z osmiu ekip rywalizujacych o Zlotego Gnatka. Od tej pory

majq dwa i pot dnia na zebranie sktadnikéw i upichcenie zwycieskiego rosotu z kuroliszka - grozne-
go, ale smakowitego stwora powszechnie wystepujacego w okolicznych goérach.

Festiwal nie do konca jest tym, czym sie wydaje. Velvette Fondué faktycznie przed wiekami start
sie z nekajacym Doline diablem Tomkiem. Velvette byt lepszym showmanem, niz wojownikiem,
wiec zaoferowal diabtu zaklad: jesli kucharzowi uda sie nakarmi¢ czarta czyms$ lepszym niz dusze
Smiertelnych, ten bedzie musiat wroci¢ do Piekiel. Tomek, ktory rowniez byt lepszym showma-
nem, niz wojownikiem, przyjat zaklad (przeciw, rzecz jasna, duszy kucharza), ale cho¢ musiat przy-
znac, ze nigdy nie jadt nic lepszego od owego popisowego rosotu, to zaklad uznat za nierozstrzy-
gniety, poniewaz technicznie rzecz biorqc jego gtod jest nienasycony, zatem diabel nie zostal na-
karmiony. Ostatecznie jednak Tomek dat sie przekona¢, ze w jego interesie jest nie by¢ Sciganym
przez bandy poszukiwaczy przygod, wiec poszed} na uklad: od tej pory bedzie z ukrycia pilnowat
Doliny przed zakusami innych nadnaturalnych istot, a w zamian miejscowi beda mu co roku serwo-
wac kociot pysznego rosotku. Tak narodzit sie Festiwal.

W tym roku sprawe komplikuje udziat demonologa-amatora Ellessereallisereara, ktory wie o Diable
i chce wykorzystac jego moc, by zniewoli¢ mitos¢ zycia (a zarazem swoja kuzynke i jurorke kon-
kursu), Selinessearellarael. W tym celu sprébuje zatru¢ zwycieski bulion by ostabi¢ Diabta i speta¢
go zakleciem.

W miedzyczasie bohaterowie bedaq mieli okazje m.in.: zdoby¢ oryginalny przepis Velvette'a; zapo-
lowac¢ na kuroliszka lub znalez¢ jarskq alternatywe; zaopatrzy¢ sie w trudno dostepne przyprawy;
sabotowac wysitki konkurencji; poznac juroréw; a nawet spotka¢ samego Diabta z Doliny.

P. Frqckowiak-Szymanski
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PRZED SES)A

Jak juz pewnie sie domyslasz, niniejszy scenariusz to lekka i nie do konca powazna przygoda, pasu-

jaca raczej do kolorowego Swiata dziwow i magii, nizZ do mrocznych przedstawien jesieni Srednio-
wiecza. Postaw raczej na barwnych BNow i festiwalowa swawole, niz na smrod rynsztokéw i tredo-
watych zebrakow.

Warto zaznaczy¢, ze gotowanie to nietypowa tematyka w D&D. Wyraznie zasygnalizuj przed sesja,
o czym traktuje scenariusz. Jesli Twoi gracze nie wyrazajq entuzjazmu do uczestnictwa w konkursie
kulinarnym, nie probuj ich wrobi¢ w rozegranie tej przygody - zostaw ja na pézniej, dla tej samej
samej lub innej grupy, ktérej znudzita sie heroiczna walka z hordg orkéw - a tymczasem poprowadz
heroiczng walke z horda orkow.

Kolorem rézowym zaznaczone sa
tematy o zabarwieniu (lekko) ero-
tycznym. Odrzuc je, jesli prowa-
dzisz dla nieletnich. Ponadto, zapy-
taj grupy, czy w ogole chca takiego
nastroju - dla wielu zarty
z podtekstem sa druga naturg i Zro-
dlem dobrej zabawy, ale innym
moga kolidowa¢ z immersja lub
wrecz powodowac osobisty dys-
komfort. Jesli cho¢ jeden gracz
zglasza zastrzezenia, zrezygnuj
z tych tematOw - scenariusz na tym
nie straci.

Do scenariusza dotaczono 4 gotowe
postaci. Jesli wolicie stworzy¢ wia-

sne, rozwazcie recykling gotowych
zahaczek lub potraktowanie ich
jako inspiracji, by skuteczniej zin-
tegrowaC posta¢ z przygoda. Nie-
wykorzystane gotowce mozesz
wprowadzi¢ jako BNo6w, np. jako
dziewiata ekipe uczestnikow kon-
kursu.
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WITAMY W KOCIOLKACH WIELKICH

Nie moglo by¢ lepszego dnia na rozpoczecie Festiwalu - jest stonecznie, ale nie upalnie;
wietrzyk przyjemnie chtodzi i miesza zapachy owczych bobkow i wszelkiej masci kuli-
narnych pysznosci; nie pada, ale nad ranem chwile mzylo, orzezwiajac powietrze i spe-
dzajac z glow gorali obawy przed susza.

Kto$ wreczyt wam po kuflu miodego piwa i pieczone jabtko na patyku. Polelfi grajek
ruszyt ze zwawa melodia na geslach - i cho¢ trzeba przyznac, ze musi jeszcze troche do-
stroi¢, to najwyrazniej nie przeszkodzito to rodzince niziotkow p6js¢ w tany wokot wia-
Snie odszpuntowanej beczki. Jest glosno, tloczno i radosnie, a to dopiero poczatek -
wszyscy wiedza, ze prawdziwy festyn zacznie sie dopiero wieczorem.

BG wilasnie zapisali sie na konkurs. Barika Barika, krasnoludzka jurorka i gtlbwna organizatorka te-
gorocznego Festiwalu, nadaje im numerek 8 i pokazuje stanowisko - prosta markize, kilka skrzyn
robigcych za blaty, i - przede wszystkim - kociot, ktory musza zapehi¢ rosotem z kuroliszka przed
koncem 3. dnia Festiwalu.

BG musza jeszcze tylko podac Barice nazwe zespohly, by mogla zapowiedziec¢ ich przed (jutrzej-
szym) oficjalnym startem konkursu. Krasnoludka odpowie na pare pytan, ale potem da do zrozu-
mienia, ze ma duzo pracy, i zasugeruje BG, by skorzystali z festiwalowych atrakcji (p. Atrakcje),
pozwolili sobie na chwile relaksu, a w razie pytan zagadneli Paniq Janine.




JAK zACZAC?

Scenariusz ma doS¢ otwarty charakter: przedstawiona w rozdziale Przebieg Festiwalu o$ zdarzen
ma wprowadzi¢ pewna presje czasu i utrzymac przygode w ryzach, ale zdecydowanie nie jest naj-
wazniejszq czeScig scenariusza, a niektorzy MP moga nawet catkowicie z niej zrezygnowac i za-
pewnic graczom peilng swobode pracy nad kulinarnym arcydzielem. Po krétkim wstepie przedsta-
wionym wyZej, najlepiej wprost zapytaj graczy, jak chca podej$¢ do zadania. Sugeruje uzna¢, ze
kazda posta¢ zna podstawowy przepis na rosot z kuroliszka (Przepisy, pomoc #2) i posiada pewne
pojecie o tym, jak oceniany bedzie konkurs (Kryteria oceny, pomoc #1). Jednocze$nie zasygnalizuj
(np. poprzez postac¢ Bariki, ktéra na odchodnym moze zapytac z ciekawosci, ktérego z przepisow
beda sie trzymac BG), Ze istnieje wiele wersji rosotu i Ze niektére pomijaja nawet tytutowego kuro-
liszka.

Pomoce #1 i #2 powinny da¢ graczom (i MP) punkt zaczepienia, informujac ich, jakie zadania mu-
sz zrealizowac. Pozwol im wymysli¢ rozwigzania poszczegolnych problemow (wybor przepisu,
pozyskanie kuroliszka, dobdr i zakup warzyw oraz przypraw itp.), a nastepnie wykorzystaj pasujace
fragmenty scenariusza, pamietajac o tym, by - poprzez BN6w i wydarzenia - sugerowac alternaty-
wy, ale nie zmuszac do obrania jedynej stusznej Sciezki™. Przykladowo, jesli BG chca zapolowac
na kuroliszki w jaskiniach, niech zaczepi ich klusownik Popek i przedstawi swoja oferte - ale jesli
go splawia, pozwol im obra¢ wlasny kurs.

PRZEBIEG FESTIWALU

Choc¢ Rosot z Kuroliszka to raczej zestaw narzedzi dla MP, ktéry nie narzuca okreslonej "fabuty", to

harmonogram przebiegu Festiwalu nadaje mu pewnego ukierunkowania i wprowadza presje czasu.
Opisane ramy czasowe mozna poluzowad, jesli wiesz, ze Twoja druzyna ma tendencje do rozma-
wiania z kazdym BNem i angazowania sie w kazde poboczne zadanie, polecam jednak dos¢ uwaz-
nie $ledzi¢ uptyw czasu.

DzieN |

Rozpocznij gre tuz po tym, jak BG zapisali sie na konkurs - oszczedzi to odgrywania sceny, ktora
w duzej mierze zostala ukartowana. Tego dnia nie stanie sie juz nic kluczowego dla rozgrywki - daj
graczom miejsce na eksploracje festynowych atrakcji i zapoznanie BN6w. Oficjalnie rywalizacja
zaczyna sie jutro.

Jesli na tym etapie gracze sq zagubieni lub sie nudza, by¢ moze...

» Hrabia Fondué pyta, jakiego przepisu » prosto w ramiona teleportuje im sie mi-
chcg uzyc¢? gopies od Hilde?

» Selinessearellarael zaczyna mowi¢ co$ » burmistrzowi Maciejowi rzuca sie¢ w oko
o Diable, ale szybko zmienia temat? postac o najwyzszej Charyzmie?



Wieczorem dochodzi do bojki. Czujne Oka zaczely swoje Sledztwo. Ich weszenie zostato zinterpre-
towane przez Zakon Chochli jako proba podpatrzenia kulinarnych sekretow. BG moga o tym usty-
sze¢ albo sami interweniowac (nie rozgrywaj walki: postaw na testy Atletyki, Perswazji lub Zastra-
szania o ST 12). Celem tej sceny jest skierowanie uwagi graczy na "diabelski" watek przygody -
obie zwasnione ekipy wierza, ze Diabel z legend wciaz zyje i - zaleznie od perspektywy - opiekuje
sie Doling lub zatruwa ja swa podtoscia.

DzIEN 2

Rano tradycyjna wrézba oficjalnie otwiera konkurs. Wieszcz Barszcz ku uciesze gawiedzi zgroma-
dzonej pod sceng glowng popada w trans, podczas ktorego trzesie sie i wydaje dziwne jeki. Wresz-
cie zmienionym glosem wyrzuca z siebie przepowiednie:

Zo od zla miast daniny kopniaka otrzyma.
Rosot wyleje sie z peknietego kotla, a na talerz trafi 16;.

Proroctwo ucisza thum, ale tylko na pare sekund - anonimowy komik roztadowuje atmosfere, prze-
drzezniajac Barszcza. Barika Barika, cho¢ az wrze z wscieklosci na wrdzbite, robi dobrg mine do
ztej gry i przechodzi do prezentacji zawodnikow. Nastepnie Selinessearellarael, pod nieobecnosc¢
Reni Ogryzek, otwiera sezon polowan na kuroliszki i ostrzega mysliwych, ze w okolicy widziano
kuroliszka smoczego.

W poludnie Ellesserealliserear zaprasza Sel na herbatke. Ta jest nim zainteresowana, ale demono-
log zupelnie nie odczytuje sygnatu, oglusza kuzynke i skrepowang zamyka w piwnicy, gdzie przy-
gotowuje rytuat spetania Diabta.

Wieczorem odbywa sie wazenie kuroliszkow. Miata prowadzic je Sel, ale od potudnia nikt jej nie
widzial, wiec ceremonie prowadzi Ebenezer Cinderheart, przez caly czas drwiac z "zalosnych wy-
sitkow" mysliwych.

DzIEN 3

Rano podczas testow demonologicznego kregu Ellessereallisereara ucieka z niego grupa czartéw.
Przez okno w suterenie potwory wypadaja na ulice miasta (Walki: Bitwa o Kociotki). Jesli BG ze-
chca przeprowadzi¢ dochodzenie, interpretacja sladow i przestuchanie Swiadkéw doprowadza do
piwnicy demonologa (Walki).

Wieczor to czas Wielkiego Finatu. Jurorzy smakuja rosotow (Kryteria oceny). Najlepszy wygrywa
Z10TEGO GNATKA.

Jesli Ellesserealliserear nie zostat powstrzymany, probuje dodac¢ anielskiego sebum do kotla zwy-
ciezcéw. BG moga to dostrzec, jesli uda im sie test Madrosci (Percepcji) o ST 15 - z ulatwieniem,
jesli sami wygrali.



EriLOG

Kociotkanie podchodza z miseczkami do stoisk. Burmistrz osobiscie przejmuje nakladanie zupy
i w sekrecie odlewa porcje dla Diabta. Moc Paktu blyskawicznie przenosi parujacy bulion do leza
w Ruinach Dworku.

Jesli Ellesserealliserearowi sie udato, Diabel z Doliny pada bez sit, a mieszkancy wpadaja w proro-
czq euforie. W chaosie demonolog wykrzykuje stowa konczace rytuat... Ale nie bez powodu nie do-
stat sie na studia - czar katastrofalnie zawodzi, posytajac elfa wprost do Piekiel, z hukiem katapultu-
jac Diabta Tomka za siedem morz, i przez wyrwe w strukturze rzeczywistosci sciggajac na jego
miejsce rogatq diablice, ktéra w ramach trybutu przyjmuje wylacznie cukierki z lukrecja. Ale to
juz robota dla innej grupy bohaterow (lub tej samej, jesli da¢ im tydzien-dwa na wbicie
poziomow)...

Jesli druzyna zapobiegla spiskowi, i tak nie przespi nocy - nie pozwoli im na to huczna celebracja
ostatniego dnia Festiwalu. By¢ moze burmistrz zechce im przedstawi¢ samego Diabta, ktory dodat-
kowo nagrodzi ich odrobing swej piekielnej esencji. Ponoc¢ stuzy ona poteznym magom do tworze-
nia wyjatkowych przedmiotow...

WATKI

DzZIEN PORA KONKURS DEMONOLOG
potudnie Witamy w Kociotkach Wielkich
1
wieczor Bojka Czujnych Ok z Zakonem Chochli.
rano Wrézba Wieszcza Barszcza.
2 poludnie Ellesserealliserear porywa kuzynke.
wieczor Wazenie kuroliszkow. Sel nie ma wsrod juroréw.
rano Ostatnia chwila na wrzucenie migsa do Walki: Bitwa o Kociolki
solanki.
5 poladie Ostatnia chwila na rozpoczecie
gotowania.
wieczor Wielki Finat. Ellesserealliserear zatruwa rosot.




STALE ATRAKCJE

STOISKO WP[I:SC;WE TESTY NAGRODY
Rzut kapeluszem: na stojak 3 3x atak dyst., KP 15 Mala/duza/wielka
(3 rzuty) maskotka kokatryksa za
1/2/3 trafienia
Namiot iluzji: krzywe zwierciadla, 5 rzut obr. INT o ST  Skarb: ozdobny pokal
tanczqce swiatta, iluzje; 2 min. na 12 pamigtkowy
znalezienie skarbu
Minizoo: kucyk, pies komondor, 1 MDR (Opieka nad Pseudosmok szklistymi
oswojone kruk i lis, zwykla koza (karma) zwierzetami) ST 15 oczami btaga o wolnos¢;
pomalowana na réZzowo, mamut wyzwolony zaprowadzi do
miniaturka, pseudosmok, mtody krzaczka z 3k6
mimik udajacy kubeczek skrzatojagodami
Wyzwanie sily: Wigli sobie tylko 5 2 sukcesy SIL Ozdobny miecz
znanym sposobem umiescit w glazie (Atletyki) ST 19/22
20 fikusnych mieczy wyjecie miecza
krétkiego/dhugiego
Strefa Spiewu: kazdy Spiewa 1 3 Sporny CHA Tamburyn-patelnia
zwrotke i wspolnie refren piosnki (Wystepow)
ludowej przeciw 3 rywalom
z mod. +2
Namiot Wieszcza Barszcza: wrozy 5 rzut obr. MDR o ST Wrozba nie jest wierutng
z fusow 12 bzdura: drobna
wskazowka dla gracza
Zerowanie kufla: na czas 2 rzut obr. KON o ST Kupon na kielbaske
12 z grilla
CeNY
ZYWNOSC [ss] INNE [ss]
Piwo 1 Karykatura weglem 5
Wino 2 Kapcie z owieczka 2
Rosot 1 Swiecacy tatuaz (henna + ruda uranu) 5
+Kaucja za festiwalowy kubeczek 5 Drewniane utensylia kucharskie 10
Kielbasa z grilla 2 Kapelusz z piorem kuroliszka 3
Szasztyk 4 Breloczek w ksztalcie sromotnika
Pstrag 3 Ozdobny magnes do zawieszania na zbroi 0,5
1 Zerkniecie do skrzyni z ruchomymi 2
Do obrazkami dla dorostych
Ciastko ze skrzatojagodami 2 Muzyka, taniec i flirt 0!




NAJWAZNIEJsI BNI

Prawie nikt nie siedzi w domu, gdy wokot trwa zabawa, jednak Kociotki Wielkie sgq na tyle

nie-wielkie, zZe druzyna nie powinna mie¢ wielkiego problemu z wypatrzeniem BNOw w cizbie. Sa

to plebejusze (KsP 347), chyba Ze podano inacze;j.

JurRORZY

Barika Barika (krasnoludka). Energiczna orga-
nizatorka. Promuje ksigzke o zdrowym trybie
zycia, przez co ukrywa uwielbienie dla mies
i wedlin. oraz z to, Ze kawa zastepuje jej sen.

» Nie wie nic o Diable. Jej misja szerszego
rozpropagowania Festiwalu nie podoba
sie wtajemniczonym, ktorzy woleliby,
by do miasteczka nie zwalali sie poszu-
kiwacze przygod.

» Uwielbia polowa¢, co czesto robi razem
z Renig Ogryzek. Zawsze ciekawilo ja,
jak dobry wyszediby rosét na bazie ku-
roliszka smoczego, ale boi sie na niego
zasadzic.

Ebenezer Cinderheart (czlowiek, ma 546
PW). Handlarz przyprawami. Strzeze swego
monopolu zazdrosnie niczym smok. By¢ moze
faktycznie jest smokiem - cho¢ to pewnie tylko
gadanie sgsiadow.

» Wie o wszystkim. Zna nawet prawdziwe
imie Diabla. Za nic nie podzieli sie tg
wiedzq i bedzie bardzo niepocieszony,
jesli ktoS narazi spokojng egzystencje
miasteczka ujawniajac sekret.

» Gotéw przyja¢ tapowke. Kazdy 1 pkt
wycenia na 20 sz. Udany test Charyzmy
(Perswazji) o ST 12 zmniejsza kwote do
15 sz. Druzyna, ktora bedzie sie upierac
przy nizszej cenie, dostanie w odwecie
0 pkt.

Uzdrowicielka Selinessearellarael (elfka, zna
czary druida 1. kregu). Miejscowa dziwaczka.
Przemawia do krzakow (zwykle nie odpowiada-
ja). Zawsze przedstawia sie pelnym imieniem
i z przekorg czeka na reakcje rozméwcow, po
czym $mieje sie i kaze mowic sobie Sel.

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

» Pewien pijany stonicem gtég wygadat sie
jej o Diable. Sama nie wie, co zrobic¢ z tg
wiedza.

» Uwielbia bulwopaszcze: chetnie wymie-
ni je za antidota antykuroliszkowe, ktore
wytwarza.

Hrabia Galanter Fondué (gnom). Zubozaly
dziedzic. Nie jest hrabig, ale miejscowi tak go
nazywajq na poprawe humoru. Wiasciciel skle-
pu z pamigtkami, pozbawiony cho¢ Sladu zyiki
biznesowej.

» Nie wie o Diable, ale domysla sie, ze
wyczyn przodka wygladal inaczej, niz
w legendzie.

» Skradziono mu oryginal przepisu, spisa-
ny na serwetce przez samego Velvette'a
Fondué (Przystugi). Pamieta, Ze byly
w nim cebula, rydze i lubczyk, ale nigdy
nie przyszto mu na mysl, by go skopio-
wac, a sam w zasadzie nie gotuje (juro-
rem jest ze wzgledu na nazwisko).



RYWALE

Zakon Chochli (ludzie Anton i Alonzo, pételf-
ka Sinistra). Zbuntowana mtodziez, zwerbowa-
na w sekrecie przez burmistrza Wielkostopke.
Chodza w skorzanych buciorach nawet w srod-
ku lata. Praktykuja niegrozny okultyzm ku
chwale Diabta z Doliny.

» Sinistra chce zdoby¢ serce burmistrza.
W przenosni - chyba Ze ten jq odrzuci.

» Anton Ogryzek chce zdoby¢ serce Sini-
stry oraz wykorzystac¢ przychylnos¢ Dia-
bta, by odegra¢ sie na matce - Renacie
Ogryzek - za to ze kaze mu sie uczyc¢ al-
gebry. Teraz, gdy matka zagineta, obawia
sie, ze moglo mu sie udac.

Alonzo chce bezkarnie jara¢ goryczke
bagienng. Mysli, ze cata ta sprawa z Dia-
btem to tak dla turystow.

Anton i Sinistra to sprawni kucharze.
Burmistrz dal im kopie skradzionego
przepisu i liczy na to, ze wygraja dla nie-
go konkurs.

Hilde i Przyjaciele. Druzyna jednoosobowa.
Hilde Wafergofer (czlowiek) to mitosniczka
psow, a konkretnie migopsow (KsP 322). Cate
Kociotki maja dosc¢ jej pupili, ktére potrafig nie-
spodzianie teleportowac sie ludziom do t6zek.

» Hilde moze i nie ma dwunoznych przyja-
ciol, ale dzieki pogodnej naturze zdaje sie
tego nie zauwazac.

TeSciowa karczmarki Beri. Okazuje mi-
tos¢, co roku dajac synowej w prezencie
migoszczeniaka, cho¢ te juz wielokrotnie
znikaly w niewyjasnionych okoliczno-
Sciach.

Nie lubi Ellessereallisereara, poniewaz
jego domu nienawidza migopsy.
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Czujne Oka (czlowiek Dornob, mosiezna dra-
konka Klara, aarakokra Arara). Paladyni-zot-
todzioby w cywilu. Badaja plotki o piekielnej
aktywnosci w Dolinie. Konkurs to ich przy-
krywka, cho¢ za grosz nie potrafig gotowac.

> Sledztwo rozpoczng od upadlej mlodzie-
zy z Zakonu Chochli. Doprowadzi to do
bojki pod koniec 1. dnia (Przebieg Festi-
walu).

Trop zaprowadzi ich do burmistrza Wiel-
kostopki, ale tam utkng. Moze i sg Sled-
czymi, ale nikt nie powiedzial, Ze kompe-
tentnymi.

Chetnie sprzymierzq sie z BG, jesli ci
wyrazg zainteresowanie szeroko pojeta
"walka ze ztem". Skupig sie jednak na
tropieniu Diabta i nie beda na powaznie
zajmowac sie gotowaniem.

Dornob i Arara sg prawi do bolu. Klara
jest mniej fanatyczna i lubi bra¢ udziat
w roznych festynowych zabawach.

Bracia Gromsz (Gromsz i Gréomsz). Pelo-
krwisci orkowie (KsP 188) z pasja. Nie sg brac-
mi. Osiedli w Kociotkach, bo spotkali sie tu ze
zrozumieniem dla kulinarnego kunsztu. Robig
prawdopodobnie najlepsza ludzine na Swiecie,
ale maja do$¢ rozsadku, by nie chwali¢ sie miej-
scowym.

» Wierza, ze zwycieza dzieki "tajnej przy-
prawie", o czym opowiedzg ze zlowiesz-
czym usmiechem. Jest nig kurkuma.

Ellesserealliserear chciatl ich wynaja¢ do
zespohu. Gdy ustyszeli, Ze maja by¢ zwy-
kltymi zakapiorami, obrazili sie i zdzielili
elfa w twarz. Teraz jest on ich ulubionym
obiektem kpin.



Zaklinacz Zup (flamf KsP 81). Psioniczny ar-
tysta. Ogromnym wysitkiem przywedrowat ze
Swiata podziemnego w pogoni za muza. Goto-
wanie jest dla niego czysta forma wyrazu, po-
niewaz flamfy zywia sie wylacznie energia psy-
chiczna.

» Gloduje od wielu dni - z okolicznosci, jak
rowniez z przekonania, Ze cierpienie
uczyni jego sztuke bardziej prawdziwa.

W ramach prezentacji dziela zadeklamuje
(telepatycznie) abstrakcyjny wiersz, ktory
ma wprawi¢ smakoszy w odpowiedni
stan ducha.

Przypadkiem podstuchatl strzepéw mysli
jakiego$ rycerza githyanki, gdy ten od-
wiedzal kupca Cinderhearta. Rycerz
obiecal nie mieszac sie w sprawe "Diabla
Tomka", jesli Cinderheart bedzie respek-
towal przymierze z Krélowa Vlaakith (to
tylko smaczek dla mitosnikow "lore" For-
gotten Realms). Githyanki juz wrécit do

Sfery Astralne;j.

Delegacja Zakladu Gastronomii Molekularnej
i Arkanoleptycznej Wydzialu Transmutacji Sto-
sowanej Uniwersytetu Magii im. Albusa Allaka-
zara Rzodkiewki. Siedmioro studentow (znaja
sztuczke kuglarstwo), oraz Dziekan Sekreta-
riat (centaur czarodziej KsP 344). Ekscentrycz-
ni naukowcy z duzego miasta.

» Eksperymentujg z zastgpieniem kurolisz-
ka ekstraktem sromotnika wonnego. Po-
trzebuja duzych ilosci cenionego grzyba,
ale sg sptukani i nie moga zaptaci¢ zlo-
tem. Zamiast tego, za kazdego owocnika
oferujag 4 paczki innowacyjnego rosotu
w proszku. Dostepne smaki: ostry i bar-
dzo ostry.

Grzyby mialy by¢ dostarczone przez Re-
nate Ogryzek, ale ta zaginela.

» Bez oporéw podziela sie za darmo prze-
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pisem (Przepisy). Dziekan jest tym po-
mystem wrecz zachwycony, gdyz po-
twierdzenie rezultatbw z niezaleznego
zrodia przyspieszy publikacje.

W teorii nie zalezy im na zwyciestwie,
ale w praktyce cienko u nich z grantami,
a Ztoty Gnatek jest, coz, zloty.

Jedna ze studentek, potelfka Wikka, koja-
rzy Ellessereallisereara. Wie, ze nie do-
stal sie na wymarzong inZynierie demo-
nologiczng i zamiast tego ukonczyt ko-
smetologie z iluzjonizmem.

Ellesserealliserear (elf, Nowi przeciwnicy). Se-
Okultysta-
samouk, z zawodu wizazysta. Ma podbite oko

kretny kuzyn Selinessearellarael.

po starciu z Braémi Gromsz, lecz szkoda mu
czar6w na ukrycie tego faktu. Zawsze przedsta-
wia sie pelnym imieniem i z uwaga czeka na
najdrobniejsze potkniecie rozméwcéw, po czym
wscieka sie i odmawia dalszej konwersacji.

» Woczesniej widziat kuzynke raz, gdy byli
dzie¢mi, i zakochat sie na zabdj. Sel go
nie pamieta. Podobienstwo jest uderzaja-
ce, ale druidka jest zbyt roztrzepana, by
je dostrzec, a inni wolg nie komentowac.

Studiuje mroczng magie, by posiasc Sel.
Gdy pewien spetany na probe diablik wy-
gadat sie na temat Diabta z Doliny, Elles-
serealliserear uznat to za dar od samego
Asmodeusza.

Miesiagc temu przybyt do Kociotkéw, aby
speta¢ Diabta i jego mocg zmusi¢ kuzyn-
ke do odwzajemnienia uczuc (Przebieg
Festiwalu). Planuje zatru¢ zwycieski ko-
ciot anielskim sebum, co znokautuje czar-
ta i umozliwi zwigzanie go rytuatem, kto-
ry mag przygotowuje w piwnicy wynaj-
mowanego domu.

Zatrudnit paru bandytéw (KsP 343) jako
ochroniarzy (Walki).



PozosTALI

Beri Wafergofer (cztowiek). Trzykrotna laure-
atka konkursu. Wiascicielka Zbdjecko Karcmy,
odziedziczonej po mezu, zmarlym w wyniku
tragicznego wypadku z popcornem. Synowa
Hilde.

» Mowi falszywq goéralskqa gwara, ktorg
promuje jako sposéb na wyroznienie re-
jonu dla turystow.

Uwielbia wymysSlne kapelusze, ale jej
ulubiony - z piérem kuroliszka smoczego
- zostal pogryziony przez migopsa z ho-
dowli Hilde.

Malo powiedziec, ze nie przepada za te-
Sciowa. Odwdzieczy sie druzynie - udo-
stepniajgc im swdéj zwycieski przepis
i wysokiej klasy tuszke kuroliszka - jesli
zepsuja Hilde roso6t (Przystugi).

Burmistrz Maciej Wielkostopka (niziotek).
Emanujacy pewnoscia siebie amant. Jego oso-
bowos$¢ stanowiq idealnie przystrzyzona broda
i widoczny pod v-neckiem wyrzezbiony miesien
piersiowy wiekszy. W pewnym sensie najwyz-
szy kaptan Diabta z Doliny.

» Przez wiele lat byl gtéwnym organizato-
rem Festiwalu, ale glosem mieszkancow
te funkcje przejela Barika Barika. Maciej
jest przekonany, ze stoi za tym "smutna
koteria przegrywow zazdrosnych o mojq
Zuchwe".

Diabel nie oczekuje rytualow innych niz
coroczna ofiara rosotu, ale Maciej uwaza,
ze ustanowiony przez niego kult dodaje
jego postaci mrocznej glebi.

Ukradl oryginalny przepis Galanterowi
Fondué i przekazal Zakonowi Chochli,

Chce
w tym roku dogodzi¢ Diabtu, by ten po-

ktéremu przewodzi z ukrycia.

mogt mu wygrac boj o reelekcje.
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Popek (diabelstwo bandyta KsP 343). Miejsco-
wy tazega i zbdjnik na pot etatu. Marzyl, ze zo-
stanie bardem, ale mama powiedziata mu, zZe
z taka twarza to tylko do gangu.

» Upolowal czaple i prébuje jg komus wci-

snac jako kuroliszka, za 25 sz.

Moze zorganizowaC "nielegalne" przy-
prawy (tj. niekupione u Cinderhearta), za
15 ceny (Lista zakupow). Szansa %, ze
przyprawa bedzie tym, co trzeba.

Swietnie zna Doline i chetnie oprowadzi
po niej BG. Zyczy sobie 5 sz/dzief. Au-
tentycznie uwielbia wedrowki, wiec po-
szedlby za darmo, ale poczucie dumy nie
pozwoli mu zej$¢ ponizej 5 ss/dzien.

Chetnie podejmie sie takze mniej szla-
chetnych zaje¢ (np. sabotazu), ale nie
zrobi nic, co mogloby go narazi¢ na utra-
te szacunku ulicy.

Widzial Renate Ogryzek za miastem,
w dniu jej zaginiecia. Moze pokazac,
gdzie - ale nic za darmo.

Pani Janina (cztowiek). Kopalnia wiedzy ludo-
wej i niezmordowana gadula. Wyplatanie sie
z jej monologu stanowi najtrudniejsze wyzwa-
nie tego scenariusza. Ma fatalng pamie¢, ale jed-
noczesnie zdaje sie zna¢ kazda plotke i historie
z ostatniego stulecia.

» Wiascicielka duzego warzywniaka (Lista
zakupow).

» Jest pewna istnienia Diabta, cho¢ nigdy
go nie widziala. Zasypie rozmowcow
folklorem ludowym, ktéry szybko przej-
dzie w opowies¢ o perypetiach jej 10
dzieci, 20 kuzynow i 30 wnuczat.



Renata Ogryzek (czlowiek). Nieustraszona
mysliwa, ktéra zwichnela noge w Groznej Gro-
cie. Dawna znajoma jednej z gotowych postaci.

» Prébuje méwic i ubiera¢ sie, jakby byla
20 lat miodsza, by ztapac¢ lepszy kontakt
z synem - Antonem z Zakonu Chochli.
Niepokoi ja jego fascynacja potelfka Si-
nistra, ktérej "Zle z oczu patrzy".

Regularnie dokarmia kuroliszki obierka-
mi. Robi to, aby podtrzymac ich popula-
cje mimo intensywnych polowan.

Gdy w przededniu Festiwalu wrzucala je-
dzenie do Groznej Groty, zauwazyta, ze
co$ zabilo lokatorow. Weszla glebiej,
gdzie zaskoczyl ja kuroliszek smoczy.
Ukryla sie, ale podczas ucieczki skrecita
noge i nie jest w stanie sama zejS¢ z gory.

Kowal Wigli (krasnolud). Zrezygnowany wyna-
lazca. Podjat sie kowalstwa by zwigza¢ koniec
z koficem. Swoje dziela prezentuje jako cieka-
wostke, bez wiary, ze ktokolwiek je kupi. Nie
wyznaczyt nawet cen - jesli kto$ zapyta, odrzuci
pierwsza oferte z poczucia dumy, po czym bez
wahania przyjmie druga. Prowadzi festiwalowe
Wyzwanie sity (Atrakcje). Na stoisku eksponuje:

» Hetm Antykomarowy. Metalowy kask
z teleskopowa klapka na owady. Eliminu-
je owady zdecydowanym plasnieciem.
Raz na runde wykonuje atak z premia +2
zadajacy 1k4 obr. obuchowych, ktérego
celem moze by¢ tylko sasiadujacy z po-
stacia komar, mucha, zadlak (KsP 314)
lub podobna istota.

» Auto-Operator Nakry¢ 2.0. Trzecie ra-
mie, ktérego jedyna funkcja jest uchyla-
nie kapelusza. Nowa wersja zmniejsza
ryzyko dekapitacji o 80% i wprowadza
kompatybilnos¢ z Hetmem Antykomaro-
wym. W komplecie uprzaz do montazu.

» Detektor Grzybow. Opaska na nadgar-
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stek, moze by¢ nastawiona na 1 ze 100
gatunkow grzybow. Po wykryciu owoc-
nika w pr. 15 m, razi uzytkownika pra-
dem, zadajac 1 punkt obr. od blyskawic.
Daje ulatwienie w testach zwiazanych ze
zbieraniem grzybow i automatycznie je
identyfikuje.

iParasol. Parasol przeciwstoneczny, au-
tomatycznie otwierany pod wplywem
Swiatla. Trzymany w rece zapewnia ula-
twienie w rzutach obronnych przeciwko
oslepieniu.

» Kuro-Postaniec. Po nakreceniu drepcze
przed siebie z szybkoscia 4,5 m. Po
3 rundach wybucha - brokatem, jesli byt
nakrecony zgodnie z ruchem wskazowek
zegara, lub kwasem (2k8 obr. od kwasu,
pr. 1,5 m), jesli przeciwnie.

Wieszcz Barszcz (czlowiek). Wrézbita z mia-
sta. Zaproszony przez Barike Barike po tym, jak
dotychczasowa wieszczka zazyczyta sobie 50 sz
za wrdzbe, ktéra co roku brzmi tak samo.

» Jego dar jest prawdziwy. W 2. dniu Festi-
walu przewidzi zdrade (Przebieg Festi-
walu).

Dorabia wrézac z fusow (Atrakcje), ale
szkoda mu mocy na takie wrdozby i wiek-
szoSci mowi to, co chcg ustyszec.

Smutny Tom (czlowiek, zwiadowca KsP 349).
Wiekowy szef ochrony. Nigdy sie nie uSmiecha.
On i jego ludzie sq juz zbyt starzy na te robote,
ale musza odlozyc¢ ostatnie ztocisze na emerytu-
re.

» Brak uSmiechu spowodowany jest prze-
bytym udarem.

» Przede wszystkim chce spokoju. Interwe-
niuje w razie burdy, ale nie bedzie niepo-
trzebnie ryzykowat zycia i nie oczekuje

tego od innych.



Diabel z Doliny (rogaty diabel KsP 66, ponad-
to mag 13. poziomu). Wcielone zto, zbyt leni-
we by podbijac¢ swiat czy uzerac sie z poszuki-
waczami przygod. Prawdziwe imie - Tomek.
Ceni sobie rosot, dobra ksigzke i mate psoty.
» W Piekle inne diabty wotaly go kujonem.
» Jest leniwy, ale raz na pare lat uzyje za-
kle¢, by wywola¢ "cud", czym podtrzy-
muje swa legende. Znacznie czeSciej uzy-
wa magii do drobnych ztosliwosci.

» Za swoje najwieksze osiggniecie uwaza

przekonanie miejscowych o tym, ze
skrzaty sikajq im do mleka. Wykorzystat
do tego czar niewidzialnos¢ oraz duze

ilosci kradzionego piwa.

Moglby pokona¢ druzyne w akcji dodat-
kowej, ale zrobi to tylko w ostatecznosci.
Tomek przeczytat wiele ksigzek i dobrze
wie, ze ktoras z postaci ma pewnie krew-
nego, ktorzy poprzysiagilby zemste i stat
sie najlepszym wojownikiem w krainie.

GENERATOR BNOW

Jesli potrzebujesz losowego kociotkanina, rzu¢ trzykrotnie k8 i wykorzystaj inspiracje z tabel.

k8 Imie i rasa k8 Osobowos¢ k8 Co robi
1 Tymek Podbial, cztowiek 1 Skonczona pesymistka 1 Uczestniczy w zabawie
2 Kalina Kasprowa, cztowiek = 2 Niepoprawna optymistka 2 Niesie osiem kufli piwa
3 Zanetta, cziowiek 3 Lubi wyzwania 3 Sprzedaje pamiatki
4 Bob, cztowiek 4 Zafascynowana przyjezdnymi 4 Mdleje od storica
5 Mary$/ia, niziotek/ka 5 Wszystko wie najlepiej 5 Goni za kurg
6 Dorin, krasnolud/ka 6 Szuka zwady 6 Flirtuje/plotkuje z turystka
7 Farfale, gnom/ka 7 Wiecznie na rauszu 7 Szuka dziecka
8 Oleander, elf/ka 8 Ma serdecznie dosc¢ 8 Odcina komus mieszek

TABELA PLOTEK

Ponizsze pogloski mozesz wykorzysta¢ w dowolnych interakcjach z BNami. Pani Janina z rozkoszq

omowi kazda z nich ze szczegétami. Kazda zawiera ziarno prawdy.

1 Selinessearellarael uwielbia 6 Wigli byl niegdys ambitnym wynalazca z
bulwopaszcze i ostre jedzenie. wielkiego miasta.

2 Pan Cinderheart to najstarsza osoba w 7 Wedhig legend, Diabel z Doliny nosi imie
miescie, cho¢ na to nie wyglada. Tomek.

3 Zakon Chochli podobno ma skads 8 Renia Ogryzek dokarmia kuroliszki, Zeby potem
oryginalny przepis. bylto na co polowac.

4 Hilde darzy synowa nieodwzajemniong = 9 Barika promuje zdrowy styl zycia, ale zawsze
mitoscia, zwlaszcza od wypadku syna. obkupuje sie w mieso u rzeznika.

5 Ellesserealliserear jest strasznie 10 Kiedy$ w Dolinie grasowat Zb6j Gramatyk, ktory
podobny do Sel. Czesto dziwnie na nig zabijal tych, ktérzy nie umieli powiedziec:
patrzy. konstantynopolitanczykowianeczka.
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PrzystuGl

W scenariuszu uwzgledniono trzy zadania poboczne, ktére mozesz podsunac graczom.

Karczmarka Beri ze Zbdjecko Kar¢my pala nienawiscia do teSciowej, Hilde. Nie moze zniesS¢, ze
"stara prukwa" wystartowala w konkursie na rosét by "podkopac jej osiagniecie" (Beri wygrala trzy
razy z rzedu, nim sie wycofata). Hilde jest pogodna osoba, ktora widzi sprawe inaczej. Uwaza "ko-
chang corcie" za "prawdziwg inspiracje"”, ktora pozwolila jej przetamac leki i wreszcie sprobowac
sit w rywalizacji. Niemniej, Beri bedzie ciezko przekona¢ do korzystniejszego spojrzenia na tescio-
wa (cho¢ pozostaw taka furtke zdeterminowanym graczom).

Karczmarka pragnie, by druzyna sabotowata wysitki Hilde. Szczegdty pozostawia ich wyobrazni.
Udana akcje nagrodzi, udostepniajac swoj zwycieski przepis (pomoc #4) oraz dorodng tusze koka-
tryksa (jakoSc 4).

Kupiec Cinderheart zaoferuje druzynie, ktorej zle z oczu patrzy, upust 50% w zamian za przetrza-
Sniecie warzywniaka Pani Janiny w poszukiwaniu "nielegalnego" pieprzu. Pani Janina nie ma i nig-
dy nie miala pieprzu na stanie. Jesli BG nie znajda pieprzu (musieliby go sami podrzucic), kupiec
uzna zadanie za niewykonane, ale zgodzi sie rabat 20%, o ile druzyna porzadnie nastraszyta wiasci-
cielke warzywniaka.

Galanter Fondué zleci BG odzyskanie skradzionego oryginatu przepisu, spisanego na serwetce
przez barda Velvette'a. W nagrode oferuje 200 sz oraz bulwopaszcze ze swojego ogrodka. Przepis
ukrad}t burmistrz Wielkostépka. W rozwiklaniu sprawy pomoga ponizsze wskazowki:

» Kto$ z Zakonu Chochli moze sie wygadac.

» Przepis wzieto z gablotki podczas zakrapianej imprezy, na ktérej byli: wszyscy jurorzy, bur-
mistrz, oraz kowal Wigli.

Cinderheart wie, kto wziat przepis. Podzieli sie informacjq za 100 sz.

Wigli pamieta, ze widziat jeszcze serwetke, gdy wiekszos¢ gosci juz wyszta. Zostali on, go-
spodarz i burmistrz.

» Selinessearellarael spedzita tamten wieczoér flirtujac z pewna paprotka, ale pamieta, ze na-
stepnego dnia burmistrz przyszed} do niej z rang na przedramieniu.

> Inspekcja potluczonej gabloty zdradzi, ze sprawca sie zranil. Test Inteligencji (Sledztwa)
o ST 15 wykaze, ze szybke rozbito ciosem z dotu, raczej przez kogos o niskim wzroscie.

Jesli BG wezma odzyskanie przepisu w swoje rece, to klucz do tylnych drzwi chalupy burmistrza
znajda pod porcelanowym svirfneblinem ogrodowym. Jedynym zabezpieczeniem, na jakie natrafig
w srodku, jest poczciwy owczarek Szarik.

Skonfrontowany, burmistrz gniewnie wyprze sie wszystkiego. Po rozmowie spanikuje i popedzi do
domu, by zakopa¢ kufer w ogrodzie, skad pare godzin p6zniej wykopie go pies. Niziotek nie znisz-
czy dowodu, gdyz wierzy, ze magia Paktu jest z nim jako$ zwigzana (to nieprawda - serwetka jest
niemagiczna).
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KRYTERIA OCENY

Kazdy juror przyznaje ocene w czterech kategoriach.

» Wywar [0-6 pkt]. Zalezy od jakosci miesa. Jesli uzyto kilku rodzajéw, wybierz ten o naj-
nizszej punktacji.

o "Kuroliszek" od Popka: 1 pkt © Sromotnik wonny: +1 pkt (limit 6)
© Smoczy: 5 pkt © Moczenie w solance: +1 pkt (limit 6)
© Pospolity: 1k4 pkt o Ekstrakt wg Zaktadu Gastronomii: 1k4+2 pkt
» Warzywa [0-4 pkt].
s radsaiut Jako$¢* 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].

o +1 pkt za umiejetnie wykorzystanq przyprawe, co wymaga testu Madrosci (utensyliow
kucharskich) dla kazdej. ST sa w rozdziale Przyprawy. Nieudany test to -1 pkt.

o Sél jest wymagana: jej brak to -1 pkt. Pozostale przyprawy sa opcjonalne.

» Indywidualne preferencje [0-6 pkt].

o Barika. Tyle, co za Wywar. BG moga latwo uzyska¢ ulatwienie
o Cinderheart. 1 pkt za kazda kupiong TRGRLl B Tl R
bie wzajemnie (np. probujac rosolu
podczas gotowania). Kazdy moze sie
© Selinessearellarael. Po 2 pkt za: bulwo- jch podja¢, nawet jesli nie jest biegty

paszcze, pieprz, chili. +3 pkt (limit 6) jesli utensyliach kucharskich - w takim

BG uratowali ja przed kuzynem.

u niego przyprawe.

przypadku po prostu dodaje swo6j mo-

o Hrabia Fondué. Po 2 pkt za: cebule, dyfikator Madrosci do k20.
rydze, lubczyk. +3 pkt (limit 6) jesli
druzyna odzyskata oryginat przepisu.

Jesli BG w zaden sposob nie interweniowali, to rywale uzyskaja nastepujace wyniki (z / bez Sel):

Zakon Hilde Czuine Oka Bracia Zaklinacz Zaktad Ellessereal-
Chochli i Przyjaciele J Gromsz Zup Gastronomii  liserear
63 /47 60/ 45 17-/12 55/42 33/24 32/25 60 / 46
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Pomoc #1

KARTA PUNKTAC)!
Kazdy z jurorow oceniac bedzie:

Wywar (0-6 pkt): zalezy od klasy i przygotowania miesa.

Warzywa (0-4 pkt): brane pod uwage beda jakosc¢ oraz dobor sktadnikow.
Przyprawy (0-4 pkt): umiejetne zbalansowanie smakow.

Inne czynniki (0-6 pkt): zgodnie z indywidualnym gustem jury.

SeNaseN

Ocena koncowa:

SUMA SUMA SUMA SUMA

Boavrika Borika Chenezer Tinderheart (Se&ae@eaﬂe%ﬁa% Galanter Founde

PrzepiSY

» Kazda posta¢ startujgca w konkursie zna przepis podstawowy (pomoc #2).

» Przepis barda Velvette'a (pomoc #3) byl w posiadaniu hrabiego Galantera, ale skradt go
burmistrz Maciej. Oryginat ukryt w kufrze pod t6zkiem, a kopie wreczyt Sinistrze z Zakonu
Chochli.

» Karczmarka Beri przekaze BG swa zwycieska recepture (pomoc #4), jesli ci zaszkodza Hil-
de. Notka z przepisem jest przybita do Sciany w kuchni Zbdjecko Kar¢my, ma ja rowniez
Diabel Tomek.

» Zaklad Gastronomii opracowat wariant weganski (pomoc #5). Bez oporéw dadza przepis
komukolwiek, kto wpadnie na to, by zapytac.

» Pani Janina udostepni dobrym stuchaczom losowy przepis (rzu¢ w sekrecie k4), zawsze
twierdzac, ze to w 100% niezmieniona receptura Velvette'a Foundé. Jesli BG zapytaja wie-
lokrotnie, za kazdym razem mogq dostac inny przepis.

BG moga rowniez zdobyc¢ przepis podgladajac prace rywali, co wymaga testu Madrosci (Percepcji)
lub Zrecznosci (Skradania sie) ST 15.

Zakon Chochli Kokatryks w wodzie.

Hilde i Przyjaciele  Pieronsko rosét, z marchwia zamiast rzepy.
Czujne Oka Zupekie nie wiedza, co robia.

Bracia Gromsz Roso6t z kuroliszka + kurkuma.

Zaklinacz Zup Dziwne grzybki z Podmroku zamiast warzyw.

Zaktad Gastronomii  Rosot bez kuroliszka.

Ellesserealliserear ~ Rosot z kuroliszka + lubczyk i fenkut.
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Pomoc #2

RosOL z KUROLISZKA

- kuroliszek ze skora, oskubany, bez gruczotow
jadowych

- kosz warzyw: marchwi, selera, pietruszki,
pora i bulwopaszcz

- glowka czosnku

- garsc¢ lisci laurowych

- sol i pieprz do smaku

Sktadniki zagotowac, zebra¢ szumy. Gotowac
na minimalnym ogniu przez 2-3 godziny.

Pomoc #3
Velvette'a Foundué

KOKATRYKS W WODZIE

- 10 kg kuroliszka smoczego bez jadu
- 1 sromotnik wonny

- 5 bulwopaszcz

- 8 opiekanych cebul

- 0,5 kg rydzéw na masle

- glowka czosnku

- 8 skrzatojagod

- lyzka goryczki bagiennej

- pek lubczyku

- sol i pieprz

Kuroliszka zanurzy¢ w solance na catq noc, po
czym doktadnie wyptukaé. Uzywac wody z
najczystszych gorskich zrodet.

Mieso, grzyby i warzywa obgotowac na duzym
ogniu. Zebrawszy piane doprawic, zmniejszy¢
ogien i gotowac pod przykryciem nie mniej niz
3 godziny.

Pomoc #4

PIEROKISKO ROSOL

- tuszka kuroliszka, moczona w solance przez
cala noc

- po 1 kg: rzepy, bulwopaszczy, fenkuhu i pora
- 11 biatego wina

- po czubatej tyzce skrzatojagod, chili,
kurkumy i oregano

- 5 tyzek soli

Mieso i warzywa zagotowac, odszumowac i
gotowac 2 godziny pod przykrywkq. Uzupetni¢
plyn winem, przyprawic i gotowac jeszcze
godzine.

Pomoc #5

ROsOL BEZ KUROLISZKA
C. Sekretariat et al.

- 400 ml ekstraktu 60% sromotnika wonnego
(ok. 10 owocnikow)

- 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 kwasowosci: 20 g kwasu
cytrynowego

- barwnik: 2 g tartrazyny

- 100 1 wody

Sktadniki rozpuscic i podgrzac¢ do temp. 90 st.
Elminstera.

Podane ilosci starczajq na caty
kociot zupy.
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LISTA zAKUPOW
MIgso

Mieso mozna zdoby¢ na rozne sposoby: zapolowa¢, od karczmarki Beri (Przystugi), od zbojnika

Popka (czapla, za 25 sz), lub kradnac je innemu zespotowi (inspiracje znajdziesz w r. Sabotaz).

Miejscowy rzeznik, gnom Papparyk, nie ma kuroliszka na stanie ("wyszedt rano"). W rzeczywisto-
Sci zostat zastraszony przez Braci Gromsz, by nikomu nie sprzedawatl miesa. Na zapleczu ma tusze
(jakosc 2) za 30 sz.

Kokatryksa mozna zastgpi¢ ekstraktem sromotnika wonnego, rosngcego w Czarcim Borze. In-
strukcja produkcji ekstraktu chetnie podzielg sie magowie z Zaktadu Gastronomii, a sam proces
wymaga 10 owocnikéw grzyba, szeSciu godzin, oraz testu Inteligencji (Wiedzy tajemnej) lub Zrecz-
nosci (narzedzi alchemika) o ST 15.

KUROLISZKI

Dzieki dokarmianiu przez Renate Ogryzek, kokatryksy mimo polowow pozostaja powszechne
w catej Dolinie.

» Odmiana pospolita (kuroliszek, KsP 142):
o Bloniasta skora oraz fioletowe podgardle i grzebien. Niechetnie lataja.

o Ghupiutcy wszystkozercy. Uwielbiaja jabtka. Bylyby pocieszne, gdyby nie to, Ze bojq sie
wlasnego cienia, a strach przejawiajaq agresjq.

© Mozna je spotka¢ w wyniku spotkan losowych we wszystkich obszarach Doliny, zwiasz-
cza w Gorach. Niegdy$ wystepowaly licznie w Groznej Grocie, ale ostatnio ich tam nie
widziano.

» Odmiana smocza (Nowi przeciwnicy):

o Zloto-czerwona tuska, na grzbiecie przechodzaca w sztywne, ozdobne piora. Masywny,
zakrzywiony dziob do miazdzenia kosci.

© Drapiezne. Nurkuja na ofiary z lotu.

© Mozna je losowo spotka¢ w Goérach. Parka niedawno wprowadzita sie do Groznej Groty,
zabiwszy uprzednio pospolitych kuzynow.

Sprawienie kuroliszka (zwlaszcza usuniecie gruczotow jadowych) wymaga testu Madrosci (Sztuki
przetrwania) o ST 10. Jesli jad usunieto niewprawnie, mieso bedzie gorzkawe i warte tylko 1 pkt,
niezaleznie od odmiany.

Poprawnie przygotowany kuroliszek pospolity daje 1k4 pkt w koncowej ocenie rosotu (rzu¢ od
razu i podaj wynik graczom). Jakos¢ osobnika mozna oceni¢ przed polowaniem, wykonujgc test
Inteligencji (Przyrody) o ST 10.

Kuroliszek smoczy daje 5 pkt.
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WARZYWA

Na obrzezach festynu, oprécz pamiatek i owczych serow, wystawiane sg tez produkty rolne. Kazde
stoisko sprzedaje losowe 3 warzywa z tabeli ponizej. Najwiekszym warzywniakiem w miesScie jest
jednak sklep Pani Janiny, ktoéra ma na stanie wszystkie warzywa z tabeli oprocz 3 losowych. Ze
wzgledu na gadulstwo wiascicielki, zakupy "U Janki" zajmujg min. godzine.

Warzywa sg w zasadzie zamienne (chyba, Zze BG probuja odtworzy¢ konkretny przepis), ale wazna
jest ich jakos¢. W tabeli podano jako$¢ bazowa, a ponadto kupujacy wykonuje test Inteligencji
(Sledztwa) o ST 10. Sukces oznacza, ze wybral odpowiednie egzemplarze i dodaje 1k4+1 do jako-
Sci. Kazde dodatkowe 5 pkt powyzej 10 zwiekszaja jakos¢ o kolejne 1k4+1.

Cena w tabeli dotyczy abstrakcyjnej "porcji rosotowej".

k12 Warzywo Cena [sz] Jakosc 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 Fenkut 5 12
11 Ogorek 1 6
12 Burak 0,5 8
*  Sromotnik wonny S5/szt +1 pkt za wywar

* Dostepny tylko "U Janki" w liczbie 3 owocnikéw. Cena wyjqgtkowo podana za 1 szt.

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

Sromotniki wonne mozna samodzielnie znalez¢ w Czarcim Borze. Bulwopaszcze wystepuja na Wy-

jacych Blotach.
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PrzyPRAWY

Monopolista na rynku przypraw jest Ebenezer Cinderheart. W tabeli nizej podane sa jego absurdal-
ne ceny, oraz ST testu Madrosci (utensyliow kucharskich) wymaganego od kucharza, by wprawnie
uzyC przyprawy.

Pan Cinderheart nienawidzi targowania, ale zaoferuje znizke 50% druzynie o watpliwej moralnosci
W zamian za przetrzasniecie warzywniaka Pani Janiny (Przystugi).

Przyprawa Cena [sz] ST
Pieprz 15 10
Sél 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

Zbojnik Popek zalatwia te same przyprawy za 50% ceny, ale tylko tym, ktérym ufa (boi sie odwe-
tu Cinderhearta). Jest 1/k4 szansy, ze sprzedana przez niego przyprawa jest czym innym, niz w za-
moéwieniu, oraz 1/k20 szansy, ze o sprawie dowie sie pan Cinderheart (skonfrontuje to z druzyna,
a jesli nie zado$¢uczynia mu finansowo, zemsci sie, dajac im 0 pkt w koricowej ocenie).

Jesli BG zechca sledzi¢ Popka, to test Madrosci (Sztuki przetrwania) o ST 12 pozwoli im znalez¢
kryjowke zbojnika w krasowej grocie u podnéza Goér Zelaznych. Wspinaczka wymaga testu Sity
(Atletyki) o ST 12 lub znajomosci trasy Popka (grupowy testu Skradania sie przeciwko pasywnej
Percepcji 12). Porazka to upadek za 2k6 obr. obuchowych. W grocie ukryto losowe przyprawy z ta-
beli powyzej, o tacznej wartosci 300 sz. Zbdjnik nabyt je legalnie za pieniadze z napadéw, myslac
o zalozeniu uczciwego biznesu, ale po powrocie do Kociotkéw stchorzyt.
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SABOTAZ

Druzyna moze zechciec¢ zaszkodzi¢ konkurencji lub ja okrasc. Takie dzialanie jest, rzecz jasna, za-

bronione prawem, egzekwowanym przez najemng ochrone - straznikéw (KsP 348) pod dowddz-
twem Smutnego Toma. Jesli BG wejda w konflikt z prawem, ochroniarze sprobuja ich powstrzy-
mac, cho¢ trzeba pamietac, ze pracuja tylko na swoja emeryture i nie beda naraza¢ zbytnio zycia.

W razie zatrzymania, wykorzystaj nastepujace pomysty:

» Jesli obyto sie bez rozlewu krwi, Smutny Tom proponuje bolesnie odczuwalng, ale rozsadng
grzywne (10-30 sz za postac). Przyjmie ekwipunek w rozliczeniu.

» Ebenezer Cinderheart oferuje druzynie wolno$¢ w zamian za Przystuge.

» Drzwi loszku od dawna domagajq sie konserwacji. Mozna je otworzy¢ testem ZrecznoSci
(narzedzi ztodziejskich) lub Sity (Atletyki) o ST 15. Lochu pilnuje krasnolud z zapaleniem
pecherza. Cho¢ druzyna o tym nie wie, nikt ich nie zaczepi, jesli po prostu wrdca na festyn -

Smutny Tom uzna, zZe dogadali sprawe z burmistrzem Maciejem, i odwrotnie.

Aby niepostrzezenie dostac sie do stanowisk konkurencji, BG muszq omina¢ 2 straznikow, ktérzy

patrolujq teren. Kazde stoisko zamkniete jest prosta ktddkg o ST 10. Tabela nizej zawiera znalezi-

ska jak i potencjalne niespodzianki na poszczeg6lnych stanowiskach.

Ekipa

Kluczowe znajdzki

Niespodzianki

Zakon Chochli

goryczka bagienna

1 sromotnik wonny

5 bulwopaszcz

zw0j znalezienia chowarnca (PG 287)
pomoc #3 (kopia)

St6j z goryczka oznaczony jest malenka
rung - putapka czaru uspienie (PG 276).

Hilde i Przyjaciele

kosz warzyw (jako$c¢ 16)
kuroliszek (jakos¢ 2)

Pojawia sie migopies (KsP 322). Lize
BG po twarzy i glosno szczeka.

Czujne Oka

2 antidota antykuroliszkowe

Bracia Gromsz

4 wedzone kuroliszki (jakos¢ 1k4)
wiadro kurkumy (150 sz)

Totem orczego boga burzy. Naruszenie
wyzwala fale gromu (PG 221) o ST 12,
ktora demoluje cate stoisko.

Zaklinacz Zup

2 grzyby leczenia (jak mikstura
leczenia, PG 151)

Wiasciwe stoisko jest na chybotliwych
skrzyniach 4,5 m nad ziemia.

Zaktad
Gastronomii

4 zestawy narzedzi alchemika

2k4 sromotnikow

$cigga (miniaturowa ksiega czaréw:
milczqcy obraz, rozumienie jezykow i
wedrujqcy dysk)

4 ksiazki ozywaja i ktapiac oktadkami
atakuja BG. Maja KP 12, 2 PW,
trafienie +0 i zadajq 1 pkt obr.
obuchowych.

Ellesserealliserear

20 skrzatojagod

kuroliszek (jakosc 3)
podrecznik Demonologia dla
opornych.
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JAK DRUZYNA BNOM, TAK BNI...

BG moga zatrudnic¢ kogos$ do ochrony stoiska, jesli to na nim umieszczg baze operacji. W Kociot-
kach nie ma wielu wykwalifikowanych zbrojnych, ale tatwo przekonac jakiego$ postawnego gorala,
by pilnowat ich rzeczy za 2 sz/dobe. Mlodzik zrobi to samo za 1 sz/dobe.

Jesli druzyna zostawi na stanowisku co$ warto$ciowego (kuroliszka, drogie przyprawy itp.) bez ja-
kiejkolwiek opieki, Bracia Gromsz skorzystajq z okazji i przywlaszczq sobie towar.

Jesli na stanowisku zostaty konkretnie sromotniki wonne, zdesperowani studenci z Zaktadu Ga-
stronomii skorzystaja z kuglarstwa, by zwedzi¢ polowe z nich. Podejma sie tego nawet, jesli na sta-
nowisku jest 1 wartownik - maja wtedy 50% szansy powodzenia.

LOKACJE

4 km / "‘I" il ﬁ;’th ﬁ;’th
( LT ‘th Wyjace Blota :I'a

Kociotki Wielkie

1 heks - w warunkach zarosnietej gorskiej doliny - to min. 1 godz. na podréz, oraz dodatkowa
1 godz., by dobrze zbadaé teren. Gérska wspinaczka jest trudniejsza - szczegoly w r. Gory Zelazne.

Pola uprawne i taki sa bezpieczne. Po przejsciu przez pozostate heksy rzu¢ 1k10, a jesli druzyna
zbadata teren, 1k10 + 2. Sprawdz wynik w odpowiedniej dla regionu tabeli zdarzen losowych.

Daj graczom swobode eksploracji. Jesli nawigacja stwarza problem, poméc moze dowolny miejsco-
wy. Zbojnik Popek doskonale zna Doline i oprowadzi BG najlepszymi $ciezkami, dajac im premie
+1 do rzutu na zdarzenia losowe.

Ruin Dworku nie mozna dostrzec z sgsiednich heksow.
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Czarci B6R

Wiekowi gorale zwa to miejsce Starymi Jodtami, ale nic dziwnego, Ze przylgnela do
niego inna nazwa - Czarci Bor. Poduszka z igiet thumi dzwieki i miekko ustepuje pod
waszym ciezarem, sprawiajac wrazenie, jakby ziemia chciata was pochtong¢. Przefiltro-
wane Swiatlo odstania wystarczajaco wiele, by pobudza¢ wyobraznie, ale nie dos¢, by
dawac poczucie bezpieczenstwa. Okolica poprzecinana jest wawozami, strumieniami
i gestwinami paproci, co zmusza do ciaglej uwagi. W powietrzu zapach zywicy miesza
sie z ciezka woniq grzybni. Jest cicho, ale wcale nie macie wrazenia, zZe jesteScie sami.

k10 Zdarzenie
1 Zagubienie. Strata 2 godzin.
2 Halucynogenna purchawka bucha w twarz BG, wywolujac zatrucie na 2 godziny. Rzut
obronny na Kondycje o ST 12 neguje.
3 Przeprawa (Walki).
4 Rytual (Walki).
: Z - Losowy BN. Tabela nizej.
7 Sromotniki wonne. Jeden BG testuje Inteligencje (Przyrode) lub Madroé¢ (Percepcje). Polowa
g wyniku testu (zaokr. w gére) to liczba znalezionych grzybow.
9 Kuroliszek. Posila sie dzikg marchwig (jakos¢ 16).
10 Bulwopaszcze. Stado 1k6+2 sztuk.
11 Szalas (k4: 1 - mikstura leczenia, 2 - dtugi tuk i 5 posrebrzanych strzat, 3 - szkielet z 3k10 sz, 4
- koszyk rydzow i 2k6 sromotnikow wonnych).
12+ Wysyp sromotnikow! 2k6+6 wonnych i 1 cuchnqcy.
NAPOTKANI BNI
k6 BN k6 Sytuacja
1 Student z Zaktadu Gastronomii 1 Odgania 1k3 zadlakéow KsP 314
2 Kto$ z pozostatych rywali 2 Ranny/udaje rannego
3  1k4 turystow 3 Na tropie kuroliszka
4 Straznik na przepustce 4 Wraca ze zbiorami (wedle uznania)
5 Przypadkowy goral 5 Odpoczywa
6 Diabet z Doliny w przebraniu 6 Zachowuje sie podejrzanie (zdrada?
Nastroj k4: 1 - chutliwy/chciwy, 2 - zezlony, schadzka? ukryt skarb? cosS go opetato?)
3 - psotny, 4 - znudzony
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Ruiny Dworku

Przed wami ruiny - cho¢ jeszcze bardziej pasowatoby okreslenie gruzowisko. Sterta ka-
mieni spleciona z korzeniami drzew; pare fragmentow muru, na tyle tylko wysokiego,
by pobudzi¢ wyobrazenia o znamienitym dworze, ktory musiat sie tu kiedy$ znajdowac.
Wciaz da sie odczytac litery FOU wyryte na obrosnietym mchem kamieniu, noszacym
Slady dawnego pozaru.

Okolica wydaje sie cicha i martwa jak gréb. Jakas zla sita kryje sie w tym porzuconym
miejscu, Sciskajac wasze serca zimnym strachem.

Z dawnej posiadtosci rodu Foundé przetrwatly tylko podziemia, w ktérych obecnie mieszka Diabet
z Doliny z parg stug. Przeszukanie okolicy wykaze 2 zejscia: wlasciwymi schodami, lub przez za-
walong podloge. To drugie wymaga testu Zrecznos$ci (Akrobatyki) o ST 12. Nieudany oznacza upa-
dek i 3 (1k6) obr. obuchowe.
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PoDzIEMIA

Whetrze jest urzadzone w zlym guscie i gldwnie Smieciami - zbutwiatymi meblami, odpadami ka-
mieniarskimi, watpliwym rekodzielem. Do tego mnéstwo dywanow, a kazdy z innej bajki (Diabet
okrad} niedawno kupca).

Leza pilnuja zgnebieni studzy Diabla, diabliki (KsP 58) Baczek i Halitoza. Jedno z nich stacjonuje
przy gléwnym wejsciu, a drugie sprzata i patroluje teren. Wola nie ryzykowac walki i w razie klo-
potow uzyc¢ niewidzialnosci, by skry¢ sie za plecami swego poteznego pana.
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Glowne wejscie. Wejscia pilnuje diablik. Posag przedstawia otylego gnoma wznoszacego kieliszek
wina w toasScie. Pociaggniecie za reke posagu odstania schody w dét.

Piwniczka na wino. Schody zabezpieczone sa czarem alarm (PG 211), ktéry informuje Diabla, ze
jego studzy znow podkradaja wino. Malenki glif alarmu mozna wykry¢ testem Inteligencji (Wiedzy
tajemnej lub Sledztwa) o ST 15, lub aktywnym wykryciem magii.

W $rodku jest 5 beczek zacnego wina o wartosci 150 sz/beczke (waga ok. 100 kg). W najwiekszej
beczce sa zwiloki kleryka, ktory bardzo chciat zabi¢ Diabta. Nieszczesnik wciaz ma przy sobie mik-
sture sanktuarium (jak czar, PG 261).

Tron. Dawna rodzinna krypta Foundé. To tutaj Diabet z Doliny urzeduje na tronie ze skrzyni na
ziemniaki. Jest 50% szansy, ze pan domu jest u siebie, prawdopodobnie czytajac jaki$ kryminat lub
zmuszajac poddanych do ponizajacych wyghipow.

W skrzyni, ukryta pod warstwa ziemniakow, jest ksiega Occultas Ineptias (w piekielnym). Godzina
lektury i udany test Inteligencji (Religii) o ST 15 pozwala odkry¢ prawdziwe imie Diabta z Doliny
(Tomek).

Na gwozdziu w filarze wisi zapasowy klucz do wszystkich pomieszczen oraz przepis na pierorisko
rosot (pomoc #4).

Tajny korytarz. Sekretne wejscia to spasowane ze Sciang kamienne drzwi na zawiasach. Jesli BG
ma otwarty ogien (np. pochodnie), dostrzeze minimalny przecigg w okolicy wejsc.

Posta¢ aktywnie badajaca $ciany odkryje wejscia, jesli zda test Inteligencji (Sledztwa) o ST 15.

Nawiedzona cela. Diabet przeksztalcit ten stary magazyn w ciemny loch. W rogu lezy szkielet hu-
manoida.

Cele nawiedza duch strachuna Rebajly, przylapanego na pladrowaniu podziemi i pozostawionego
na Smier¢ z pragnienia (Diabel nie miat tego w planach - po prostu udat sie na wycieczke i zapo-
mniat). Duch jest nieszkodliwy, ale niemal kompletnie szalony, a wrazenie poteguje fakt, ze Rebaj-
o ledwo znat wspélny (znajomos¢ goblinskiego znacznie pomaga). Jesli BG znajda sposéb, by na-
wigza¢ wiez z duchem, ten poprosi ich o skropienie szkieletu woda, co pozwoli mu przejs¢ do za-
Swiatow. W zamian zdradzi, ze przed zejsciem do podziemi ukryt worek upéw pod kamieniem nie-
daleko ruin (to prawda - chwila kopania pozwoli znaleZ¢ bizuterie za 60 sz).

Skarbiec. Po nacisnieciu klamki z otworu za plecami BG wylatuje strzatka, wykonujac atak dystan-
sowy +5 i zadajac 7 (2k6) obr. khutych. Pulapke mozna wykry¢ testem Inteligencji (Sledztwa) o ST
10 i rozbroi¢, zastaniajac lub zatykajac otwor.

W skarbcu sa: 666 ss, porcelanowa zastawa stotowa o wartosci 100 sz (jesli uda sie jq przeniesc¢
w jednym kawatku), egzotyczna rzezba ludowa przedstawiajaca béstwo ptodnosci (50 sz, ale ciezko
znalez¢ nabywce), 30 aksamitnych szlafrokow na kogo$ o wzroScie 4 m, mikstura heroizmu oraz
krotki miecz +1 (wlozony do skrzyni ze sztuc¢cami, wsrod dziesigtek nozy). Ponadto, w matej szka-
tule jest dos¢ rydzow, skrzatojagod i goryczki bagiennej na kociot rosotu, a na sznurze wisi wedzo-
ny kuroliszek (jakos¢ 4).
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DIABEE

Potezny czart nie jest zainteresowany walka, ale tez nie podoba mu sie wykrycie. Jesli ztapie BG,
uwiezi ich w nawiedzonej celi, az wymysli, co z nimi zrobi¢. Wygadani BG moga nakloni¢ Diabta,
by pozwolit im odej$¢ w zamian za stuzbe (lojalno$¢ wymusi czarem geas, PG 222). Czart ma do$¢
siedzenia na tronie ze skrzyni i zazada od druzyny, by zorganizowali mu porzadne meble.

Ostatecznie Tomek sprobuje skusi¢c BG, by dobrowolnie Dgzialanie Diabla moze i odzwier-
poddali sie podmianie wspomnien (PG 247, maks. na 7. kre- ciedla jego charakter, ale nie kazda

gu) w zamian za "prawo do czaru zyczenie". Nie potrafi grupa dobrze znosi bycie robionym
spelnia¢ zyczen. Wywiaze sie z kontraktu, mowiac "upowaz- w balona. W takim przypadku
niam was do nauczenia sie czaru zyczenie". niech Tomek napisze im upowaz-

Gdyby gracze rwali sie do walki, wyraznie zasygnalizuj, ze nienie do odbioru Zyczenia od

rogaty diabel (KsP 66), a w dodatku mag 13. poziomu, jest Asmodeusza - a znalezienie sposo-

znacznie powyzej ich mozliwosci. bu na kontakt z nim to juz pomyst

na kolejna przygode.

WYJACE BLoTA

Ujadanie bulwopaszcz obwieszcza poczatek Blot na dlugo nim natrafiacie na pierwsza
z setek wodnych strug, ktore przecinaja okolice, kreujac lesno-bagienny charakter ob-
szaru. Do draznigcego zapachu stojacej wody i zbutwiatej roslinnosci pono¢ mozna sie
przyzwyczaic¢, cho¢ wam szybko sie ta sztuka nie uda.

k10 Zdarzenie

Grzezawisko. 1 poziom wyczerpania. 1k4+1 bulwopaszcz.

Sromotniki cuchnace. 1k6 okazow.

Driada (Walki).

Losowy BN. Tabelka w r. Czarci Bor.

Trujacy staw. 1k3 zadlaki KsP 314. Z wody mozna wylowi¢ porcje goryczki bagiennej.
Zanurzenie powoduje 1k6/runde obr. od kwasu.

Skrzatojagody. 1k20 sztuk.

Kuroliszek. Skubie krzaczek 1k12 skrzatojagod.

O i U W N R

- Bulwopaszcze. Stado 1k10+2 sztuk.

11 Cudowny smok (KsP 33, pomaranczowy). Posiada perte mocy. Za ciekawa blyskotke
zaprowadzi na miejsce ze zdarzen 5, 7 lub 9 (wybér BG).

12+ Wioska skrzatow (KsP 224). Mieszkaja w duzych grzybach. Maja na handel wszelkie dary
lasu, ale srogo sie targuja. W zaplacie przyjmuja tylko dobre dowcipy.
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GORY ZELAZNE

Na wysokosci 1000 m las konczy sie, odstaniajac wspaniaty krajobraz hal, z pokrytymi
splachetkami $niegu szczytami w tle. Powietrze jest rzeskie, ale poki co stonce przyjem-
nie grzeje was w plecy.

Gory Zelazne siegaja 2500 m. Przebycie kazdego heksa wymaga 2 godzin (3 ze zbadaniem), a kaz-
dy podrézny musi zdac¢ rzut obronny na Kondycje o ST 10, albo otrzymuje poziom wyczerpania. Je-
Sli wiecej niz polowa BG nie zda rzutu, géra pokonuje druzyne - musza zacza¢ od nowa. Odpo-
wiednie przygotowanie (zestaw wspinaczkowy, ciepte ubranie) zapewnia przewage w rzucie obron-

nym.
k10 Zdarzenie
1 Zalamanie pogody. 3 godziny czekania lub 1 poziom wyczerpania (wybor druzyny).
2 Spadajace glazy. Rzut obronny na Zrecznos¢ o ST 10 lub 7 (2k6) obr. obuchowych.
3 Zbocze (Walki).
4 Przepasc¢ (Walki).
5 Losowy BN. Tabelka w r. Czarci Bor.
: j - Kuroliszek. W lezu Swiecidetka za 1k100 ss.
8 2 kuroliszki zajete godami.
9 Gniazdo kuroliszka. 3 bezbronne, ale smakowite mtode (jako$¢ 4).
10 Kuroliszek smoczy. Krazy nad BG. Zapoluje tylko na osamotniong postac.
11 Gadajacy kamien. Prosi o wniesienie na najblizszy szczyt - test Sity (Atletyki) o ST 15. W
zamian rzuci dla druzyny 1 dowolny czar druida, maks. 2. kregu.
12+ Piekny widok. Wyleczenie poziomu wyczerpania lub 2k4+4 PW.

28



GROZNA GROTA

Pierwszym wyzwaniem jest samo dotarcie do Groty - lezy ona wysoko w masywie Wielkiego
Koka. Wspinaczka wymaga testow Sily (Atletyki) o ST 15. Aby wdrapac sie gore, druzyna musi
uzyska¢ w sumie tyle sukcesow, ilu ma cztonkéw. Po serii rzutow, jesli suma nie zostata osiagnieta,
kazdy BG otrzymuje poziom wyczerpania.

Szczatki tuzina kuroliszkéw Sciela dno wejscia do jaskini. Pozostawione na przezutych

kosSciach resztki szpiku jeszcze nie catkiem przegnily - cokolwiek zabito stwory pewnie
wciaz czai sie w mroznej czelusci groty.

8
Y

Renata Ogryzek. Podczas obchodu fowczyni zauwazyla, ze co$ zabito dotychczasowych lokatorow
Groty. Gdy badata sprawe, zaskoczyt ja kuroliszek smoczy. Uciekajac skrecita noge i ukryla sie
w waskiej odnodze, w obawie, ze potwor moze ja dopas¢ podczas mozolnego zejscia z gory. Z bolu
i odwodnienia stracita chwilowo przytomnos¢, ale nic jej nie bedzie, jesli teraz otrzyma pomoc.

Skarb Zbeéjnikow. Fragment groty oddziela od reszty stworzona magia Sciana. Test Inteligencji
(Przyrody) o ST 12 pozwala stwierdzi¢, ze kamieni jest nienaturalnie gladki. Sciana jest cienka jak

ptyta g-k i mozna ja wylamac porzadnym kopniakiem.

W srodku ukryto dawno zapomniany zbéjecki skarb. Na jednej ze skrzyn lezy szkielet, z ktérego
oczu emanuje fioletowe Swiatlo i nekromantyczna energia. Do piersi przyciska Stownik jezyka
wspolnego. Ten, kto naruszy skarb, nie wypowiedziawszy hasta "konstantynopolitaniczykowianecz-
ka" lub nie zniszczywszy fizycznie szkieletu, musi zda¢ rzut obronny na Madros¢ o ST 16. W przy-
padku porazki pada ofiarg klatwy uporczywej wszawicy.
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Skarb to: 394 ss, 4 bele Inu (po 50 sz, 1 m Srednicy), pieknie zdobione siodlo na koze (30 sz), 2 an-
tidota antykuroliszkowe, pot tony zbrylonej na kamien soli, talia do gry Arkana: Zbieranie, geSle,
kufer dekadenckich kapeluszy, zestaw wspinaczkowy, po 20 posrebrzanych strzat i bettow, oraz
zw0j niewidzialnosci.

Gniazdo. Samica kuroliszka smoczego (Nowi przeciwnicy) wysiaduje tu 3 jaja, ktorych bedzie

broni¢ do Smierci. Jest 50% szansy, ze samiec czai sie w poblizu i dolaczy do walki po 2 rundach
(zrezygnuj z tego, jesli prowadzisz dla 2 graczy).

Wsrod kosci i porozy sktadajacych sie na gniazdo lezg gogle nocy na zakrwawionym rzemieniu.

WALKI

Otwarty charakter przygody uniemozliwia przygotowanie wyczerpujacej listy "spotkan", ponizej

jednak zamieszczono prawdopodobne scenariusze bitewne, jakie mozecie rozegrac.

Poniewaz 5. edycja D&D jest wrazliwa na "ekonomie akcji", kazda walke zbalansowano osobno
dla 2, 3 i 4 graczy. Jesli druzyna wynajela pomocnika, nie kaz ich za to zwiekszajac poziom trudno-
Sci - licz tylko BG.

Kolorem niebieskim zaznaczono pozycje/kierunek nadejscia druzyny. Kolor czerwony przeznaczono
dla wrogow.
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PrRZEPRAWA

Sytuacja: BG chcg przekroczy¢
wartki gorski potok. Niestety,
bréd zajety jest przez grupe pstra-
gotakéw, ktére na dodatek wpa-
dly w ekstatyczny szat z powodu
tarta. Jesli druzyna chce znalez¢
inng przeprawe, straci na tym
2 godziny.

Cel: Przedosta¢ sie na drugi
brzeg. Zabicie wrogéw nie jest
wymagane.

Wrogowie:
» Pstragotak: jak kuo-toa KsP 140, ale majq 9 PW i nie sq wrazliwi na Swiatto.
» Napalony pstrag: jak quipper KsP 334.

Nagroda: Po 50 PD. Na drugim brzegu ktos zostawit wiadro rydzow.

Zasady: Woda jest trudnym terenem. Ponadto, kazdy BG wchodzacy do potoku lub zaczynajacy
w nim ture musi zdac rzut obronny na Site o ST 12 lub zostaje powalony przez rwacy nurt. Woda
jest dosc¢ gleboka, by pstragotak mogt sie w niej zanurzy¢, uzyskujac ostone +5 do KP.

Liczba BG Przeciwnicy
2 2 pstragotaki (1 nie ma wloczni i tarczy)
3 2 pstragotaki
1 pstrag
4 2 pstragotaki (1 zna sztuczke zjadliwe szyderstwo PG 286)
3 pstragi
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RyTuAL

Sytuacja: Przypadkiem przywotla- |
ne przez Ellessereallisereara dret-
che usitlujg wezwac¢ positki. BG
natrafiaja na przygotowania do ry-

tualu. Spanikowane czarty przy-

stepuja do niego natychmiast.

Cel: Przerwac rytuat. -

Wrogowie:

> Dretch KsP 45.

> Quasit KsP 51. i

Nagroda: Po 100 PD. BG, ktorzy -
znaja otchtanny, moga dowiedzie¢
sie, kto przyzwat demony.

Zasady: Rytual ma 5 etapéw. Kazdy demon z poczatku wykorzystuje swoje tury, by wykonac test
Inteligencji (-3) o ST 10. Sukces dopina 1 etapu. Dretch, ktdry zostat zraniony/dotkniety czarem,
odrywa sie od rytuatu i walczy z druzyna.

Po 3. ukoriczonym etapie fala ptomieni zadaje wszystkim istotom w pr. 6 m 2k6 (7) obr. od ognia.
Rzut obronny na Zreczno$¢ o ST 12 zmniejsza obrazenia o potowe.

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

Liczba BG Przeciwnicy
2 2 dretche (majg po 12 PW)
3 2 dretche
4 3 dretche
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DRIADA

Sytuacja: Diabel z Doliny kazal stugom wycig¢ drzewo driady, by zrobi¢ z niego blat kuchenny.
Zrozpaczona driada oszalala i atakuje kazdego, kto sie na nig natknie.

Cel: Zabic¢ driade lub ja uspokoic - e

fif

rozumie elfi i lesny, interesuje ja 7 2 s
i &

jakas forma zemsty na Diable (ro-
zumie, ze Diabel jest zbyt potezny,
by go zabi¢). Dowolny druid (BG
lub Selinessearellarael) moga od-

S\

\

prawi¢ godzinny rytual, ktéry po-

A

)

zwoli zwigzac driade z nasionkiem

3

nowego drzewa.

Wrogowie:
» Driada KsP 70. e
» Rys: jak pantera KsP 333. 7\’3 #

> Sowa KsP 337.
> Jelen KsP 318.

Nagroda: Po 100 PD. Driada moze wyjawic kryjowke Diabla. Krotkie przeszukanie pobojowiska
pozwoli znaleZ¢ krzaczki z 1k20 skrzatojagdd.

Akcja leza: Co runde, w Inicjatywie 20, na pomoc driady przybywa 1 dzikie zwierze. Nie wykonu-
je akcji w tej rundzie. Zwierzeta losuj k4: 1 - rys; 2 - sowa; 3,4 - jelen.

Liczba BG Przeciwnicy

2 1 driada (bez uroku fey)
3 1 driada
4 1 driada

2 zwierzeta (na start)
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ZBOCZE

Sytuacja: Grupa wampirycznych
Swistakow usituje zepchna¢ dru-
zyne ze stromej skarpy i spi¢ krew
z ich roztrzaskanych ciat.

Cel: Zabi¢ przynajmniej potowe
stada (reszta ucieknie).

Wrogowie:

» Wampiryczny $wistak: jak
jaszczurka KsP 318, ale
ma 4 PW i wymienione ni-

zej akcje.

WAMPIRYCZNY SWISTAK

Wyssanie krwi. Gdy wampiryczny Swistak zada obrazenia ugryzieniem, odzyskuje tyle samo PW.

Szalericza szarza (akcja). Swistak zwija sie w wirujaca kulke i z impetem uderza w cel. Atak
wrecz: +0 do trafienia. Trafienie: 2 (1k4) obr. obuchowych, a ponadto cel musi wykona¢ rzut
obronny na Site o ST 10 albo zostaje odepchniety 1,5 m. :

Nagroda: Po 50 PD.

Zasady: Kazda oznaczona na mapie roznica poziomow to 3 metry (powalenie + 1k6 obr. od upad-
ku).

Liczba BG Przeciwnicy
2 4 Swistaki
3 6 Swistakow
4 8 Swistakow
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PrzepaSE

Sytuacja: Gobliny pod przywédztwem
herszta Rumsztyka napadaja BG wzdhiz
waskiej poéiki skalnej. Zadaja po 10 sz
myta.

Cel: Uciec zbo6jcom lub wyeliminowac
Rumsztyka (reszta pierzchnie).

Wrogowie:

» Herszt Rumsztyk: jak goblin KsP
109, ale ma 14 PW i lustro oslepie-
nia (p. nizej).

» Goblin.
» Wilk KsP 340.
Nagroda: Po 100 PD. Lustro oslepienia.

Zasady: Wilki blokuja droge naprzod, a
gobliny pozostaja po drugiej stronie glebo-
kiej rozpadliny i strzelaja z tukéw. Rozpa-

dline mozna przeskoczy¢ zgodnie z zasadami z PG 182. Jej glebokosc¢ to 9 m (3k6 obr. obuchowych
przy upadku).

Lustro oslepienia: Pieknie zdobione (30 sz) lusterko podrozne. Niemagiczne, ale gobliny wie-
rzq, ze Swiecenie zajqczkow w oczy wrogow to czary. W akcji dodatkowej Rumsztyk wykonuje
atak dyst. +4. Jesli trafi, cel ma utrudnienie w atakach na 1 runde.

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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BrrwA o Kociokxa

Sytuacja: Kilka czartow wymyka
sie z piwnicy Ellessereallisereara
i zaczyna mordowacC przechod-
niow.
Cel: Nie dopusci¢ do $Smierci wie-
cej niz 4 plebejuszy.
Wrogowie:
» Diablik KsP 58.
» Kolczasty diabel KsP 60.
» Lemur KsP 62.
Sojusznicy:

» 12 plebejuszy KsP 347.
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Probuja uciec lub ukry¢ sie w domach.

> 2 straznikow KsP 348.

> 2 migopsy KsP 322. Pojawiajq sie w 3. rundzie.

» Smutny Tom, zwiadowca KsP 350. Przybywa z odsieczq w 5. rundzie, prowadzqc oddziat

8 straznikow.

Nagroda: Po 100 PD. Jesli BG przesledza trase diabtow, odkryja piwnice demonologa.

Zasady: Diably nie dzialajq jako grupa i atakuja najlatwiejsze cele. Po przybyciu Smutnego Toma

probuja zbiec w strone lasu. Zabicie wszystkich nie jest wymagane.

Liczba BG Przeciwnicy
2 1 diablik
5 lemuréw
3 1 kolczasty diabet
5 lemurow
4 1 kolczasty diabet
8 lemurow
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PIwNICA DEMONOLOGA

Uwaga: To moze by¢ trudna bitwa. Jesli BG sami na to nie wpadna, zasugeruj, ze prawdopodobnie
moga przekonac straz lub przychylnych BN6w do pomocy w pojmaniu demonologa.

Sytuacja: Wynajeta ochrona pilnuje sekretnej pracowni calg dobe. Jesli Sel zostala porwana, siedzi
zwiazana w kacie. Jesli Ellesserealliserear jest na miejscu (50% szansy, jesli piwnice odkryto przy-
padkiem), aktywuje okultystyczny krag (akcja leza).

Cel: Pokrzyzowac plany demonolo- = = I\ f:"/ = 1IN \\‘- / /\\\\\

ga i uwolni¢ Sel. TN+ ¢ — A‘“ Wi .
Wrogowie: /7' : 'i '\\
> Ellesserealliserear m.— \\\
(Nowi przeciwnicy). ///\ = : \
» Mefity KsP 157-159. = (== | . (

» Bandyta KsP 343.
> Zwiadowca KsP 350.

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

Zasady: Naruszenie kregu przez smiertelnika wymaga rzutu obronnego na Charyzme o ST 15 - nie-
udany oznacza otrzymanie 3 (1k6) obr. od mocy i powalenie. Zniszczenie kregu wymaga (w sumie)
trzech takich testow lub zuzycia komorki czaru 1. kregu i udanego testu Inteligencji (Wiedzy tajem-
nej) o ST 15. Przedmioty (np. strzaly), czary i mefity przechodza przez krag normalnie.

Ochroniarze rzucg bron, gdy ich mocodawca zostanie pokonany lub strona BG zacznie wyraZznie
dominowac. Udany test Charyzmy (Perswazji lub Zastraszania) o ST 15 wsparty kwotg 20 sz po-
zwala ich tez przeciggnac na swojq strone.

Akcja leza: W Inicjatywie 20 w kregu pojawia sie mefit (k6: 1,2 - dymny; 3,4 - lodowy; 5,6 - paro-
wy). Poniewaz Ellesserealliserear jest niedouczony i nie zna réznicy miedzy mefitem a czartem,
krag nie dziata prawidlowo i wezwane mefity nie sq sprzymierzone z elfem - atakujq kogo popad-

nie.

Liczba BG Przeciwnicy

4 *Ellesserealliserear jest w piwnicy wiekszos¢ dnia i nocy, ale mozliwe, zZe wyszed} by
realizowac swoj "plan A", tj. wygrac konkurs.

2 1 bandyta
3 bandytow

4 3 bandytow

1 zwiadowca
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NOowI PRZECIWNICY

KUROLISZEK SMOCZY

Mata potwornosé, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymalosci 38 (7k6+14)
Szybkos¢ 9 m, wspinaczka 9 m, lot 18 m

SIL ZRC KON INT MDR CHA
9(-1) 14 (+2) 14 (+2) 4 (-3) 15 (+2) 6 (-2)

Umiejetnosci Skradanie sie +5

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna Percepcja 14
Jezyki -

Stopien wyzwania 2 (450 PD)

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz: +4 do trafienia. Trafienie: 5 (1k6+2) obr. klute i cel musi wykonac rzut
obronny na Kondycje o ST 12 przeciw magicznemu skamienieniu. W przypadku niepowodzenia
istota zaczyna zamieniac sie w kamien i jest unieruchomiona. Musi powto6rzy¢ rzut obronny na
koniec swojej nastepnej tury. Udany rzut konczy efekt. Po nieudanym rzucie istota zamienia sie
w kamien na 24 godziny.

Paralizujace zioniecie (Odnowienie 5-6). Kuroliszek zionie toksycznym gazem. Kazda istota na
obszarze stozka o dlugosci 4,5 m musi wykonac rzut obronny na Kondycje o ST 11 - nieudany
oznacza 4 (1k8) obr. od trucizny i unieruchomienie. Udany rzut zmniejsza obr. o potowe i neguje
unieruchomienie. Unieruchomiona posta¢ moze powtorzy¢ rzut obronny na koniec kazdej swojej
tury - udany konczy efekt.

BuLwoPASzZCzZA

Malutka roslina, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymalosci 1 (1k4-1)

Szybkos¢ 4,5 m
SIL ZRC KON INT MDR CHA
2(-4) 10 (+0) 8 (-1) 3(-4) 8 (-1) 3(-4)
Zmysly pasywna Percepcja 9
Jezyki -

Stopien wyzwania 0 (10 PD)

Atak grupowy. Bulwopaszcza ma ulatwienie w ataku, jesli w obrebie 1,5 m od celu znajduje sie
inna bulwopaszcza, ktéra nie jest obezwladniona.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz: +0 do trafienia. Trafienie: 1 obr. klute.

Bulwopaszcza przypomina krzyzowke selera i Chihuahua. Chciataby wszystkich zabié, ale nie
moze. Po ugotowaniu cenione warzywo.
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ELLESSEREALLISEREAR

Sredni humanoid (elf), neutralny zly

Klasa Pancerza 12 (15 ze zbrojq maga)
Punkty wytrzymalosci 18 (4k6+4)

Szybkos¢ 9 m
SIL ZRC KON INT MDR CHA
8 (-1) 14 (+2) 12 (+1) 14 (+2) 9(-1) 8 (-1)

Umiejetnosci Wiedza tajemna +4, Religia +4

Zmysly widzenie w ciemnosci 18 m, pasywna Percepcja 11

Jezyki elfi, wspolny, piekielny
Stopien wyzwania 2 (450 PD)

Rzucanie czaréw. Ellesserealliserear jest magiem 4. poziomu (ST rzutu obronnego 12, +4 do

trafienia czarem).

Sztuczki: magiczna dlon, pomniejsza iluzja, promien mrozu, porazajqcy uscisk.
1. krag (4 komorki): zbroja maga, ochrona przed dobrem i ztem, promien zatrucia, ttuszcz.
2. krag (3 komorki): gtuchota/slepota, lustrzane odbicia.

Rodowadd fey. Ulatwienie w rzutach obronnych przeciw zauroczeniu. Magia nie moze go uspic.

AKCJE

Noz szefa kuchni. Atak wrecz: +4 do trafienia. Trafienie: 4 (1k4+2) obr. ciete.

Ellesserealliserear zawsze ma na sobie zbroje maga (zuzywa 1-3 komorki 1. kregu zaleznie od
pory dnia). W walce najpierw zadba o swoje bezpieczenstwo. Jesli atakujq go czarty lub zywiotaki,
rzuci ochrone przed ztem. W innym wypadku zacznie od lustrzanych odbic.

PRZEDMIOTY

Zloty Gnatek. Niemagiczny, ale szczerozioty.
Dla kolekcjonera wart 400 sz, po przetopieniu
100 sz.

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

Skrzatojagoda. Fioletowa borowka. Leczy
1 PW. Spozycie 10 naraz potraja odlegtos¢ sko-

ku na 1 minute.

Sromotnik wonny. Jadalny grzyb o intensyw-
nie ziemistym zapachu. Rosnie tylko w lasach
iglastych. Daje ulatwienie w rzutach obronnych
na Kondycje przez godzine.
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Sromotnik cuchnacy. Trujak o skwasnialej
woni. Powoduje utrudnienie w rzutach obron-
nych na Kondycje przez godzine. Rozpoznanie
wymaga testu Inteligencji (Przyrody) lub Ma-
drosci (Sztuki przetrwania) o ST 10.

Roso! w proszku. Zastepuje racje zywnosciowa
i pozwala odby¢ krotki odpoczynek w 2 minuty.

Anielskie sebum. Podejrzana zottobiata maz.
Ogtusza czarty na 1k4 rund (rzut obronny na
Kondycje o ST 16 neguje). U ludzi wywoluje
nieodparta potrzebe wyglaszania plomiennych
kazan.

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