
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

O RETY! GALARETY! 
Przygoda dla 6-poziomowych postaci 
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O rety! Galarety! to przygoda dla szóstopoziomowej dru�yny, lu�no osadzona w 
powstaj�cym �wiecie Beszamelu d20. Wkomponowanie jej w dowoln� kampani� nie powinno 
sprawia� wi�kszych kłopotów. Wykorzystano zasady D&D 3.5. Konwencja: straszno-
�mieszne gastronomiczne fantasy. Przed poprowadzeniem mo�na sobie dla inspiracji obejrze� 
takie filmy, jak Sin City, Casablanca lub... Delikatessen.  
 
Akcja scenariusza koncentruje si� wokół nietypowych potworów i ich oszalałego twórcy. 
Postacie graczy zostaj� wynaj�te do zbadania terenów zamkni�tej od dawna rze�ni, któr� 
władze miasta oddały w zarz�d przybyłemu zza morza czarodziejowi. Na miejscu, 
bohaterowie odkryj� potworn� (dosłownie i w przeno�ni) instalacj�, napotkaj� zwariowan� 
band� koboldów i natkn� si� na �lady swoich poprzedników. Co gorsza, trafi� te� w tryby 
intrygi obł�kanego maga kanapkowego; intrygi, której finał mo�e ich nieco przerosn��. 
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SCENA I: PRZYBYCIE DO NEGRA-BLANCA 
 
Dru�yna przybywa z przesyłk� na południe Tygla (kontynentu niziołków), w okolice 
pustkowi Patelni a konkretnie do Baronii Rachatłukum. To niewielkie pa�stewko, którego 
południow� granic� wyznacza pustynia, od wschodu ograniczone przez Letnie Morze a od 
północy przez ła�cuch górski, za którym rozci�ga si� ksi�stwo Pyrlandii. Rachatłukum, 
rz�dzone przez leciwego barona i jego urz�dników, nie odgrywa wi�kszego znaczenia na 
mapie politycznej niziołkowych krain. Mieszka�cy baronii od niepami�tnych czasów zajmuj� 
si� handlem. Baronia jest miejscem, gdzie na poszukiwaczy przygód czekaj� ogromne 
bogactwa, przepych i orientalne smaki. W tym scenariuszu spokojna atmosfera kraiku 
zostanie zburzona, a miast bogactw dru�yna trafi do le�a monstrualnych bestii (z których 
cz��� wygl�da całkiem apetycznie). 
 
Dokładn� charakteryzacj� Baronii Rachatłukum znajdziesz dopiero w opisie �wiata Beszamel 
d20. Na potrzeby tego scenariusza musisz wiedzie�, �e stylizowana jest na �redniowieczny 
kraj arabski. 
 
Nie ma wi�kszego znaczenia, kto wysłał graczy do Baronii Rachatłukum. Mo�e oddaj� 
przysług� znajomemu magowi? By� mo�e podj�li si� tego niezbyt dochodowego zadania 
tylko po to by mie� pretekst do odwiedzenia kolejnego zak�tka Beszamelu? Tak czy inaczej 
przewo�ony przez nich pakunek to mała, metalowa skrzyneczka o tajemniczej zawarto�ci. 
Dru�yna nie powinna mie� pretekstu, by otwiera� przesyłk�. Je�eli jednak tak si� stanie - a 
znaj�c graczy niczego wykluczy� nie mo�na - zrabowanie jej zawarto�ci da bohaterom wielk� 
przewag� w pó�niejszych scenach. W tym brudnym scenariuszu opłaca si� gra� nie fair! 
 
METALOWA SKRZYNECZKA – ZAMEK: OTWIERANIE ST 25, ZABEZPIECZONY CZAREM 
TAJEMNY ZAMEK. ZAWARTO��: 5 MAGICZNYCH PRZEPISÓW (ZWOJÓW), KA�DY Z 
POJEDYNCZYM CZAREM CZERSTWE W �WIE�E (KAMIE� W CIAŁO). 
 
By dotrze� do Negra-blanca trzeba pod��a� głównym traktem, wiod�cym z Pyrlandii przez 
góry. Gracze nocowali w karczmie u podnó�a gór i z samego rana ruszaj� szlakiem wiod�cym 
na południowy wschód.  Wkrótce  stanie  si�  oczywiste,  z  czego  najbardziej  słynie  Negra- 



           blanca. Kiedy tylko wyłoni si� zza  horyzontu, z oczami  bohaterów  zacznie  dzia�  si�  
          co� dziwnego. Negra-blanca  jest  miastem  pozbawionym  kolorów.   Wszystko  jest  tu  
        czarne, białe lub w  odcieniach  szaro�ci.  Jak  si�  potem  oka�e,  przebywaj�c  dłu�ej  w    
     obr�bie  miasta mo�na czasem zobaczy� przebłysk barw. Na chwil� obecn�  jednak,  
wygl�da zupełnie jak film w starym kinie. 
 
Nie sposób nie zauwa�y� na obrze�ach miasta rozległego kompleksu z długim parterowym 
budynkiem, z którego wiatr niesie odór surowego mi�sa, krwi i czego� jeszcze 
obrzydliwszego, czego bohaterowie na chwil� obecn� nie s� w stanie zidentyfikowa� 
(�elatyny). Na terenie kompleksu wida� jeszcze jeden charakterystyczny budynek, z którego 
stercz� dwa wysokie kominy. 
 
W odległo�ci jaki� dwudziestu metrów od murów miasteczka zaczyna si� sfera pozbawiona 
kolorów. Przej�cie nast�puje stopniowo i łagodnie. Barwy otoczenia w miar� maszerowania 
traktem słabn�, blakn�, staj� si� matowe i sprane. To samo dotyczy Bohaterów Graczy. 
Mo�esz opisa� jednemu z nich, jak czuj� sił� podobn� do delikatnego wietrzyku, albo słabego 
przyci�gania pró�ni, stopniowo wysysaj�c� kolory z jego butów, r�kawic, nóg, ramion, 
przypi�tych do pasa elementów wyposa�enia, stroju, wreszcie monochromatyzuj�c� jego 
włosy, pigment skóry i na sam koniec spijaj�c� barw� z oczu, które staj� si� teraz szare. Efekt 
nie jest stały. Po opuszczeniu miasta, BG ponownie nabior� barw.  
 
Przed bramami miasta bohaterów otoczy grupa �ebraków prosz�cych o wspomo�enie cho�by 
miedziakiem. Je�eli który� z bohaterów oka�e si� szczodry, przywódca grupy - umorusany w 
błocie niziołek - podzi�kuje mu słowami: „Na szcz��cie nie wszyscy przyjezdni s� tacy 
sami”. Je�eli bohaterowie pogoni� niziołków, a w dru�ynie jest po�eracz, usłysz� gniewne 
okrzyki o „Zawyspiarskich bydlakach!” i „Koparach!” (jak si� pogardliwie okre�la t� ras�). 
Stra�nicy przy bramie, gdy zapytani o �ebraków, odpowiedz�, �e od kiedy po�eracz imieniem 
Hesus J. Rondell przegonił ich z budynków starej rze�ni, biedacy nie maj� si� gdzie podzia�. 
 
�EBRACY PRZY BRAMIE – PW 1-8, NIZIOŁKI, PLEBEJUSZE, POZIOMY 1-3, najbardziej 
rozgarni�ty z nich nazywa si� Kaban i jest �niadym, chudym (jak na niziołka) opiumist�, od 
którego cuchnie dawno niemytym ciałem. Ma półprzymkni�te nieobecne oczy i wieczny 
półu�miech w k�ciku ust. Odruchowo wyci�ga r�k� po jałmu�n�, kiedy z kim� rozmawia. 
�ebracy stanowi� grup� zapaln�, niezadowolon� i w miar� zorganizowan�. Je�li gracze 
posiadaj� talenty przywódcze i np. obiecaj� biedakom pomoc w ponownym zaj�ciu terenu 
rze�ni, mo�e im si� uda� wykorzysta� n�dzarzy w swoich celach (np. w walce z koboldami 
lub do odwrócenia ich uwagi, kiedy BG b�d� si� zakrada� na teren rze�ni, o czym dalej).  
 
Poza monochromatyczno�ci�, miasteczko wygl�da podobnie, jak w innych rejonach Tygla. 
Kilka niskich wie�yczek, nale��cych prawdopodobnie do magów, kapłanów, lub wysokich 
urz�dników, centralny plac targowy, labirynt w��szych i szerszych uliczek, wszystko 
otoczone murem obronnym. Uwag� graczy mo�e zwróci� ro�linno�� – palmy i paprocie 
rosn�ce na ulicach i w ogrodach domów, zagrody dla wielbł�dów, egzotyczne papugi na 
gał�ziach a tak�e trzymane przez mieszka�ców w klatkach. Wiele domów ma form� kopuł z 
niskimi wej�ciami i malutkimi okienkami. Uwag� zwraca równie� port, gdzie cumuje wiele 
statków oraz jedno z nielicznych na Tyglu lotnisk dla machin lataj�cych (jeden pas startowy, 
kilka hangarów i kantyna – nie organizuje si� regularnych lotów, raczej trzeba namówi� 
prywatnego posiadacza jednej z maszyn, by zgodził si� kogo� ze sob� zabra�). Mieszka�cy 
ubieraj� si� na modł� arabsk�, a wiele kobiet zakrywa chustkami włosy i usta (moda 
przywieziona z Bezkresnego Archipelagu przez po�eraczki). W�ród przybyszów  



z północnych cz��ci Tygla, modne s� równie� stroje wydawałoby si� z zupełnie innej  
epoki – prochowce, garnitury, cylindry i kapelusze. W  Negra-Blanca  bardzo  popularne  
jest  palenie szisz, cygaretek i skr�tów z tytoniem przypominaj�cych współczesne papierosy.  
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Miejscem, do którego dru�yna ma dostarczy� przesyłk�, jest sklep z magicznymi gad�etami 
”1001 cudów”. Sklep mie�ci si� na drugim ko�cu promenady biegn�cej przez całe miasto w 
kierunku morza; tej samej, przy której stoi „Ricc’s Cafe” - najbardziej znany lokal w mie�cie. 
 
Wchodz�cy do sklepu awanturnicy mog� (NASŁUCHIWANIE ST15) dosłysze� fragment 
rozmowy, jak� wła�ciciel prowadzi z klientem. Po�eracz (po�eracze s� ras� przypominaj�c� 
ludzi, o �niadej cerze i charakterystycznej ko�cianej �uchwie, u m��czyzn cz�sto obitej 
metalem), ubrany w dziwaczny strój i z goglami zasłaniaj�cymi oczy, o długich zaniedbanych 
dredach i wygl�dzie rastamana charczy: „Nie martw si�, jest u mnie bezpieczna. Nic jej si� 
nie mo�e sta�”. Na widok przybyszów elf - wła�ciciel przybytku, odskakuje od po�eracza jak 
oparzony. Po�eracz, jak gdyby nigdy nic kontynuuje gło�niej: „Jak nie to nie. Mam czas. 
Rzuc� jeszcze okiem na te pergaminy.”, po czym odchodzi w gł�b sklepu. 
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Wła�ciciel  „1001  cudów”  to  elf  imieniem  Seavel  Moondown.  To  tak�e  adresat  
przesyłki.    Wy�wiczone    oko    dostrze�e    zdenerwowanie,    pod    płaszczykiem  
uprzejmo�ci Seavela (WYCZUCIE POBUDEK ST12). Po krótkiej wymianie zda�, elf wyjdzie  
na zaplecze. Zanim wróci z kluczem do skrzynki, gracze mog� wej�� w krótk� interakcj� z 
�mierdz�cym surowym mi�sem i krwi� po�eraczem. Ostatecznie, co taki kto� mo�e robi� w 
sklepie wypełnionym drogimi, magicznymi gad�etami? 
 
Po�eracz ma na imi� Hesus J. Rondell i jest głównym Bohaterem Niezale�nym tego 
scenariusza, wi�c po�wi�� mu chwil� uwagi. Bohaterowie mogli słysze� o nim od stra�ników 
przy bramie – to on jest niepodzielnym władc� miejskiej rze�ni. Zaczepiony spojrzy na 
graczy zza swoich brudnych gogli i z nieprzyjemnym grymasem na twarzy wygłosi krótk� 
tyrad�: „Głupi poszukiwacze przygód. Cenicie tylko to, co pi�kne i błyszcz�ce. Nie potraficie 
dostrzec, ile po�ytku mog� przynie�� rzeczy na pozór obrzydliwe.” Nie ulega w�tpliwo�ci, �e 
po�ercz jest nieco stukni�ty. W ko�cu co przedstawiciel wyspiarskiego plemienia, paraj�cy 
si� na dodatek magi�, robi tak daleko od swych rodzinnych ziem prowadz�c rze�ni�?! 
Dryblas przepycha si� miedzy graczami ku drzwiom wyj�ciowym, lecz zatrzymuje go glos 
Seavela – „Panie Rondell, to dla pana.” Elf b�dzie zaskoczony, gdy oka�e si�, �e dru�yna i 
po�eracz nie maj� ze sob� nic wspólnego. Rondell odbierze przesyłk�, przez chwil� przyjrzy 
si� uwa�nie postaciom graczy, po czym czmychnie ku swojej siedzibie w budynkach rze�ni. 
 
SEAVEL MOONDOWN (PW 21. ELF M��CZYZNA. FACHOWIEC 7. SW 6)  
HESUS J. RONDELL (PW 29. PO�ERACZ ME�CZYZNA, MAG KANAPKOWY 7. SW 7) 
 
Poniewa� po zainkasowaniu ewentualnej zapłaty gracze nie maj� chwilowo nic do roboty, 
przyjmijmy, �e udadz� si� do osławionego „Ricc’s Cafe”. W ko�cu, jak rasowi poszukiwacze 
przygód, wykonali jedn� misj� i najwy�sza pora rozejrze� si� za nast�pn�! Po drodze lub w 
knajpie powinni zauwa�y� afisze o zaginionej dziewczynie. Młódka nazywa si� Jalana 
Moondown, a oferowana nagroda nie jest zbyt wysoka i wynosi 500 sztuk złota. Nagrod� 
oferuje paladyn imieniem Pieron Calabra (Pieron jest golemem-szybkoWARem – drewniano-
stalowym konstruktem, nale��cym do specyficznej dla Beszamelu rasy), a dalsze informacje 
mo�na uzyska� w ”Ricc’s Cafe”. Ujawnij te informacje tylko wtedy, je�eli gracze zainteresuj� 
si� afiszem o poszukiwanej i zatrzymaj� na chwil�, by odczyta� jego tre��. 
 
Jalana jest córk� Saevela. Po�eracz Rondell porwał j� i szanta�em zmusił sklepikarza do 
sprowadzenia potrzebnych mu magicznych zwojów. Obiecał uwolni� dziewczyn�, ale zmienił 
zdanie w wyniku działa� paladyna. Pieron �ladem porwanej trafił do rze�ni, nie udało mu si� 
jednak uwolni� ukochanej elfki. Oboje kochanków jest na łasce po�eracza, praktycznie bez 
szans na samodzielne uwolnienie. Podczas próby ucieczki odkryli zasad� działania stworzonej 
przez niego instalacji. Rondell nie dopuszcza wyniesienia tej wiedzy poza rze�ni�. 
 
Ricc’s Cafe” znajduje si� blisko portu i zawsze jest pełne awanturników. Nie bez powodu. 
Gracze mogli usłysze� ju� wcze�niej opowie�� o Riccardo – po�eraczu przybyłym (podobnie 
jak Rondell) z Bezkresnego Archipelagu. Riccardo, lub po prostu Ricc, uciekł z rodzinnych 
wysp przed kar� za jaki� czyn, o którym w okolicy kr��� legendy. Po�eracz sprzyja wszelkiej 
ma�ci zbiegom. W jego lokalu mo�na znale�� fałszerza, który wystawi lewe papiery a tak�e 
zaokr�towa� si� na rejs w dowolnie wybranym kierunku. Oczywi�cie wszystko to słono 
kosztuje. Do lokalu ci�gn� marynarze oraz wszelkiego rodzaju naci�gacze i drobni 
kombinatorzy. Knajpa nie ma nadzwyczajnego wygl�du. Za wystrój słu�� wielkie donice z 
paprociami i palmami, powstawiane w ka�dy k�t. Na niewielkim, okr�głym podwy�szeniu 
po�rodku sali stoi czarny fortepian, przy którym gra elegancko ubrany niziołek. Piani�cie 
akompaniuje puszysta niziołkowa dama w wieczorowej sukni z du�ym dekoltem.  Duet  czuje  



           bluesa. Knajpa słynie ze stałego  efektu  kolorystycznego –  otó�  w  czarno-białym  (a  
          jak�e) wn�trzu utrzymuje si� stale słabo bł�kitna  chmura  papierosowego  dymu,  która  
       wydaje si� by� �yw� istot�, szczególnie zainteresowan� stolikami do gry w karty.  
 
BESZAMEL d20 OFERUJE ZASADY POPRAWIANIA WSPÓŁCZYNNIKÓW POPRZEZ 
SPO�YWANIE ODPOWIEDNIO PRZYGOTOWANYCH POSIŁKÓW I NAPOJÓW. ZASADY S� 
JESZCZE W TRAKCIE TWORZENIA, ALE DLA ZABAWY MO�ESZ ZAOFEROWA� GRACZOM 
SPRZEDAWANY PRZY BARZE LIKIER BLACK&WHITE, KTÓRY ZMIENIA WSPÓŁCZYNNIKI 
POSTACI: 
 
LIKIER BLACK&WHITE – KIELISZEK (CHA +1 NA JEDN� GODZIN�), BUTELKA (CHA +3, S –2 NA 
CAŁ� NOC) 
 
Riccardo to charyzmatyczny po�eracz o krótkich włosach zaczesanych do tyłu na brylantyn�, 
ubrany w biały smoking z gustown� jedwabn� muszk�. Stalowa dolna szcz�ka nadaje 
Riccardo wygl�d włoskiego mafioza albo łotra z filmów o Jamesie Bondzie. Ricc słynie z 
tego, �e nigdy nie pije z klientami. Je�li kto� jest wyj�tkowo natarczywy, Ricc proponuje mu 
wyzwanie. Wzniesie toast z natr�tem, ale obaj musz� wypi� to, co im naleje. Je�li klient 
przystanie na te warunki, Ricc otwiera specjalny barek w którym czekaj�: trutka na szczury, 
kwas solny, płynna rt��, etc. Kto� ch�tny na zmiksowanego z tych okropie�stw drinka? Je�li 
który� z bohaterów zgodzi si� spróbowa� i podoła wyzwaniu, Ricc zaprosi go do swego 
prywatnego stolika i pocz�stuje jego towarzyszy dowolnymi napojami na koszt firmy. Sam 
wi�cej pił nie b�dzie. Szans� na podołanie wyzwaniu maj� praktycznie tylko inni po�eracze 
(układ trawienny, który da rad� wszystkiemu – nawet diamentom) lub osoby posiadaj�ce 
magiczne wła�ciwo�ci neutralizowania trucizn.  
 
Ricc sprzyja uciekinierom, ale nie zamierza nara�a� siebie i swojego lokalu dla pierwszych 
lepszych awanturników, którzy wpadn� do jego baru. Je�li dru�yna wejdzie w konflikt z 
prawem, b�dzie musiała szuka� pomocy w�ród podejrzanej klienteli lokalu. B�dzie si� te� 
musiała wykosztowa� i narazi� na oszustwo.  
 
W pewnym momencie do lokalu wkracza wła�nie taka dru�yna poszukiwaczy przygód, 
nosz�ca �lady niedawnej walki – krasnal i niziołek wlok� nieprzytomnego, zakrwawionego 
elfa, id�cy za nimi golem utyka a jego uszkodzona noga skwierczy, strzela iskrami i wydaje 
straszne d�wi�ki przy ka�dym kroku. Drugi elf – kobieta, zostaje przy drzwiach na stra�y i 
rozgl�daj� si� nerwowo.  
- Mówiłem, �eby nie odł�cza� si� od paladyna – sarka niziołek z wysiłkiem sadzaj�c przy 
stoliku nieprzytomnego elfa. – Sprowadzał na nas przychylno�� bogów, mówi� wam. 
- Szkoda, �e jej na siebie nie sprowadził – krzywi si� elfka przy drzwiach. – Ricc! – krzyczy 
do wła�ciciela – jakie� wie�ci o Pieronie? 
Ricc odrywa si� od partii szachów i poci�ga łyk martini – Przykro mi, ale nie. 
- Widzisz! My si� przynajmniej wykaraskali�my. Polazł szuka� tej swojej Jalany i nie wrócił. 
Osioł jeden! 
 
W miar� trwania dyskusji, pokiereszowani awanturnicy zaczynaj� si� coraz gorzej 
wypowiada� o paladynie. Je�li w dru�ynie jest bohater praworz�dny-dobry (je�li u�ywacie 
gotowych postaci zamieszczonych na ko�cu tego scenariusza, b�dzie to niziołkowy handlarz 
gad�etami), takie komentarze mog� wzbudzi� jej sprzeciw. Je�li twoi gracze lubi� odgrywa� 
dyskusje, sprowokuj spór ideologiczny w obronie paladyna.  
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
          



            O ile bohaterowie postanowi� porozmawia� z dru�yn� dowiedz� si�, �e faktycznie jest  
           to zespół, z którym działał Pieron Calabra.  Poró�niły  ich kwestie  charakterologiczne.   
        Zamierzał odszuka� zaginion� dziewczyn�, któr� wcze�niej poznał w sklepie z 
gad�etami. Dru�yna nie chciała o tym słysze�. Jest jasne, �e w mi�dzyczasie sami wykonali 
jak�� czarn� robot� i s� poszukiwani. Zreszt� nie chc� o tym rozmawia� i naciskani szybko 
zwin� si� z lokalu. Nie dadz� si� te� przekona� do pozostania w mie�cie ani do pomocy 
swojemu byłemu towarzyszowi. S� natomiast zainteresowani leczniczym jadłem i napitkiem. 
Je�li BG s� w stanie ich czym� poratowa�, mog� w zamian liczy� na tajemniczy, 
niezidentyfikowany magiczny przedmiot – mał� kamienn� figurk� papugi.  
 
PAPUZIA STATUETKA – JEST TO PROSTY I SKUTECZNY MAGICZNY WYKRYWACZ TRUCIZN. 
RAZ DZIENNIE, USTAWIONA W POBLI�U JAKIEGO� POZYWIENIA I POTŁADZONA 
TRZYKROTNIE PO PODGARDLU PAPUGA O�YWA I ZACZYNA DZIOBA� PO�YWIENIE, J��LI 
JEST ONO ZATRUTE (JE�LI NIE JEST, MRUGA TYLKO PRZEZ CHWIL� OCZAMI).  
 
Po chwili pokiereszowani awanturnicy siadaj� do stolika z krasnoludem, który wygl�da na 
bosmana. Na stole l�duje wypchana sakiewka, kilka pier�cieni i interes błyskawicznie zostaje 
ubity. Bosman podchodzi do ławy, przy której pije pół tuzina wilków morskich i nie 
znaj�cym sprzeciwu głosem grzmi: „Chłopaki, zbiera� mi si�! Za pół godziny odpływamy!” 
Potem wychodzi w towarzystwie tamtej bandy.  
 
Poniewa� gracze zostali wła�nie jedyn� w okolicy dru�yn� – mog� si� spodziewa� 
atrakcyjnych propozycji.  
 
 

SCENA II: CZEGO SI� NIE ZROBI DLA 
PASZY? 
 
Pasza Sezames jest najwy�szym urz�dnikiem rz�dz�cym miastem (jest te� dalekim kuzynem 
Maksia Bajera – o ile gracie gotowymi postaciami). Od pocz�tku nie u�miechało mu si� 
oddanie budynków starej rze�ni w r�ce czarownika przybł�dy. Hesus J. Rondell robił jednak 
dobre wra�enie, a niszczej�ce budynki rze�ni, zaj�te przez biedot�, straszyły mieszka�ców. 
Od czasu podj�cia decyzji min�ły ju� dwa lata. Rondell przegonił bezdomnych, zaj�ł budynki, 
otoczył teren wysokim parkanem i rozpocz�ł tam jak�� działalno��. Okoliczni mieszka�cy 
przyzwyczaili si�, �e rze�nia jest jego, a zatrudnione w roli posługaczy koboldy strzeg�ce 
terenu przestały kogokolwiek dziwi�. Ocena nowego s�siada poprawiła si� jeszcze od kiedy 
po�eracz ponownie uruchomił rze�ni�, zacz�ł skup tucznika, sprzeda� mi�sa po atrakcyjnych 
cenach oraz produkcj� najlepszej w regionie �elatyny. 
 
Pasza jednak nigdy nie porzucił swoich podejrze�. Dwóch jego agentów wysłanych na 
przeszpiegi nie wróciło z terenu rze�ni. Tajemniczy po�eracz zacz�ł ostatnimi czasy coraz 
cz��ciej pojawia� si� w mie�cie – pasza jest zaniepokojony. Bogowie racz� wiedzie�, co 
tamten knuje. Tajemnic� poliszynela w miejscowym pół�wiatku jest, �e Sezames poszukuje 
kogo�, kto za sowit� opłat� wyprawiłby si� do rze�ni i wrócił z informacjami. Póki co, jedyn� 
osob�, która podj�ła si� tego zadania był paladyn Pieron Calabra. Jego prawdziw� motywacj� 
i los znamy. Je�eli gracze zapytaj� o niego w zwi�zku z zaginion� elfk�, kto� z bywalców 
”Ricc’s Cafe” mo�e wspomnie�, �e paladyn zawarł jaki� układ z pasz� i od tego czasu nie 
widziano go w okolicy. Nikt poza Rondellem nie wie, �e jest jeszcze jeden powód działa� 
paszy –  urz�dnik  znalazł  kupca  na   budynki   rze�ni   i   chce   si�   pozby�   niewygodnego  



obecnego wła�ciciela by ubi� interes swojego �ycia.  
 
Po�eracz Rondell wie o odczuciach paszy i z ka�dym dniem ro�nie w nim przekonanie,  
�e urz�dnik zapragnie wygna� go z miasta. Wkrótce przestanie czeka� na nast�pnych ruch 
przeciwnika i zaatakuje samemu. 
 
Sługa paszy, który bywa w lokalu Ricc’a, to niezwykle uprzejmy i jowialny niziołek. Dru�yna 
dotrze do niego bez problemu, je�li to on nie znajdzie ich pierwszy. Ubrany jest w urz�dnicze 
szaty i bawi zbyt dobrze jak na skromn� pensj� biurokraty, w otoczeniu pi�knych kobiet, 
graj�c za du�e stawki w ruletk�. Ch�tnie znajdzie czas dla bohaterów i zaprasza na 
popołudniowe spotkanie ze swoim przeło�onym. Spojrzenia i u�mieszki bywalców ”Ricc’s 
Cafe” s� znacz�ce. 
 
Zwerbowanie BG b�dzie o wiele prostsze, je�li gracze wcielili si� w gotowe postacie, 
zamieszczone na ko�cu tego scenariusza. Wówczas BG przyjechali do Negra-Blanca 
specjalnie na wezwanie Sezamesa. Urz�dnik nie wiedz�c co pocz�� z niewygodnym 
rze�nikiem, �ci�gn�ł na jego kark Sanepid. W takim wypadku BG pewnie sami zgłosz� si� do 
Sezamesa.  
 
Z trzypi�trowej wie�y, w której mieszka pasza, roztacza si� pi�kny widok na miasto. Wn�trze 
salki audiencyjnej jest wy�ciełane dywanami i mi�kkimi poduszkami. Gdy bohaterowie 
wchodz�, bard jest ju� w trakcie snucia opowie�ci o wydarzeniach z historii Baronii 
Rachatłukum. Stre�� graczom w kilku zdaniach histori� bitwy dwóch smoków, która 
pozbawiła miasto barw. Smoki starły si� w sporze terytorialnym o to kto ma kontrolowa� 
ziemie dzisiejszej baronii. Gdy stało si� jasne, �e bestie s� sobie równe w sile szcz�k i 
pazurów, rozpocz�ło si� prawdziwe starcie – pojedynek na magi�. Jak głosi legenda, trwał 
trzy dni i trzy noce a niebo a� po horyzont roz�wietlały wyładowania mistycznych energii. W 
finale stworzenia wyczerpały niemal cały swój potencjał i „rwały” moc prosto z otoczenia a 
wraz z magiczn� energi� wysysały krain� z barw. Pojedynek pozostał nierozstrzygni�ty. O 
�wicie czwartego dnia smoki były tak osłabione, �e nie były w stanie dalej walczy�. �adne te� 
ju� nie chciało tego kawałka ziemi, który wyssały do cna. Porzuciły je i odleciały. 
 
Pasza to jowialny grubas o wielkiej, puszystej brodzie, ubrany w kilka warstw białych i 
jasnoszarych delikatnych tkanin oraz gruby pas z jakiego� szlachetnego metalu. Nosi fez i 
�mieszne pantofle z długimi zakr�conymi ku górze noskami. Ma około 40 lat. Przez wi�ksz� 
cz��� rozmowy je: �limaki - przynoszone przez słu��cych na wielkich tacach, figi, daktyle, 
chałw�. Ma te� zabawny zwyczaj wyskubywania – w wielkim skupieniu, nie przerywaj�c 
rozmowy – resztek jedzenia ze swojej brody.  
 
Po wysłuchaniu opowie�ci, pasza zaproponuje lokalny pocz�stunek (�limaki w ozdobnej 
wazie wykonanej z czaszki), a nast�pnie zwróci si� do graczy. Zacznie niezobowi�zuj�co od 
pyta� o przeszłe dokonania bohaterów i ich karier�. To dobry moment, �eby si� 
poprzechwala�, opowiedzie� jak�� zaimprowizowan� historyjk� i generalnie poodgrywa� 
postacie – o ile twoi gracze to lubi�. Potem przyjdzie czas na przedstawienie zadania. Misja 
jest z pozoru prosta. Dru�yna ma niepostrze�enie wkra�� si� noc� do rze�ni i dowiedzie� si�, 
co wła�ciwie robi tam Hesus J. Rondell. „Zadanie ma by� wykonane starannie -  łatwe jak 
bułka z masłem”. Pasza nie wyjawi graczom informacji o nieznanym losie swoich 
poprzednich agentów, ani słowem nie zaj�knie si� te� o paladynie. Scenariusz zakłada, �e 
gracze przyjmuj� ofert� urz�dnika. 
 



            �LIMAKI Z CZASZKI (-1 CHA, -1 WOLA NA 12H) –  NIESTETY  �LIMACZKI  TO  ULUBIONA  
           POTRAWA   URZ�DNIKA,  PODAWANA  BY  OSŁABI�  WOL�  ROZMÓWCÓW  I  UŁATWI�  
          WYWARCIE NA  NICH  WPŁYWU.  ZAPAMI�TAJ  LUB  DYSKRETNIE  ZAPISZ  ZMIAN�  WE  
       WSPÓŁCZYNNIKACH KA�DEGO BG, KTÓRY SKOSZTOWAŁ OSOBLIWEGO DANIA. JE�LI 
KTO� WYJ�TKOWO ROZSMAKOWAŁ SI� W PRZEK�SCE I NP. ZJADŁ CAŁ� ZAWARTO�� 
NACZYNIA, TO ZMIANA WE WSPÓŁCZYNNIKACH WYNOSI (-3 CHA, -3 WOLA NA 12H). KILKA 
�LIMAKÓW MA BR�ZOWE PLAMKI – ICH JEDZENIE NIE POWODUJE NEGATYWNYCH 
EFEKTÓW I TE B�DZIE DYSKRETNIE WYBIERAŁ SEZAMES. 
 
Je�eli tak si� nie stanie, pasza wpada w gniew. Krzycz�c: „Nie potrafi� doceni� jaki zaszczyt 
ich spotkał!” wyrzuca dru�yn� z wie�y. Uwiarygodni to dodatkowo wydarzenia, które b�d� 
miały miejsce dzisiejszej nocy. Nie jest pewne, czy bohaterowie b�d� jeszcze wtedy w Negra-
blanca. Pewne jest natomiast, �e b�d� mieli kłopoty. Wyprawa do rze�ni stanie si� wtedy 
konieczno�ci�, je�eli zechc� móc znów spokojnie porusza� si� po Baronii Rachatłukum. 
 
Pami�taj o targowaniu! Pasza jest gotów zapłaci� po 1000 sztuk złota na głow�, ale zacznie 
targi od 200 szt. na głow�. Mo�e te� szafowa� przysługami, sprz�tem z miejskiej zbrojowni, 
magicznymi eliksirami czy delikatesami kulinarnymi. Wszystko to jednak oszcz�dnie 
(pami�taj o sztuczkach). Je�li który� z bohaterów za��da w rozliczeniu np. miecza, pasza ka�e 
mu najpierw przynie�� or�� słabej jako�ci i na dodatek lekko zardzewiały. Dopiero w miar� 
targów zaoferuje co� lepszego – on si� tak mo�e bawi� cały dzie�, ale kiedy przesypie si� w 
jego komnacie druga klepsydra (druga godzina) b�dzie chciał jako� sko�czy�, bo ma 
obowi�zki a chce by BG jeszcze tej nocy wykonali zadanie.  
 
Zanim noc nastanie, dru�yna ma czas by zyska� nieco informacji w samym Negra-blanca. 
Mo�esz przekaza� graczom wyliczone poni�ej plotki po udanym te�cie ZBIERANIA 
INFORMACJI (ST15, JEDEN UDANY TEST – JEDNA INFORMACJA) lub w wyniku ich własnej 
inwencji i interakcji z BNami: 
 

• Pod bramami miasta bezdomni �al� si�, �e dawniej o budynki starej rze�ni walczyły 
dwie grupy – niziołki i koboldy; Rondell przegnał niziołki, a koboldy wzi�ł pod swoj� 
piecz�; „Koboldzicha som gupie! Mógł nas wzi��! Kiedy� byli�my kim�, on nas 
zdegyradował!” – skar�� si� biedacy. Mo�na te� od nich usłysze�, �e koboldy 
oddawały cze�� jakiej� bestii �yj�cej w podziemiach opuszczonej rze�ni. 

• Melchior Blaszka - stary inteligentny kocioł (rasa charakterystyczna dla BSZ – �ywe, 
gadaj�ce �eliwne kotły o rze�bionych twarzach, chwytnym j�zorze, poruszaj�ce si� na 
paj�kowatych �elaznych odnó�ach), poobijany i skorodowany, kaszl�cy rdz�, który 
dawniej pracował przy wytapianiu tłuszczu w rze�ni twierdzi, �e Hesus na pewno nie 
u�ywa spalarni; „Za dobrze znałem te maszyny, �eby da� si� oszuka�! One na pewno 
stoj� nieu�ywane.” – krztusi mi�dzy atakami kaszlu. Kocioł przyznaje, �e z kominów 
spalarni noc� leci jaki� dym, ale nie zna jego pochodzenia. 

• Szczurołap miejski twierdzi, �e zwierz�ta unikaj� terenu rze�ni; „Takiego szczura 
widziałem, wielkiego jak �winiak! Nie wim, co było go w stanie tak wystraszy�, �e a� 
czmychn�ł stamt�d.” Zwierz�ta ci�gn� do miasta zwabione odorami z rze�ni i przez to 
biedak ma wi�cej roboty. 

• Bywalec ”Ricc’s Cafe” u�miecha si� słysz�c pytania graczy; „Był ju� taki, co 
próbował.”. Wspomina paladyna Calabra i jego niedawne zagini�cie. Na pewno 
napomknie te� o magicznym mieczu, jakim ów si� szczycił. „Na waszym miejscu 
trzymałbym si� od całej sprawy z daleka; to jakie� rozgrywki mo�nych”. 

• Po�eracz, nale��cy do miejscowej społeczno�ci (by� mo�e nawet sam Ricc), nie ma co 
do   Rondella   w�tpliwo�ci.   „To   wyrzutek   z   Wyspy   Kanibali.   Skoro   tam   go  



nie chcieli, my tak�e nie powinni�my mie� z nim nic wspólnego.” Na pytanie co to  
za wyspa po�eracz odpowiada z pewn� irytacj� „My�licie, �e tylko na Tyglu s�  
szkoły magii kulinarnej?! Nasz uniwersytet magikucharski na Wyspie Kanibali  
słynie w całym Beszamelu!” 

 
 

SCENA III: STARA RZE�NIA I SPALARNIA 
ODPADKÓW 
 
Wyprawa do rze�ni za dnia nie jest dobrym pomysłem. Koboldy słu��ce Rondellowi bez 
problemu wypatrz� zbli�aj�cych si� intruzów, co gwarantuje niepowodzenie zadania od 
paszy. Jednak�e ka�dy, kto zdaje sobie spraw� z wra�liwo�ci koboldów na �wiatło zrozumie, 
�e stwory s� nadspodziewanie wierne czarodziejowi. Wystawienie dziennej warty musi by� 
dla nich nie lada wyzwaniem. 
 
Nocna eskapada wydaje si� o wiele sensowniejszym wyborem. Ciemno�� pozwala 
niepostrze�enie pokona� parkan i przeby� teren oddzielaj�cy ogrodzenie od budynków rze�ni. 
Droga pomi�dzy wystawionymi na zewn�trz nieczynnymi maszynami, zwałami złomu i 
wyniesionego przez koboldy z budynków gruzu, to niełatwa sprawa. Szansa na to, �e 
koboldy, które broni� dost�pu na teren Rondella, usłysz� graczy jest du�a; zwłaszcza je�eli 
który� z graczy jest w pancerzu (kary do CICHEGO PORUSZANIA SI�). Je�eli zostan� wykryci, 
rozegraj scen� spotkania z koboldami. 
 
Kompleks składa si� z głównego długiego, parterowego budynku, spalarni odpadków oraz 
baraków. W północnej cz��ci głównego budynku zawalił si� dach. Reszta została ponownie 
przystosowana przez Rondella. Baraki s� w najgorszym stanie – nieu�ywane zapadły si� do 
�rodka. Pod gruzem, w piwnicach urz�dziły sobie legowisko koboldy. Pomi�dzy budynkami 
pi�trz� si� sterty maszyn – rze�nia była kiedy� wielkim i dobrze prosperuj�cym 
przedsi�biorstwem nastawionym głównie na ubój hodowanych przez okolicznych rolników 
�wi� i owiec. Kilka lat temu w okolicznych stadach �wi� wybuchła epidemia i zwierz�ta 
trzeba było wybi�. Rze�nia przestała przynosi� dochody i trzeba j� było zamkn��. Teraz 
liczba �wi� stopniowo wzrasta i do interesu mo�na wróci�, ale jest on cieniem dawnej 
działalno�ci. Na powietrzu stoj� nieu�ywane, skorodowane i pogi�te maszyny, fragmenty 
mechanicznych linii produkcyjnych, resztki mebli, które mieszkaj�cy tu bezdomni w 
wi�kszo�ci por�bali na opał, góry gruzu wymiecionego przez koboldy. Z głównego budynku 
wiatr niesie odór surowego mi�sa, parzonej skóry i gotowanej krwi.  
 
Gdzie� w gł�bi kompleksu, mniej wi�cej w połowie drogi do starej spalarni, nagle kilka 
małych istotek wydobywa si� z gruzu i gór ko�ci, by otoczy� graczy. Koboldy pochodz� z 
pustyni Patelni. Ich skóra jest matowo czarna a rogi, z�by i �lepia białe. Nie atakuj� od razu. 
Wygl�da na to, �e ich przywódca, posługuj�c si� łamanym wspólnym, chce co� dru�ynie 
przekaza�. 
 
Zanim rze�ni� zaj�ł Hesus J. Rondell, trwała tam nieustaj�ca wojna mi�dzy dwoma grupami. 
Niziołki, bezdomni i włócz�dzy, rz�dzili terenem za dnia. To oni uruchomili spalarni�, przy 
której mogli si� ogrza�. Z zapadni�ciem zmroku spomi�dzy złomu i gruzu wydobywały si� 
jednak koboldy. Bezdomni barykadowali si� w spalarni, lecz nie �mieli wychodzi� na 
zewn�trz. Koboldy miały swojego „boga”. Jama otyugha, w południowej cz��ci piwnic 
zrujnowanego budynku, słu�yła za miejsce składania ofiar ze znalezionych odpadków.                                                              



           Pojawienie   si�    Rondella    zmieniło   wszystko.     Po�eracz    całkowicie    przegnał  
          bezdomnych.  
         Koboldom pokazał swoj� sił�, zamieniaj�c w kamie� ich otyughowego „boga”. 
Przera�one istoty oddały si� na jego usługi, ale nigdy nie zapomniały zniewagi. Czarownik w 
dawnej jamie otyugha urz�dził swoje laboratorium – wytwórni� �elatyny. Spetryfikowan� 
besti� pozwolił przetransportowa� do wn�trza nieczynnej ju� spalarni. Za ka�dym razem, gdy 
koboldy okazuj� nieposłusze�stwo, po�eracz torturuje statu� ułamuj�c kolejne kawałki 
kamienia. 
 
Tej nocy po�eracz opu�cił rze�ni�, co nie umkn�ło uwadze koboldów. Ju� wcze�niej poj�ły, 
�e postacie w zbrojach i przy broni, s� w stanie zagrozi� po�eraczowi. Postanawiaj� zatem 
zaryzykowa�. 
 
Je�eli nie wywi�zała si� walka, kobold, który uwa�a, �e potrafi mówi� wspólnym, bełkocze 
co� do graczy przedstawiaj�c propozycj�: „Wy uratowa� nasz bóg! To my pomóc, my du�o 
pomóc! Pomóc zabi� po�eracz, zły, wstr�tny po�eracz!” Koboldy stawiaj� spraw� jasno – 
je�eli BG odczaruj� ich „boga”, one pomog� zabi� Rondella. Je�eli gracze przejawiaj� ch�� 
kooperacji lub cho� udaj� zainteresowanie propozycj� koboldów, te prowadz� ich do spalarni. 
Je�eli nie – b�dzie walka. 
 
Koboldy nie s� zbyt wymagaj�cymi przeciwnikami, ale po�eracz wyposa�ył je we flaszki 
kwasu, wytworzonego w laboratorium (ka�dy kobold ma jedn�). Kwas zadaje ciału trafionego 
k6 OBRA�E� i ma wygl�d szaroburego �luzu. Je�eli atak jest wymierzony w ekwipunek 
(stworzenia b�d� zapewne starały si� zniszczy� bro� bohaterów) – patrz: PODR�CZNIK 
GRACZA, S. 136, by okre�li� ilo�� PUNKTÓW WYTRZYMAŁO�CI or��a i tarcz. Koboldy b�d� 
si� starały ukry� w�ród gruzu i niewidoczne dla BG, atakowa� zza osłony. 
 
KOBOLDY (12): PW 3-6, PATRZ: KSI�GA POTWORÓW, POPRAWIONE WYPOSA�ENIE, SW 4. 
 
Ostro�na dru�yna mo�e unikn�� spotkania z koboldami. Trafienie do starej spalarni nie jest 
trudne – jej kominy wida� nawet w nocy. Miejsce jest jednak zaskakuj�co ciche. Informacje, 
uzyskane w mie�cie od starego inteligentnego kotła, okazuj� si� by� prawdziwe – instalacja 
nie działa. Wn�trze budynku jest zdewastowane. Pomi�dzy resztkami dawnej maszynerii czai 
si� jednak złowieszczy kształt. To otyugh zamieniony w kamie�, ale przecie� noc� 
wyobra�nia płata figle i nieprzygotowany na taki widok awanturnik, mo�e w pierwszej chwili 
rzuci� si� do walki z pos�giem! Rumor przyci�gnie wówczas koboldy, które wci�� wierz�, �e 
ich bóstwo jest w stanie przełama� czar po�eracza. Otyugh jest w Beszamelu uwa�any za 
po�yteczne stworzenie i darzony spor� sympati�, jako wygodna niszczarka odpadków, wi�c 
kiedy minie pierwsze zaskoczenie BG prawdopodobnie zostawi� go w spokoju (chyba, �e 
masz w dru�ynie łowc� przysmaków – którego mo�e zainteresowa� „łodyga otyugha” – 
dziwaczna ko�czyna na której stwór ma oczy, uwa�ana przez smakoszy za szczególnie 
smaczn�).  
 
Małe jaszczuropodobne stworzonka postanowiły, �e b�d� oddawa� istocie cze��, spalaj�c w 
ofierze co lepsze odpadki z rze�ni. Oto tajemnica pochodzenia rzadkiego dymu, 
wydostaj�cego si� nocami z kominów spalarni. 
 
Prócz skamieniałego otyugha w spalarni mo�na odnale�� jeszcze jedn� dziwn� rzecz. Z 
wielkiego, nieobrobionego, sze�ciennego głazu wystaje skamieniałe mechaniczne rami� 
golema-szybkoWARa.    Palce    ma    rozwarte    w    spazmie,    jakby    chciało    pochwyci�  



co� znajduj�cego si� poza kamieniem. 
 
Uwi�ziony   w   głazie   Golem-SzybkoWAR   Pieron   Calabra   to   wielki,   poczciwy  
mechaniczno-magiczny „robot”, którego korpus stanowi piec na w�giel a z pleców sterczy 
komin. Dusz� z kryształu ma umieszczon� w drewnianej, wyrze�bionej głowie. Porusza si� na 
dwóch drewniano-stalowych nogach. Ma te� par� mechanicznych ramion. W jednym �ciska 
�wiec�cy magiczny miecz, druga zako�czona jest szczypcami, jak u kraba. Golem nosi na 
szyi królicz� łapk� na szcz��cie i ma przykry zwyczaj zacinania si� kiedy mówi (kiedy si� 
zacina, powtarza 2-3 razy t� sam� kwesti�). Czasem zreszt� zacina si� cały, co mo�e 
prowadzi� zarówno do komicznych jak i do strasznych sytuacji, kiedy nagle zawiesi si� 
podczas finałowej bitwy.  
 
Scena z koboldami jest wa�na – okre�la lojalno�� tych małych stworzonek. Nie s� w stanie za 
bardzo zaszkodzi� bohaterom (nie licz�c oczywistego utrudnienia zwi�zanego ze 
zniszczeniem ekwipunku), lecz przebudzony otyugh mo�e by� dla dru�yny cennym 
nabytkiem. Koboldy zdradz� te� fakt nieobecno�ci po�eracza oraz poło�enie laboratorium i 
powiedz� o pułapce strzeg�cej głównego wej�cia. Nie pójd� tam jednak razem z dru�yn�. 
„Smok! Smok! My nie i��, on nas zje��!” Nic nie jest w stanie przekona� ich do zmiany 
zdania. Wspomnienie o smoku mo�e przypomnie� bohaterom opowie�� zasłyszan� u paszy. 
Zwykły zbieg okoliczno�ci. 
 
W scenariuszu przyj�to, �e dru�yna nie dysponuje magicznym przepisem (zwojem) czerstwe 
w �wie�e (kamie� w ciało), wi�c z ewentualnym odczarowaniem otyugha trzeba 
poczeka�(je�eli jest inaczej – tym lepiej dla nich!). Zwój mo�na uzyska� w ”1001 Cudów”, w 
mie�cie. 
 
 

SCENA IV: WYTWÓRNIA �ELATYNY 
 
Dru�yna na pewno zwróci uwag� na fakt, �e na terenie rze�ni odnale�� mo�na porozstawiane 
tu i ówdzie wielkie, nieociosane bryły kamienia. Poniewa� wi�kszo�� z nich zapadła si� w 
gruncie pod dziwnymi k�tami i jest przysypana gruzem z zawalonej cz��ci budynku, nie od 
razu wida�, �e wszystkie s� sze�cianami. Na niektórych niedbale wyryto jakie� symbole. Test 
ODCYFROWYWANIA ZAPISKÓW (ST15; MO�ESZ ZAMIENNIE DOPU�CI� TEST WIEDZY 
TAJEMNEJ), odkryje przed dru�yn�, �e s� to znaki pozostawione przez przes�dne koboldy a 
maj� odp�dza� złe duchy. 
 
Hesus J. Rondell rzeczywi�cie jest studentem, wygnanym z Wyspy Kanibali. Władze szkoły 
na wyspie oskar�yły go o hodowl� niebezpiecznych istot i uznały za cz��ciowo 
niepoczytalnego. Rondell nie poddał si� bez walki. Umkn�ł z wyspy, zabieraj�c ze sob� 
„male�stwa”, lecz podczas wynikłej walki stracił oko. Daleka Baronia Rachatłukum jest 
miejscem, gdzie postanowił wyleczy� rany i kontynuowa� swoje eksperymenty. 
 
W laboratorium, w południowej cz��ci głównego budynku, Rondell hoduje galaretowate 
sze�ciany. Potwory pomagaj� mu pozby� si� najbardziej kłopotliwych odpadków z produkcji 
mi�sa i �elatyny – resztek ko�ci, skór, wn�trzno�ci i krwi. Oto dlaczego spalarnia stoi 
nieu�ywana. Po�eracz hoduje potwory tak�e z innego powodu – w jego szalonym umy�le, 
galarety zaspakajaj� t�sknot� za domem, poniewa� w chory sposób kojarz� mu si� z babcin� 
legumin� – smakiem domu i dzieci�stwa. Po�eracz usilnie próbuje wzmocni� to 
wspomnienie, nadaj�c stworom owocowe zapachy. 



 
          Galaretom udaje si� czasami  wydosta�  na  tren  wokół  rze�ni,  gdzie  kr���  syc�c  si�  
         odpadami produkcyjnymi, porywaj�c zwierz�ta przeznaczone na rze� a nawet gotowe 
wyroby masarskie. Rondell nie chce, by sekret jego instalacji wydostał si� poza rze�ni�. Ma 
na to niezwykle skuteczny sposób. W pustym oczodole, po oku wyłupionym przez 
Arcymagów z Wyspy Kanibali, spoczywa pot��ny przedmiot magiczny – oko petryfikacji. 
Rondell musiał petryfikowa� kilka sze�cianów. Zamieniona w lit� skał� istota wa�y 
kilkadziesi�t ton, wi�c zapada si� łatwo w gleb�. Rondell bardzo nie lubi krzywdzi� swoich 
„dzieci”, wi�c stara si� by takie przypadki wyst�powały jak najrzadziej. 
 
Gdy paladyn Pieron Calabra uwolnił córk� Moondowna, napotkał jeden z uwolnionych 
�luzów. Stwór pochłon�ł go podczas walki, a obserwuj�cy j� Rondell wykorzystał moment i 
spetryfikował dzielnego golema-szybkoWARa wewn�trz bestii, razem z jego magicznym 
mieczem. Koboldy zdradz� t� informacj� graczom. „To? Tu zły po�eracz zamkn�ł 
mechaniczny rycerz i jego �wiec�cy miecz!” Dru�yna, która przyb�dzie z miasta ze zwojem 
odwracaj�cym zakl�cie, b�dzie musiała wybra� – paladyn czy koboldzie bóstwo. 
 
Dru�yna zwiedziła spalarni� nie odkrywaj�c sekretu po�eracza, pozostaje jej wi�c rozejrze� 
si� po głównym budynku. Przeszukuj�c go bohaterowie mog� natkn�� si� na wagoniki 
wypełnione dziwnym gorzko pachn�cym sypkim materiałem. �wir? Kamienie? Nie mieliby 
problemu z rozpoznaniem, gdyby nie brak kolorów. A odpowied� jest zaskakuj�ca – to 
ogromne ilo�ci pestek z owoców, które po�eracz przetwarza by nada� galaretom odpowiedni 
aromat (i nie tylko, o czym za chwil�).  
 
Północna cz��� budynku została wysprz�tana i po�eracz urz�dził tam ponownie rze�ni� (cho� 
o wiele mniejsz� od pierwotnych mo�liwo�ci przerobowych tego miejsca). Koboldy trzymaj� 
tam w boksach prosiaki; jest cz��� słu��ca do ich zabijania i chłodnia, gdzie wisz� półtuszki i 
stoj� kontenery z podrobami. Je�li w rze�ni wydarzy si� walka, mo�e si� w którym� 
momencie przenie�� do tego klimatycznego, niepokoj�cego lokalu. 
 
Je�eli dru�yna ma koboldy po swojej stronie, te szybko wska�� jej drog� do dawnego 
legowiska otyugha. Po drodze czeka ich jeszcze jedno spotkanie. Kiedy gracze kr�c� si� po 
wielkiej hali produkcyjnej pełnej działaj�cych i nieczynnych sprz�tów, niespodziewanie 
atakuje ich galaretowany sze�cian, który uwolnił si� tej nocy z rze�ni. I tu uwaga – 
po�eraczowi udało si� przełama� brak barw i nada� swojemu pupilkowi apetyczny kolor 
pomara�czowej galaretki owocowej, takiej jak� jadał w odległej ojczy�nie. Wielki, pachn�cy 
pomara�cz� sze�cian o jaskrawej barwie powinien by� dla bohaterów szokiem. 
 
GALARETOWATY SZE�CIAN. TEN OKAZ JEST WYJ�TKOWO DU�Y. 8KW, 88PW, SW4. PATRZ: 
KSI�GA POTWORÓW, S. 164. 
 
Miejsca, przez które przeszedł potwór s� niemal�e całkowicie oczyszczone z substancji 
organicznych. Mo�esz opisa� stos zwierz�cych ko�ci przeci�ty na pół moc� kwasów 
trawiennych �luzu. 
 
Jama otyugha jest zagł�bieniem w zrujnowanej posadzce głównej hali rze�ni, wyró�niaj�cym 
si� swoj� gł�boko�ci�. Do dołu prowadzi wyłom w podłodze budynku a obok dołu widnieje 
otwór – wej�cie do laboratorium. Na dnie natomiast wida� niewyra�ny zarys wej�cia do 
jeszcze gł�biej poło�onej jaskini. Bije st�d potworny smród gotowanych �ci�gien, kopyt i 
ko�ci mieszaj�cy si� w i�cie odra�aj�cy sposób z zapachem rozgotowanych owoców i jaki� 
ziół.  Smród  wydaje  si�  by�  fizyczn�  barier�  przez  któr�  ci��ko  bohaterom  przebrn��  a  



w miar� schodzenia ni�ej staje si� coraz mocniejszy.  
 
Droga gór� prowadzi do pracowni Rondella i pozornie jest prostsza. Pozornie, bo  
po�eracz zabezpieczył j� pułapk�, która sprawia, �e �le postawiony krok powoduje  
obsypanie si� lawiny odpadków ze stoj�cego nieopodal kontenera. Lawina poniesie 
nieszcz��nika/ów w dół. 
 
ODPADKOWA PUŁAPKA. SW5. 3k6 OBRA�E� I BOHATER ZOSTAJE PRZYSYPANY KO��MI 
(PATRZ: ZASADY PRZYSYPANIA PRZEZ LAWIN�, PMP, S. 85). RZUT OBRONNY NA REFLEKS 
(ST15) NEGUJE DZIAŁANIE PUŁAPKI – POSTACI UDAJE SI� ODSKOCZY�, ZANIM LAWINA J� 
PORWIE. PRZESZUKIWANIE (ST20), UNIESZKODLIWIANIE MECHANIZMÓW (ST20). POSTACIE, 
KTÓRE W MOMENCIE URUCHOMIENIA PUŁAPKI ZNAJDOWAŁY SI� NA DOLE OTRZYMUJ� 6k6 
OBRA�E�, MAJ� JEDNAK PRAWO DO RZUTU NA REFLEKS (ST15), KTÓRY POZWALA IM 
UKRY� SI� WE WN�TRZU JASKINI I UNIKN�� OBRA�E� ORAZ PRZYSYPANIA.  
 
By zej�� na dół, wymagany jest �REDNIO TRUDNY TEST WSPONACZKI (ST15). Nieudany test 
oznacza osuni�cie si� w dół i przywalenie stert� ko�ci (2k6 OBRA�E�). 
 
Wej�cie górne prowadzi do osobistego laboratorium Rondella. Pełno tu dziwacznych 
przyrz�dów, bulgocz�cych kadzi i porozrzucanych, nadgniłych arkuszy pergaminu z 
zapiskami po�eracza. Laboratorium ł�czy z ni�szym pomieszczeniem spiralna klatka 
schodowa. Obok niej wida� system rur i pokr�teł, zapewne kontroluj�cych przepływ na 
ni�szym poziomie. 
 
Pomagier Rondella, jego asystent w laboratorium i przywódca zespołu koboldów, które 
sprawiaj� mi�so w rze�ni wabi si� „Sier�ciuch” i wyj�tkowo oryginalne z niego indywiduum. 
Aby upodobni� si� do swojego pana, przymocował sobie na łepku, pomi�dzy wystaj�cymi 
ró�kami peruk� przypominaj�c� dredy, wykonan� ze starego mopa. Wstawił sobie te� dwa 
złote (metaliczne w czarno-białym mie�cie) z�by a mówi�c przypomina Jamajczyka, co w 
poł�czeniu z kiepsk� znajomo�ci� j�zyka wspólnego czyni z niego co� pomi�dzy Kalim z „W 
pustyni i w puszczy” a oble�nym murzy�skim alfonsem z kiepskiego kryminały klasy B. 
„Sier�ciuch” jest nie tylko hersztem koboldów, jest te� jedynym powiernikiem Rondella. 
Po�eracz ufa mu i słusznie, bo kobold skoczyłby za nim w ogie� (dzi�ki Rondellowi zyskał 
status w swoim plemieniu). Je�li gracze dogadaj� si� z koboldami, musz� to zrobi� za plecami 
„Sier�ciucha” bo cho� jego podwładni marz� o przebudzeniu otyugha, to sam  „Sier�ciuch” na 
pewno zostanie przy swoim panu. 
 
Jaskinia na dnie, była kiedy� legowiskiem otyugha. Rondell stworzył tam laboratorium. W 
basenach wida� bulgocz�ce, hoduj�ce si� galarety (jeszcze szare). Dookoła pełno szklanych 
tub, w których w formalinie po�eracz umie�cił nieudane efekty swoich eksperymentów. 
Strumienie rozgotowanych �ci�gien, ko�ci i rogów bulgoc� w kotłach, rurami przepływaj� 
przez to pomieszczenie i wlewaj� do systemu kadzi i basenów. Wyj�cie z tego poziomu jest 
całe ubrudzone w �luzie galaretowatego sze�cianu, który niedawno wydostał si� na zewn�trz. 
W pomieszczeniu słycha� odgłos maszynerii, która tłoczy �elatyn� ku górze do kadzi. Na 
stole laboratoryjnym obok ró�nych szklanych instrumentów ustawiona została du�a szisza z 
której pachn� zioła. Po bli�szej inspekcji oka�e si�, �e to fajkowe ziele – �rodek łagodnie 
rozweselaj�cy. 
 
W ciasnej pracowni mo�na znale�� pami�tnik po�eracza. Z bełkotliwego wywodu wynika, �e 
tej nocy po�eracz zakradnie si� kanałami do miasta by u�mierci� pasz� – pracodawc� graczy! 
Co gorsza Rondell ma zamiar podszy� si� pod bohaterów za pomoc� zakl�cia i w ten sposób 
zrzuci� na nich cał� win�! 



 
PAMI�TNIK HESUSA J. RONDELLA  
 
Stare wpisy: 

[...] W całej rodzinie, tylko babunia o mnie 
dbała! Tatko chciał, �ebym prowadził 
rodzinn� rze�ni�. Przyuczał mnie nawet, 
kto wie, mo�e jeszcze kiedy� do tego 
wróc�... Ale o szkole magii, to słucha� nie 
chciał, tylko od razu mu r�cami trz�sło i 
szukał pasa. [...] A babunia, zawsze mnie 
wysłuchała. I zawsze mówiła, �e ja bym si� 
nadał na magika. I robiła mi tak� pyszn� 
owocow� galaretk�. Zawsze jak 
przychodziłem, to dostawałem galaretk� i 
zawsze była innego koloru... t�skni� za 
domem. [...] 
 
[...] przyj�li mnie do akademii, b�d� 
magiem!![...] 
 
[...] jedno z moich „dzieci” wylazło w nocy 
z kadzi i wypadło z okna wie�y... chyba 
b�d� kłopoty... nast�pnym razem b�d� o 
„male�stwa” lepiej dbał [...] 



 
[...]Arcymagowie oskar�yli mnie, �e hoduj� 
niebezpieczne stworzenia i jeszcze mieli 
czelno�� nazwa� mnie niepoczytalnym. Ja 
im poka�e. Jak zobacz� co dla nich 
przygotowałem to si� przekonaj�, �e jestem 
nie tylko poczytalny, ale te� baaardzo 
sprytny![...] 
 
[...] Nie wszystko poszło tak jak chciałem, 
ale uciekłem. Tylko oko boli... [...] 
 
 
 
Dzisiejszy wpis: 

Pasza jest taki sam jak arcymagowie z 
akademii – uwzi�ł si� na mnie! Nie 
spocznie póki mnie nie pogr��y. Odk�d 
powiedziałem, �e nie oddam rze�ni temu 
kupcowi, który chce j� za po�rednictwem 
Sezamesa kupi�, urz�das nie daje mi 
spokoju. Ale ja si� nie dam. Nie pozwol� 
si� znowu przegna�.  
 
 



 
 
 
Mam ju� plan. Jak zapadnie zmrok, pójd� 
kanałami pod wie�e Sezamesa! Upodobni� 
si� do jednego z tych awanturników, 
których spotkałem w sklepie elfa, tych co 
si� panosz� po mie�cie i my�l�, �e s� tacy 
wa�ni. W przebraniu zabij� urz�dasa a 
cała wina spadnie na poszukiwaczy 
przygód. Mo�e wreszcie b�d� mógł 
spokojnie wróci� do pracy nam moimi 
„male�stwami” i ich nowym 
„braciszkiem” którego przywiozłem z 
pustyni... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



To bardzo wa�ny moment przygody. Poniewa� do �witu zostało jeszcze troch� czasu, a  
gracze nie musz� przekrada� si� do miasta kanałami, przyj�cie paszy na ratunek wydaje  
si� by� wykonalne. Co bardziej cyniczni gracze mog� doj�� do wniosku, �e na ratunek  
za pó�no i pozostaje tylko poczeka� na powrót po�eraczowego czarownika. Przyjrzyjmy si� 
najpierw tej drugiej opcji. 
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ZAKO�CZENIE PIERWSZE 
 
Rondell przekrada si� kanałami do miasta. Za pomoc� przekształcenia siebie, zmienia si� w 
najbardziej charakterystycznego z BG i korzystaj�c z zakl�cia suflet lekko�ci (lot) dostaje si� 
do sypialni paszy. Gdy ten, przera�ony, budzi si� ze snu, Rondell przemienia go w kamie� 
moc� oka petryfikacji, a nast�pnie zrzuca z balkonu na dziedziniec. Kamienny pos�g  



           roztrzaskuje  si�  na  kawałki,  pasza  ginie.   Rondell  na  krótk�   chwil�   ukazuje   si�  
           zaskoczonemu stra�nikowi, po  czym  umyka  w  kierunku  ”Ricc’s  Cafe”.  Odwiedza  
        nast�pnie sklep Saevela, gdzie petryfikuje i roztrzaskuje sklepikarza. 
 
Zadowolony z siebie po�eracz wraca do rze�ni. Je�eli gracze nie zatroszczyli si� o 
zgromadzenie przy sobie koboldów, powiadomi� go one o intruzach w laboratorium. Rondell 
zbiera oddział jaszczuroludków i za pomoc� zwojów, które otrzymał od BG, odczarowuje 
dwa najbli�sze galaretowate sze�ciany (zielony i czerwony). Tak przygotowany, rusza ku 
laboratorium. Po drodze ułamuje r�k� paladyna w sze�cianie, skutecznie go przy tym 
u�miercaj�c. 
 
NOCNA BITWA: KOBOLDY (20), HESUS J. RONDELL (MAG KANAPKOWY 7), DWA 
GALARETOWANE SZE�CIANY, SW9. GALARETOWATE SZE�CIANY S� DO�� GŁUPAWE, WI�C 
ODPOWIEDNIE ROZSTAWIENIE SI� DRU�YNY MO�E SPRAWI�, �E SZE�CIAN ZACZNIE 
ATAKOWA� KOBOLDY A NAWET CZARODZIEJA. BITW� MO�ESZ ZAKO�CZY� O �WICIE – 
BIAŁE SŁO�CE PO�RÓD SZARYCH BUDYNKÓW DODA CAŁEJ SCENIE UROKU I SPRAWI, �E 
KOBOLDY UMKN�, POZOSTAWIAJ�C SZALONEGO MAGA SAM NA SAM Z BOHATERAMI.  
 
Pami�tnik po�eracza oczy�ci bohaterów z zarzutów, lecz zostanie zarekwirowany przez 
władze. Stra�nicy przybyli na miejsce pozakr�caj� zawory instalacji produkuj�cej �elatyn� i 
zasypi� wej�cia, wył�czaj�c laboratorium na dobre. O nagrodzie od martwego paszy raczej 
nie ma mowy, ale by� mo�e gracze odbij� to sobie zbieraj�c magiczne przedmioty – oko 
petryfikacji oraz miecz Pierona Calabry. Gracze zapewne nie b�d�c chcieli zbyt długo 
pozosta� w Negra-blanca i z powrotem wyrusz� na szlaki Baronii Rachatłukum.  
 
Poniewa� pami�tnik maga kanapkowego dostał si� w r�ce władz, a stary Moondown nie �yje, 
w tej wersji zako�czenia nie ma raczej szans na odszukanie młodej Jalany i komnaty z 
ostatnim „male�stwem” szalonego po�eracza. 
 
Rondell nie był zadowolony z działania swojej fabryki �elatyny. Nie miał serca zamienia� w 
kamie� sze�cianów, które traktował niemal jak dzieci. Sprowadził magiczne przepisy (zwoje) 
„by odczyni� zło”, jak pisze w swym pami�tniku. W mi�dzyczasie do głowy tego pioniera 
biotechnologii wpadł nowy szalony pomysł. Rondell w najwi�kszej tajemnicy sprowadził do 
swojego laboratorium malutkiego czerwia paszczydła. Zwierz� okazało si� idealnym 
narz�dziem usuwania odpadków z rze�ni i nowym pupilkiem maga. Stale rosło, po�eraj�c 
ka�d� podan� mu materi� organiczn�. Sala, w której po�eracz go trzyma, jest dobrze ukryta. 
Po zakr�ceniu zaworów w pracowni i wstrzymaniu przepływu �elatyny okazuje si�, �e kanał 
przechodz�cy przez dolne laboratorium prowadzi do trzeciej komnaty. Tam, przyczepione do 
�cian �elaznymi linami, spoczywa młode paszczydło. Tam te� Rondell w metalowej klatce tu� 
przed paszcz� robaka umie�cił młod�, pi�kn� elfk�. 
 
Bestia jest wła�nie owym „smokiem”, którego obawiały si� koboldy. Jej obecno�� pod ziemi� 
mo�e te� zasugerowa� graczom odzyskany miecz Pierona Calarby (patrz opis, dalej). 
Niekarmiony potwór po tygodniu podejmie uwie�czon� powodzeniem prób� wyrwania si� z 
wi���cych go oków. Jego pierwsz� ofiar� b�dzie Jalana. 
 
Ko�cz�c sesj�, wspomnij o dziwnej plotce zasłyszanej na trakcie: wielka bestia, która 
spustoszyła Negra-blanca, pono� nadal grasuje w zachodniej cz��ci Baronii Rachatłukum. 
 
Gracze mog� skorzysta� z „Ricc’s Cafe” by znale�� jaki� statek, który zabierze ich z 
nieprzyjaznego miasta. 



 
 

SCENA V: MIASTO I STARA RZE�NIA  
RAZ JESZCZE 
 
Przypu��my jednak, �e bohaterowie postanawiaj� pokrzy�owa� plany po�eracza i p�dem 
ruszaj� do miasta. Błyskawicznie przewi� opis do momentu, gdy docieraj� w pobli�e wie�y 
paszy. Wokół pełno stra�y. Cynicy mieli racj�. Nie było szans zd��y�. 
 
W tej chwili najwa�niejsza jest kwestia – czy gracze wzi�li ze sob� pami�tnik po�eracza. 
Je�eli go maj�, stra� po jakim� czasie da si� przekona� do ich wersji wydarze�. Je�eli nie, 
pozostaje ucieczka. Konfrontacja nie jest dobrym pomysłem. Gracze zapewne pokonaj� 
stra�ników, ale obróci to przeciwko nim miasto i sprawi, �e odkr�cenie całej sprawy b�dzie 
graniczyło z niemo�liwo�ci�. Je�li załatwi� spraw� pokojowo, mog� od stra�ników usłysze� 
kilka ciekawych informacji na temat machlojek jakich dopuszczał si� Sezames. Najwyra�niej 
w czarno-białym mie�cie nic nie jest całkiem czarne ani całkiem białe.  
 
STRA�NICY MIEJSCY. ZBROJNI 2-POZIOMU, NIZIOŁKI. SZÓSTKA. SW 3. 
 
W miar� jak nastaje �wit, dla graczy powinno stawa� si� jasne, �e by zako�czy� cał� spraw� 
musz� ponownie uda� si� do rze�ni. To, czy dru�yna wróci z grupk� co odwa�niejszych 
stra�ników, czy te� z pogoni� na karku, ma nieco mniejsze znaczenie. 
 
Druga sprawa – sklep Moondowna. Gracze mog� tam dosta� pojedynczy zwój czerstwe w 
�wie�e (kamie� w ciało). Seavel skradł go z przesyłki dla po�eracza. Jednocze�nie ich wizyta 
zapobiega odwiedzinom po�eracza i �mierci elfa. Ten ostatni słysz�c co si� dzieje na pewno 
poprosi ich o uratowanie córki, przetrzymywanej przez Rondella. 
 
Dru�yna wkracza do rze�ni tu� po �wicie. O determinacji koboldów niech �wiadczy fakt, �e 
wci�� czekaj� na ratunek, jaki bohaterowie maj� przynie�� ich bóstwu. Przy okazji nie 
dopu�ciły do tego, by Rondell u�miercił Calabr�. Gracze musz� dokona� wyboru – paladyn, 
czy otyugh. Je�eli w wyniku wydarze� zapomnieli o zwoju – ich strata. Skutkuje to tym 
samym, co uwolnienie paladyna zamiast otyugha. Koboldy wycofuj� si� do po�eracza, by 
ostrzec go i wspomóc. Z drugiej strony, je�eli bohaterowie nie wykazali odpowiedniego 
po�piechu w mie�cie a na karku maj� po�cig stra�y, wpada ona do spalarni w momencie, gdy 
musz� podj�� decyzj� kogo odczarowa�. Wybór otyugha raczej nie przeło�y si� na zaufanie 
ze strony stra�ników. 
 
Uwolnionego paladyna lub otyugha mo�esz �miało da� graczom do kierowania podczas 
walki, a nawet odgrywania, je�eli maj� na to ochot�. Otyugh to strasznie poczciwe, cho� 
nieco flegmatyczne bydle. Mówi powoli i dziwnie tubalnie z gł�bi swej budz�cej respekt 
paszczy. Wylewnie podzi�kuje za ratunek i zadeklaruje swoj� pomoc w walce z Rondellem. 
B�d� oni wspomaga� dru�yn� w zadaniu uwolnienia terenu rze�ni od Hesusa J. Rondella. 
Gracze maj� te� prawo pokierowa� koboldami, cho� te na niewiele si� zdadz� w �wietle dnia. 
 
 



       ZAKO�CZENIE DRUGIE 
 
  Rondell powraca do swojej ukochanej wytwórni �elatyny tylko po to, by zda� sobie spraw�, 
�e kto� myszkował po okolicy. W jednej chwili jego przemy�lany plan wrobienia bohaterów 
okazuje si� kompletn� pora�k�. Rondell nie ma jednak zamiaru podda� si� bez walki. 
Gromadzi koboldy (je�eli s� mu wierne), odczarowuje dwa galaretowate sze�ciany le��ce 
najbli�ej laboratorium i czeka. Gdy tylko wrogowie pojawi� si� na horyzoncie wydaje 
koboldom rozkaz ataku i karmi jeden z sze�cianów czarem suflet lekko�ci, którego została mu 
jeszcze porcja z nocnej akcji. Czas na wyst�p lataj�cej galarety! 
 
PORANNA BITWA: KOBOLDY (20), HESUS J. RONDELL (MAG KANAPKOWY 7), DWA 
GALARETOWATE SZE�CIANY, STRA�NICY (ZBROJNI 2), SW RÓ�NIE: 8-10. STRA�NICY 
WIDZ�C DOWODY NIEWINNO�CI BOHATERÓW, STAN� PO ICH STRONIE.  
 
W sytuacji, gdy szala zwyci�stwa zacznie si� przechyla� na stron� bohaterów, po�eracza 
rzuca si� do ucieczki ku laboratorium. Wbiega do rze�ni, przebiega przez czynn� cz���, gdzie 
uruchamia zastawion� wcze�niej pułapk� w�ród sprawionych �wi�skich półtuszek i p�dem 
rusza na dół, ku swojej pracowni.  
 
PUŁAPKA W RZE�NI – PUŁAPKA Z PRZEDŁU�ON� OBAW� (PODR�CZNIK MISTRZA PODZIEMI, 
S. 71) KIEDY BOHATEROWIE WPADAJ� MI�DZY RZ�DY SPRAWIONYCH �WI�SKICH 
PUŁTUSZEK I KADZIE PEŁNE WN�TRZNO�CI, ZOSTAJE URUCHOMIONA PUŁAPKA (NA KILKU 
PÓŁTUSZKACH WYRYTO DYSKRETNE GLIFY). BOHATEROWIE ZACZN� SI� CZU� NIESWOJO 
I B�D� BARDZIEJ PODATNI NA EFEKTY STRACHU.  
 
Tam połyka rybi p�cherz (oddychanie pod wod�) i wskakuje w strumie� rozgotowanych 
�ci�gien tak, by wydosta� si� po drugiej stronie – w jamie paszczydła. 
 
Je�eli dru�yna pod��a za nim do�� szybko, ma wszelkie szanse domy�li� si� jego drogi 
ucieczki. Odległo�� do przepłyni�cia nie jest du�a. Zakr�cenie zaworów w pracowni pozwoli 
te� zmniejszy� przepływ �elatyny na tyle, by dało si� przej�� do ukrytej komnaty. Podró� 
przez biało-szary, cuchn�cy intensywnie, strumie� rozgotowanych �ci�gien, kopyt i ko�ci 
powinien by� dla BG wielkim prze�yciem, szczególnie je�li nawdychali si� wcze�niej 
fajkowego ziela. Kiedy wreszcie wydostaj� si� na drug� stron� ich oczom ukazuje si� 
nast�puj�cy widok: pi�kna niewiasta uwi�ziona w klatce uczepionej pod sufitem wielkiej 
pieczary. W drugim ko�cu sali ogromna, �miertelnie niebezpieczna bestia, wielko�ci� 
przypominaj�ca smoka, przytwierdzona do skały �elaznymi linami wygl�daj�cymi przy niej 
na �miesznie cienkie. Je�li kto� wystarczaj�co szybko nie wyskoczy ze strumienia �elatyny, 
mo�e zosta� połkni�ty przez potwora, który ma dost�p do rynny z substancj� i chyba czasem 
si� z niej po�ywia. System lin – zarówno tych od klatki, jak i od potwora, jest kontrolowany 
przez pojedynczy panel z czterema d�wigniami. W momencie gdy postacie trafiaj� do jamy, 
po�eracz roztrzaskuje panel z d�wigniami kontroluj�cymi opuszczanie klatki. Urz�dzenie 
zaczyna iskrzy�, dymi� i bucze�. 
 
Musisz da� graczom jasno do zrozumienia, �e je�eli zdecyduj� si� skorzysta� z d�wigni to 
niemal pewnym jest, �e jednocze�nie uwolni� besti�. Uwi�ziona jest jedynie córk� 
sklepikarza, za to bestia wygl�da jakby mogła połkn�� BG na �niadanie, co jest zreszt� 
zgodne z prawd�. Je�eli pozostawi� młod� Jalan� swojemu losowi konieczne mo�e si� okaza� 
pozbycie si� paladyna. Trudne jest �ycie awanturnika. Je�eli jednak uwolni� Jalan� nie min� 
dwie rundy jak szarpany zepsut� maszyneri� paszczydło przebudzi si�, by dokona� dzieła 
zniszczenia. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



           Bestia po przebudzeniu  zrywa  ła�cuchy  i  wznosi  si�  do  góry  zawalaj�c  przy  tym  
          jaskini�. Zwykle paszczydła s� istotami kieruj�cymi si� bardzo silnym, cho� osobliwym  
        poczuciem sprawiedliwo�ci. Tym razem jednak zwierze jest rozjuszone i za�lepione 
własn� furi�. By� mo�e na górze toczy si� nadal walka z galaretowatymi sze�cianami – 
zostaje wtedy przerwana. W powietrze lec� surowe półtuszki z chłodni, ale i �ywe prosiaki z 
zagród, które paszczydło zr�cznie chwyta w locie i połyka na przystawk�. Mija chwila zanim 
opadnie mgła �elatyny. Oczom graczy ukazuje si� olbrzymie cielsko paszczydła. Mimo i� 
okaz nie osi�gn�ło jeszcze wieku dorosłego wygl�da przera�aj�co. W jednej chwili połyka 
elfk� i rozpoczyna si� finałowa walka scenariusza. Cho� co ja mówi� - co rozs�dniejsi i 
bardziej do�wiadczeni awanturnicy powinni by� ju� pół mili od �mietniska i oddala� si� w 
bli�ej nieokre�lonym kierunku. Tych mniej rozs�dnych a bardziej bohaterskich czeka bowiem 
t�ga przeprawa. Bestia rusza na podbój miasta a Bohaterowie pewnie spróbuj� wydosta� 
nieszcz��nic� – albo nawet którego� z nich – z wn�trza bestii. Przy okazji, pojawia si� tu 
kolejny wybór natury etycznej – czy gracze pognaj� za potworem aby ratowa� dziewk� i 
miasto, czy te� skupi� si� na schwytaniu Rondella, który na tym etapie musiał im ju� nie�le 
zale�� za skór�. Postaraj si� Mistrzu Podziemi zaakcentowa� ten wybór. Niech BG b�d� go 
�wiadomi. Rondell mo�e im wr�cz pomóc w dokonaniu wyboru wskazuj�c, �e paszczydło – 
które wedle ludowej m�dro�ci kieruje si� zawsze poczuciem wy�szej sprawiedliwo�ci – 
oszcz�dziło szalonego maga i skierowało swój gniew w inn� stron� (czy to przez przypadek, 
czerw sunie prosto w kierunku wie�y Sezamesa?).  
 
Je�eli po�eracz nadal �yje za pomoc� zakl�cia przekształcenia siebie zmienia sw� posta� tak, 
by przypomina� Jalan�. Je�eli bestia po�re oryginaln� półelfk�, to by� mo�e szalonemu 
magowi kanapkowemu uda si� nawet uj�� z �yciem. 
 
Mo�esz �miało zdewastowa� stworem budynki rze�ni. Bestia od młodo�ci była przez 
po�eracza trzymana na uwi�zi, wiec teraz cieszy si� �yciem, przestrzeni� i po�ywieniem, 
które niestety stanowi� mog� równie� postacie graczy. Je�eli jednak po�eracz ujawni si� w 
swojej prawdziwej postaci, to bestia na pewno zwróci si� w jego stron� przerywaj�c wszelk� 
pozostał� aktywno��. Je�li rze�nia legnie w gruzach, paszczydło nie zawaha si� wyruszy� 
dalej w miasto. Wówczas do walki z potworem wł�cz� si� wła�ciciele machin lataj�cych z 
pobliskiego lotniska. Nie wyr�cz� graczy w pokonaniu bestii, ale b�d� odwraca� jej uwag� i 
odci�ga� z dala od du�ych skupisk mieszka�ców. Widowiskowo mo�e wygl�da� udział w tej 
bitwie lataj�cych galaret. Połkni�te przez paszczydło mog� prze�re� si� przez jego skór� na 
wylot, mog� te� zaatakowa� jedn� z machin lataj�cych.  
 
Pami�taj o zasadach połkni�cia. Który� z bohaterów mo�e zosta� przez poczwar� pochłoni�ty 
lub je�li bestia połkn�ła wcze�niej elfk�, dobrowolnie rzuci� si� jej na ratunek do gardła 
czerwia.  
 
Scenariusz ko�czy si� u�mierceniem paszczydła. Zako�cz pozostałe w�tki krótkimi 
podsumowaniami. ”O rety! Galarety!” pozostawia niewiele miejsca do pó�niejszych 
nawi�za�. Je�eli po�eraczowi udało si� uciec, to zapewne kiedy� postara si� zem�ci� na 
bohaterach, sprowadzaj�c na nich kolejn� ze swoich potwornych maskotek. By� mo�e gracze 
usypi� ciesz�cy oko kurhanik dla dzielnego paladyna i jego wybranki. �ywy Pieron mo�e sta� 
si� cennym sprzymierze�cem bohaterów. Miasto Negra-blanca nie jest szczególnie wdzi�czne 
bohaterom, wi�c nie zanosi si� na to by pozostali oni tam dłu�ej. 
 
 



STATYSTYKI 
 
RONDELL, PO�ERACZ, MAG KANAPKOWY 6,  
INIC +2, PW 29, KP 14,  SZYB 9M, ATAK: (UGRYZIENIE – SZCZ�KA Z KO	CI - +3 
WR�CZ (1K6) +3/+5,  S 10, ZR 14, BD 13, INT 12, RZT 16, CHA 8. 
UMIEJ�TNO	CI I ATUTY: 12 GOTOWANIE (MAGICZNE) +9, ALCHEMIA +9, 
KONCENTRACJA +4, WIEDZA (NATURA) +9, ZAPISANIE MAGICZNEGO PRZEPISU, 
CZAROWANIE W WALCE, TWARDO�� I POPRAWIONA INICJATYWA 
SPECJALNE CECHY: NIEPODATNO	
 NA TRUCIZNY, WSZYSTKOSTRAWNY,  
O CZAROWANIU DECYDUJE ROZTROPNO	
 A NIE INTELEKT 
J�ZYKI: PO�ERACZY, WSPÓLNY, SMOCZY, GOBLI�SKI. 
PRZEDMIOTY: 2 ZWOJE WSTRZYMANIA OSOBY, ZWÓJ BŁYSKAWICY, KARWASZE PANCERZA 
+1, PŁASZCZ ODPORNO�CI [WYJ�TKOWO CUCHN�CY], PIER�CIE� OCHRONY +1, RÓ�D�KA 
KWASOWEJ STRZAŁY MELFA [8 ŁADUNKÓW], POJEDYNCZE OKO PETRYFIKACJI, 
POTENCJALNIE 4 ZWOJE KAMIE� W CIAŁO; GOGLE, POD KTÓRYMI UKRYWA SZKLANE OKO 
PRZYGOTOWANE MAGICZNE PRZEK�SKI (CZARY): 
4 POZIOM: PSI PRZYSMAK (ZAUROCZENIE POTWORA), CZARNA POLEWKA (OBŁO�ENIE 
KL�TW�) 
3 POZIOM: RYBI P�CHERZ (ODDYCHANIE POD WOD�), SUFLET LEKKO�CI (LOT) [2] 
2 POZIOM: KANAPKA Z MI�SEM KAMELEONA (PRZEKSZTAŁCENIE SIEBIE) [2], SŁABY NAPÓJ 
NIEWIDZIALNO�CI (ZAMAZANIE) [2] 
1 POZIOM: NAPÓJ ENERGETYCZNY (SZYBKI ODWRÓT) [2], ZIARNA ZIELONEGO PIEPRZU 
(MAGICZNY POCISK) [3; OBR 4 RAZY K4+4] 
SZTUCZKI: KUGLARSTWO [2], TA�CZ�CE �WIATŁA [2], WIDMOWY ODGŁOS [2] 
TAKTYKA:RONDELL STARA SI� WYCOFA�. NAJPIERW WSPOMAGA SWOICH 
SPRZYMIERZE�CÓW [LOT] I POWI�KSZA SWOJA KP [ZAMAZANIE], NAST�PNIE ATAKUJE 
CZARAMI OFENSYWNYMI. RÓ�D�K� MA PRZY SOBIE TYLKO WTEDY, GDY ZDOŁAŁ 
POWRÓCI� DO RZE�NI. W RAZIE KŁOPOTÓW STARA SI� UMKN�� [LOT, SZYBKI ODWRÓT] 
LUB ZMIENIA SI� NIE DO POZNANIA [PRZEKSZTAŁCENIE SIEBIE]. RONDELL BARDZO 
OSTRO�NIE U�YWA MOCY OKA PETRYFIKACJI – JEST TO JEGO OSTATNIA DESKA RATUNKU. 
PRZEDMIOT JEST SŁABSZY OD OPISANEGO NA STR. 218 PMP. ST RZUTU OBRONNEGO NA 
WYTRWAŁO�� WYNOSI TYLKO 15, A OKA MO�NA U�Y� JEDYNIE 5 RAZY DZIENNIE. W 
MOMENCIE POWROTU DO LABORATORIUM RONDELL MA W ZAPASIE 3 LUB 2 U�YCIA [2 
ZMARNOWANE NA PASZ� I BY� MO�E JEDNO NA MOONDOWNA]. OKO JEST WARTE 45 
TYSI�CY SZTUK ZŁOTA. 
WYTRW +2, REF +4, WOLA +8 
CHARAKTER: CHAOTYCZNY ZŁY 
 
 
�* < �D* 1 * /D3 ) J ��K �7�K < 3 ; 3 ) * L�� * DM N �/3 ; O* ) P �& ) 7M & * 1 M �& �@& * OQ��& * �7* �; �
�; K $ 73 ) * 1 7* � D�7P< 7� 7� 1 3 �7� /3 ; Q�� /O& J � �3 �7Q �� � * D� /O& J< 3 ; 3 ) * 1 J � @& * O �� /3 & * �
; J��1 3 O�* R1 7Q �@& * OK � Q �1 3 O�* R1 7Q �
 
 
PIERON CALABRA, GOLEM-SZYBKOWAR, PALADYN 8 
 
SW 8, PW (11+20 PANCERZ NATURALNY KONSTRUKTU = 77) SZYB 9M, KP 31 (+20 
NATURALNY), INIT +1, ATAKI: +9/+6 STALOWE RAMI� NABIJANE (1K4), CZARY: 
AURA DOBRA, UGODZENIE ZŁA 1/DZIE�, WYKRYCIE ZŁA, WYTRW +9, REF +5, WOLA 
+6,  S 15, ZR 12, BD 13, INT 10, RZT 14, CHA 15. 
UMIEJ�TNO�CI I ATUTY: DYPLOMACJA (CHA) +4, JE�DZIECTWO (ZR) +4, KONCENTRACJA +4, 
LECZENIE +11, NAPRAWA URZ�DZE� MECHANICZNYCH +5, BŁYSKAWICZNY REFLEKS, 
ZOGNISKOWANIE BRONI [MIECZ DWUR�CZNY), WALKA Z WIERZCHOWCA 
SPECJALNE CECHY: WIDZENIE W CIEMNO�CIACH, NIEPODATNO	
 NA TRUCIZNY 



         CHARAKTER: PRAWORZ�DNY DOBRY 
          KW: K10 
         RZ. OBRON. + MODYFIKATOR Z CHARYZMY 
     PRZEDMIOTY: MIECZ DŁUGI ZGUBA BESTII, RESZTA PO�ARTA PRZESZ SZE�CIAN 
CZARY: 
1 POZIOM: BŁOGOSŁAWIE�STWO, BOSKIE WZGL�DY 
2 POZIOM: OPÓ�NIENIE TRUCIZNY 
TAKTYKA:WYZNACZANA PRZEZ GRACZY, ALE NAJWA�NIEJSZYM CELEM PIERONA JEST 
UWOLNIENIE UKOCHANEJ. JEGO MIECZ – ZGUBA BESTII – JEST SZCZEGÓLNIE PRZYDATNY 
W WALCE Z PASZCZYDŁEM, PONIEWA� ZADAJE MU O WIELE WI�KSZE OBRA�ENIA. 
MIECZ CALABRY:  
PI�KNIE WYKONANY DŁUGI MIECZ O FANTAZYJNEJ R�KOJE�CI PRZEDSTAWIAJ�CEJ 
TRUDNE DO ROZPOZNANIA MONSTRA. MA DODATKOW� WŁA�CIWO�� – W BLISKIEJ 
ODLEGŁO�CI [25M] BESTII ZACZYNA DELIKATNIE �WIECI� UPIORN�, ZIELONKAW� 
PO�WIAT�. 
 
PASZCZYDŁO [MŁODY]. TRAKTUJ JAK PURPUROWEGO ROBALA Z KSI�GI POTWORÓW [STR. 
132], ALE OBNI� KP DO 17, ZMNIEJSZ OBRA�ENIA NA 2K8 [UGRYZIENIE] I K6+6 [��DŁO], 
OBETNIJ O 5 OBA MODYFIKATORY ATAKU I ZREDUKUJ PW DO 140. RESZTA BEZ ZMIAN. SW 
10. PSZCZYDŁO TO FIOLETOWY CZERW W �ÓŁTE PR�GI, KTÓRY PO�ERA ISTOTY O 
CHARAKTERZE ZŁYM (POŁYKA TE� INNE, ALE POTEM JE WYPLUWA). UWA�A SI�, �E TE 
ISTOTY UOSABIAJ� SPRAWIEDLIWO�� NATURY. TEN JEST JEDNAK STRASZNIE 
ROZGNIEWANY.  
 
OTYUGH. KSI�GA POTWORÓW, STR. 123. TEN AKURAT OSOBNIK MA NA IMI� UGRMBAR. 
UWOLNIONY PRZEZ GRACZY GŁO�NO WYRAZI SWOJ� WDZI�CZNO�� [MÓWI WE 
WSPÓLNYM] I NA CZAS PRZEBYWANIA NA TERENIE RZE�NI B�DZIE SŁU�YŁ RAD�. JEGO 
PRIORYTETEM JEST ODZYSKANIE LEGOWISKA. 
 
STRA�NIK MIEJSKI, NIZIOŁEK ZBROJNY 3; SW 1,5; PW 17; INIT +1; SZYB 9M; KP 15 
[KOSZULKA KOLCZA]; ATAK +4 DŁUGI MIECZ [K8+1]; +4 KUSZA LEKKA [K8]; MRO WTRW +3 
REF +2 WOLA +1; S 13, ZR 13, BD 15, INT 10, RZT 11, CHA 11. 
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POSTACIE 
 
 
MAKSIO BAJER – NIZIOŁEK, HANDLARZ GAD�ETAMI 6 
 
 
Handel to twój �ywioł. Uwielbiasz si� targowa�, zachwala� swoje towary i widzie� 
zadowolenie na twarzy klienta, któremu sprzedałe� fajny gad�et. Warto przy okazji zauwa�y�, 
�e jeste� dokładnym przeciwie�stwem stereotypowego wyobra�enia o handlarzu – nie chcesz 
nikogo oszuka� ani ograbi� wysok� cen�. Uszcz��liwianie ludzi wyj�tkowymi przedmiotami, 
magicznymi artefaktami, mechanicznymi cude�kami i antycznymi bibelotami, to twoja 
�yciowa pasja. Zarabiasz na tym – oczywi�cie – ale uczciwie a ka�dego klienta i w ogóle 
ka�d� osob�, któr� spotkasz na swej drodze traktujesz z �yczliwo�ci� i wielkoduszno�ci� 
prawdziwego niziołka. Masz wielkie serce i zawsze pomagasz potrzebuj�cym.  
 
 
Do dru�yny przył�czyłe� si� pocz�tkowo dlatego, �e był w niej Chochel – agent Sanepidu. 
Ka�dy, kto podró�uje z agentem Sanepidu, ma łatwiej w �yciu, bo s� oni traktowani z 
wielkim szacunkiem a niekiedy nawet strachem. Od tego czasu przeszli�cie razem tyle, �e 
stali�cie si� prawdziwymi przyjaciółmi.  
 
 
Kiedy Chochel zaproponował wypraw� do Baronii Rachatłukum, gdzie miał do załatwienia 
jedn� spraw�, natychmiast si� zgodziłe�. Jeszcze nigdy nie byłe� tak daleko na południu Tygla 
a zawsze bardzo chciałe� pozna� tamtejsze rynki i spróbowa� swych sił w kraju, gdzie 
targowanie jest sztuk�. Co wi�cej, twój daleki kuzyn Sezames jest wysoko postawionym 
urz�dnikiem w jednym z miast baronii i mo�e uda ci si� go odwiedzi�. Zaraz te� znalazłe� 
sposób, �eby dodatkowo na tym zarobi� – znajomy handlarz miał do przetransportowania 
specjaln� przesyłk� dla wła�ciciela sklepu w miejscowo�ci Negra-Blanca, do której si� 
udajecie. Za niewielk� opłat� zgodzili�cie si� zabra� ze sob� przesyłk�.  
 
 
MAKSIO BAJER, NIZIOŁEK, HANDLARZ GAD�ETAMI 6,  
INIC +2, PW 37, KP 15, ATAKI +3/+6,  SZYB 6M, S 8, ZR 15, BD 12, INT 14, RZT 14, CHA 17. 
UMIEJ�TNO�CI: 40, CICHE PORUSZANIE SI� +2, SKAKANIE +2, WSPINACZKA +2, 
NASŁUCHIWANIE +2, RZUCANIE +1,BLEFOWANIE +9 ,DYPLOMACJA +4 ,ODCYFROWYWANIE 
ZAPISKÓW +4 , PRZESZUKIWANIE +4 , RZEMIOSŁO (KUPIEC) +9 , SPOSTRZEGAWCZO�� +4 , 
STOSOWANIE MAGICZNYCH URZ�DZE� +9 , SZACOWANIE +9 ,WYCZUCIE POBUDEK +4 , 
WYST�PY +4 , UNIKI, ZMIENI� NA HANDLARZA: PODST�PNY ATAK +3K6, WYKRYWANIE 
PUŁAPEK +2, UCHYLANIE, NIE�WIADOMY UNIK, SKRUPULATNO��, �ELAZNA WOLA 
GAD�ET: PARASOLOKOPTER  
+1 DO OBRONNYCH 
KW K6 
PRZEDMIOTY: PLECAK Z BUKŁAKIEM, RACJA PODRÓ�NA NA 1 DZIE�, ZWIJANYM 
POSŁANIEM, WOREK, CHUBKA I KRZESIWO, LATARNIA (ZAKRYTA) I 1,5 L OLIWY. PUDEŁKO Z 
10 BEŁTAMI, SKÓRZNIA, MIECZ KRÓTKI, LEKKA KUSZA, SZTYLET, KILKA GAD�ETÓW NA 
SPRZEDA� (JAKIE?), 10 SZ. ZŁOTA 
WYTRW +3, REF +7, WOLA +4 
CHARAKTER: PRAWORZ�DNY DOBRY 
 
 



          
               HARVALD McSHEEP – KRASNOLUD, ŁOWCA PRZYSMAKÓW 6 
 
    Dziadek był my�liwym, ojciec i wujowie byli my�liwymi a potem ty i twoi bracia 
poszli�cie w ich �lady. Oczywi�cie ciebie zawsze ci�gn�ło do poznawania odległych krain i 
zmaga� z egzotycznymi bestiami, wi�c zostałe� łowc� przysmaków. Podró�ujesz po całym 
�wiecie wyszukuj�c najsmaczniejsze k�ski na stoły bogaczów. Jaki� czas temu przył�czyłe� 
si� do grupy Chochela – inteligentnego kotła – który zje�dził cały Tygiel, jako agent Sanepidu 
(policji sanitarnej).  
 
Chochel zaproponował ci podró� na południe, do Baronii Rachatłukum, gdzie jeszcze nigdy 
nie byłe�. To mo�e by� ciekawa przygoda. Dorzucił jeszcze co� na zach�t� – Chochel jedzie 
tam zbada� warunki sanitarne panuj�ce w pewnej rze�ni a jak si� dowiedział od swojego 
zleceniodawcy, w nieu�ywanej cz��ci rze�ni zagnie�dził si� otyugh. Od dawna masz klienta 
na łodyg� otyugha – wypustk� w formie pn�cza na której stworzenie ma oczy. Jest to 
przysmak, który zamówił sobie pewien bogacz z Królewskiej Dziedziny. W plecaku nosisz 
wygodn� magiczn� chłodziareczk� – wystarczy tylko <CIACH!> odr�ba� bestii to cholestwo, 
schowa� do chłodziarki i wysła� do twojego zleceniodawcy. Na pewno zostaniesz sowicie 
wynagrodzony.  
 
HARVALD McSHEEP, KRASNOLUD, ŁOWCA PRZYSMAKÓW 6, 
INIC +2, PW 43, KP 15, ATAKI +3/+4, SZYB 6M, S 13, ZR 14, BD 15, INT 13, RZT 12, CHA 10. 
UMIEJ�TNO�CI: 28  CICHE PORUSZANIE SI� +4, LECZENIE +9 , POST�POWANIE ZE 
ZWIERZ�TAMI +4 , SZTUKA PRZETRWANIA +4 ,WIEDZA (NATURA) +4 , SKAKANIE +4 , ZAWÓD 
(ŁOWCA PRZYSMAKÓW) +9 . TROPIENIE, ZNA SI� NA TYM CO W ZWIERZAKU B�DZIE 
SMACZNE, SAMOWYSTARCZALNO��  DOSKONALSZY STYL WALKI, KRZEPA, BEZPO�REDNI 
STRZAŁ, PRECYZYJNY STRZAŁ 
PRZEDMIOTY: �WIEKOWANA SKÓRZNIA, MIECZ KRÓTKI, ŁUK KRÓTKI, PLECAK Z 
BUKŁAKIEM, RACJA PODRÓ�NA NA 1 DZIE�, ZWIJANYM POSŁANIEM, WOREK, CHUBKA I 
KRZESIWO, LATARNIA (ZAKRYTA) I TRZY POCHODNIE, KOŁCZAN Z 20 STRZAŁAMI. 
WYTRW +9, REF +9, WOLA +5 
CHARAKTER: NEUTRALNY DOBRY 
 
 
FATIMA TAMANTA – PO�ERACZ, MAG KANAPKOWY 6 
 
W twoim plemieniu po�eraczy (charakterystyczna dla Beszamelu rasa �niadych humanoidów 
o wielkich ko�cianych �uchwach i przewodzie pokarmowym zdolnym trawi� ka�dy rodzaj 
materii) kobieta mogła zosta� łowc� przysmaków, �on� i matk�, albo popłyn�� na Wysp� 
Kanibali i spróbowa� swojego szcz��cia w tamtejszej szkole magii kulinarnej.  
 
Od jakiego� czasu podró�ujesz po krainach niziołków z inteligentnym kotłem Chochelem i 
reszt� przyjaciół. Eksplorujecie tajemnicze miejsca, szukacie nowych smaków a zwykle po 
prostu asystujecie Chochelowi w jego ekscytuj�cych misjach agenta Sanepidu.  
 
Tym razem droga wiedzie na południe, do Baronii Rachatłukum. Kiedy jeden z twoich 
nauczycieli z Wyspy Kanibali dowiedział si� z listów, które wymieniacie, �e wybierasz si� do 
miejscowo�ci Negra-Blanca, poprosił ci� przy okazji o sprawdzenie plotki, jakoby ukrywał 
si� tam mag kanapkowy – renegat, obł�kany po�eracz o imieniu Hesus J. Rondell, który 
zbiegł z Wyspy i jest teraz �cigany przez tamtejszych magów. Je�li udałoby ci si� schwyta� 
gagatka, pozyskałaby� sobie ogromn� wdzi�czno�� arcymagów swojej rasy.  
 



FATIMA TAMANTA, PO�ERACZ, MAG KANAPKOWY 6, 
INIC +2, PW 25, KP 12, SZYB 9M, ATAKI: UGRYZIENIE +3 WR�CZ (KO�CIANA SZCZ�KA  
1K6) S 10,+3/ +5,  ZR 14, BD 12, INT 13, RZT 17, CHA 9. 
UMIEJ�TNO�CI I ATUTY: 12 GOTOWANIE (MAGICZNE) +4, KONCENTRACJA +4, 
 ODCYFROWYWANIE ZAPISKÓW +4, WIEDZA (TAJEMNA) +4, ZAPISANIE MAGICZNEGO 
PRZEPISU, PRZYSPIESZENIE CZARU, MAKSYMALIZACJA CZARU, MISTRZOSTWO W 
MAGICZNYCH PRZEPISACH  
SPECJALNE CECHY: NIEPODATNO�� NA TRUCIZNY, WSZYSTKOSTRAWNY 
DR�G, SZTYLET, LEKKA KUSZA, KSI�GA MAGIKUCHARSKA (WSZYSTKIE CZARY 0. 
POZIOMU..., PLECAK Z BUKŁAKIEM, RACJA PODRÓ�NA NA 1 DZIE�, ZWIJANYM POSŁANIEM, 
WOREK, CHUBKA I KRZESIWO, DZIESI�� �WIEC, FUTERAŁ NA MAP� LUB ZWÓJ, TRZY 
KARTKI PERGAMINU, ATRAMENT I PIÓRO, TERMOS Z KOMPONENTAMI DO CZARÓW, KSI�GA 
ZAKL��, PUDEŁKO Z 10 BEŁTAMI 
WYTRW +3, REF +5, WOLA +8 
CHARAKTER: PRAWORZ�DNY DOBRY 
 
PRZYGOTOWANE MAGICZNE PRZEK�SKI (CZARY): 
4 POZIOM: WOŁOWINA BEZ ATESTU (ZAKA�ENIE), SUROWA CEBULA  (PRZEJMUJ�CA 
ROZPACZ) 
3 POZIOM: PRZYZWANIE �YWIOŁAKA SPO�YWCZEGO III (PRZYZWANIE POTWORA III), 
PIKANTNY KORECZEK (KULA OGNISTA) [2] 
2 POZIOM: NADKWA�NA STRZAŁA ZGAGI (KWASOWA STRZAŁA MELFA) [2], LEPKIE PALUCHY 
(PAJ�CZA WSPINACZKA) [2] 
1 POZIOM: NAPÓJ ENERGETYCZNY (SZYBKI ODWRÓT) [2], PRA�ONY MAK (U�PIENIE) [3] 
SZTUCZKI: WITAMINY W PASTYLKACH (ODPORNO��) [2], DŁUGIE RAMI� AROMATU (DŁO� 
MAGA) [2], �WIE�Y ODDECH (PROMIE� MROZU) [2] 
 
 
CHOCHEL – INTELIGENTNY KOCIOŁ, AGENT SANEPIDU 6 
 
Nienawidzisz brudu, syfu i niedbalstwa w kuchni. Całe �ycie słu�yłe� staremu i poczciwemu 
magowi kanapkowemu, jako jego wierny asystent. W laboratorium magikucharskim panował 
nienaganny porz�dek. Kiedy inteligentne kotły zbuntowały si� przeciwko swoim 
wła�cicielom ty siedziałe� cicho. A kiedy zostały obwołane woln� ras�, zostałe� przy swoim 
panu. Dopiero kiedy biedaczek zmarł ze staro�ci, musiałe� szuka� sobie innego zaj�cia. 
Zostałe� agentem Sanepidu – policji sanitarnej – i od tego czasu kontrolujesz karczmy i inne 
miejsca gdzie produkuje si� �ywno��. Przez kilka ostatnich lat zaskarbiłe� sobie kilku 
oddanych przyjaciół, którzy towarzysz� ci w twoich przygodach.  
 
Tym razem Sanepid wysłał ci� do Baronii Rachatłukum. Twój przeło�ony miał dług 
wdzi�czno�ci u tamtejszego urz�dnika Sezamesa i obiecał przysła� mu ciebie – jednego ze 
swoich najlepszych ludzi. Có�, praca jak praca. Pojedziesz tam, skontrolujesz jedn� rze�ni�, 
w której pono� odchodz� jakie� podejrzane procedery (nie wspominaj�c ju� o tym, �e 
zagnie�dził si� tam otyugh a mo�e i inne paskudztwa) i wrócisz. Bułka z masłem! 
 
Swojego przyjaciela krasnoluda namówiłe�, �eby z tob� jechał, wła�nie tym otyughiem. 
Okazuje si�, �e jaka� cz��� tej szkarady jest prawdziwym przysmakiem bogaczy. Krasnal 
ch�tnie z tob� pojedzie by stwora upolowa�. Reszta dru�yny zgodziła si� z własnych 
powodów. Niziołek załatwił nawet jakie� drobne zlecenie – przesyłk�, któr� macie zawie�� 
do Baronii. B�d� z tego dodatkowe pieni�dze na piwo i podwieczorek. 
 
Wygl�dasz jak du�y, p�katy, �eliwny garnek z wyrze�bion� twarz�, o�ywiony i gadaj�cy. Nie 
masz r�k wi�c ich rol� spełnia chwytny, mackowaty j�zor – jest bardzo wygodny, poza tym, 
�e nie mo�esz trzyma� dwóch rzeczy na raz ani jednocze�nie trzyma� czego� i gada� (no 
mo�esz, ale nieco seplenisz). Poruszasz si� na paj�kowatych stalowych nó�kach. 



 
          CHOCHEL, INTELIGENTNY KOCIOŁ 6, 
         INIC +1, PW (49), KP 27 (+15 NATURALNY), ATAKI: MACKA +6 WR�CZ (1K6+1), +4/+6,   
      SZYB 6M, S 12, ZR 13, BD 15, INT 14, RZT 12, CHA 13. 
UMIEJ�TNO�CI I ATUTY: 40 BLEFOWANIE +4 , CICHE PORUSZANIE SI� +4 , DYPLOMACJA +9 , 
NASŁUCHIWANIE +4 , ODCYFROWYWANIE ZASPISKÓW +4 , OTWIERANIE ZAMKÓW +9 , 
PRZEBIERANIE +4 , PRZESZUKIWANIE +9 , SPOSTRZEGAWCZO�� +9 , ZAWÓD (AGENT 
SANEPIDU) +4. IDENTYFIKOWANIE (WSPÓŁCZYNÓW MODYFIKATORÓW) POTRAW, 
NEGOCJOWANIE, NEGOCJOWANIE, DOCIEKLIWO��, ZDOLNO�CI PRZYWÓDCZE 
SPECJALNE CECHY: WIDZENIE W SŁABYM �WIETLE, NIEPODATNO�� NA TRUCIZNY 
+ 2 DO WSZYSTKICH TESTÓW GOTOWANIA,  
KW: K10 
(WE WN�TRZU KOTŁA) RACJA PODRÓ�NA NA 1 DZIE�, WOREK, CHUBKA I KRZESIWO, 
LATARNIA (ZAKRYTA) I 1,5 L OLIWY, PRZEDMIOTY: KRÓTKA KUSZA, 10 BEŁTÓW W PUDEŁKU, 
LUPA, NARZ�DZIA AGENTA SANEPIDU.  
WYTRW +4, REF +6, WOLA +3 
CHARAKTER: PRAWORZ�DNY DOBRY 
 
 
Duce dzi�kuje Nicramowi za konstruktywn� krytyk� oraz Mateuszowi, 
Popiołowi, Pudłaczowi i Truskawce za wsparcie.  
 
Marek Starosta dzi�kuje Duce za propozycj� współpracy oraz swoim graczom: 
Levemu, Rudej i Filipowi (obecnemu tylko duchem) za cierpliwo�� w kwestii 
betatestów (Flepowi te� ;o).  
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O Rety! Galarety! - nieudane sceny 
 
Pieron Calabra vs Paszczydło 
...sala wali si�, w gór� wzbijaj� si� tumany kurzu, �elatyna i �wi�skie półtuszki. Nast�pne 
kilak chwil wszyscy marnuj� na prób� odpowiedzenia sobie na pytania - gdzie jestem? i co sie 
wła�ciwie stało? Wydaje si�, ze mgła �elatyny zaraz opadnie odsłaniaj�c widoczno��, gdy 
wtem - kontur w kształcie gigantycznego czerwia przysłania wschodz�ce sło�ce. Bestia jest 
gigantyczna. Wije si� nad wami i przera�liwie ryczy u�wiadamiaj�c �wiatu swoj� obecno��. 
Teraz ju� nic nie stoi mi�dzy ni�, a miasteczkiem. [w tle puszczamy Will Smith "Just the two 
of us"] Nic oprócz mechanicznego ciała uwolnionego przez was wcze�niej golema 
szybkoWARa. Uzbrojony w �wiec�cy or�� Pieron i olbrzymi czerw. Ruszaj� ku sobie, by 
zewrze� si� w �miertelnym pojedynku. Z gardła paladyna wyrywa si� krzyk: "Giiiiiiiiii.... �! 
Gi�! 	, � �! Gi gi gi gi gi!" mechaniczne cielsko zacina si� w taki sposób, ze wpada jak 
kamie� prosto w paszcz�k� potwora. Uuups! [ci�cie] 
 
Rzeka �ci�gien 
To szale�stwo! Szalony po�eracz musiał wskoczy� w obrzydliw� rzek� �ci�gien i galarety! 
Spogl�dasz po przyjaciołach? Có� zrobi�, nie mo�e wam uciec. Jeden szybki ruch i równie� 
ciebie otacza na wpół �ywa materia strumienia. Czujesz si� tak, jakby� podró�ował w 
pulsuj�cych trzewiach jakiego� wielkiego stworzenia. Co za ohyda! Przez twoj� głow� 
przepływaj� paniczne my�li - a co, je�eli skok do rzeki był tylko iluzj�?! 
Kamera pokazuje płyn�cego w strumieniu awanturnika. Odje�d�a od niego powoli, 
przedzieraj�c si� na zewn�trz strumienia - nagle znajdujemy si� w wielkiej sali. Wida�, �e 
strumie� przepływa tu� obok paszczy w��owej bestii przykutej do �ciany niezliczonymi 
ła�cuchami. Ze strumienia �ci�gien wyłania si� Hesus. chwil� potem, w tym samym miejscu 
pojawia sie głowa awanturnika... 
Chaps! Có� za niefortunny moment wybrało Paszczydło na po�ywienie si� ze strumienia! 
Widzowie s� zaszokowani, ale wygl�da na to, �e wła�nie połkn�ło w cało�ci naszego 
dzielnego herosa! [ci�cie, ci�cie!] 
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