O RETY! GALARETY!

Przygoda dla 6-poziomowych postaci

Scenariusz: Tomasz ,.kaduceusz” Pudto
Rezyseria: Marek Starosta

Zdjecia: Teluk

O rety! Galarety! to przygoda dla szoéstopoziomowej druzyny, luzno osadzona w
powstajacym swiecie Beszamelu d20. Wkomponowanie jej w dowolna kampani¢ nie powinno |
sprawia¢ wigkszych klopotéw. Wykorzystano zasady D&D 3.5. Konwencja: straszno-
$mieszne gastronomiczne fantasy. Przed poprowadzeniem mozna sobie dla inspiracji obejrzec¢
takie filmy, jak Sin City, Casablanca lub... Delikatessen.

Akcja scenariusza koncentruje si¢ wokol nietypowych potworéw i ich oszalalego tworcy.
Postacie graczy zostaja wynajete do zbadania terenéw zamknigtej od dawna rzezni, ktéra
wladze miasta oddaly w zarzad przybylemu zza morza czarodziejowi. Na miejscu,
bohaterowie odkryja potworna (dostownie i w przeno$ni) instalacj¢, napotkaja zwariowana
bandg koboldéw i natkng si¢ na slady swoich poprzednikéw. Co gorsza, trafig tez w tryby
intrygi obtakanego maga kanapkowego; intrygi, ktérej final moze ich nieco przerosnac.




BESZAMEL d20”, a co to??lll

Skoro czytasz ten scenariusz, jest duza szansa, ze styszates o Megakonkursie.
Jesli nie, nalezy ci sie wyjasnienie: Beszamel/ dZ0 jest jednym z finalistéw
konkursu na nowy S$wiat do ODungeons&Dragons. Zwycieski Swiat zostanie
opublikowany naktadem Wydawnictwa Alea.

W tej chwili wystarczy ci wiedzie¢, ze BSZ to $wiat straszno-$miesznego
gastronomicznego fantasy, gdzie klasyczne elementy D4&D pozmieniano i
wzbogacono tak, by krecity sie wokét jedzenia i pasowaty do potaczenia konwencji
horroru, komedii i przygody. Po wiecej szczegétédw zajrzyj na
www.megakonkurs.com.

SCENA I: PRZYBYCIE DO NEGRA-BLANCA

Druzyna przybywa z przesylka na potudnie Tygla (kontynentu niziotkéw), w okolice
pustkowi Patelni a konkretnie do Baronii Rachattukum. To niewielkie panstewko, ktérego
poludniowa granicg wyznacza pustynia, od wschodu ograniczone przez Letnie Morze a od
p6tnocy przez tancuch gorski, za ktérym rozciaga si¢ ksigstwo Pyrlandii. Rachattukum,
rzadzone przez leciwego barona i jego urzg¢dnikow, nie odgrywa wigkszego znaczenia na
mapie politycznej niziotkowych krain. Mieszkancy baronii od niepamigtnych czaséw zajmuja
si¢ handlem. Baronia jest miejscem, gdzie na poszukiwaczy przygdd czekaja ogromne
bogactwa, przepych i orientalne smaki. W tym scenariuszu spokojna atmosfera kraiku
zostanie zburzona, a miast bogactw druzyna trafi do leza monstrualnych bestii (z ktérych
cze$¢ wyglada catkiem apetycznie).

Doktadna charakteryzacje Baronii Rachattukum znajdziesz dopiero w opisie §wiata Beszamel
d20. Na potrzeby tego scenariusza musisz wiedzie¢, ze stylizowana jest na Sredniowieczny
kraj arabski.

Nie ma wigkszego znaczenia, kto wystal graczy do Baronii Rachattukum. Moze oddaja
przystuge znajomemu magowi? By¢ moze podjgli si¢ tego niezbyt dochodowego zadania
tylko po to by mie¢ pretekst do odwiedzenia kolejnego zakatka Beszamelu? Tak czy inaczej
przewozony przez nich pakunek to mata, metalowa skrzyneczka o tajemniczej zawartosSci.
Druzyna nie powinna mie¢ pretekstu, by otwiera¢ przesylke. Jezeli jednak tak sig stanie - a
znajac graczy niczego wykluczy¢ nie mozna - zrabowanie jej zawartosci da bohaterom wielka
przewage w pozniejszych scenach. W tym brudnym scenariuszu optaca si¢ grac nie fair!

METALOWA SKRZYNECZKA - ZAMEK: OTWIERANIE ST 25, ZABEZPIECZONY CZAREM
TAJEMNY ZAMEK. ZAWARTOSC: 5 MAGICZNYCH PRZEPISOW (ZWOJOW), KAZDY Z
POJEDYNCZYM CZAREM CZERSTWE W SWIEZE (KAMIEN W CIALO).

By dotrze¢ do Negra-blanca trzeba podaza¢ gtéwnym traktem, wiodacym z Pyrlandii przez
g6ry. Gracze nocowali w karczmie u podndza gor i z samego rana ruszaja szlakiem wiodacym
na potudniowy wschéd. Wkrétce stanie si¢ oczywiste, z czego najbardziej stynie Negra-




) ol

blanca. Kiedy tylko wyloni si¢ zza horyzontu, z oczami bohateréw zacznie dzia¢ sig
§ co$ dziwnego. Negra-blanca jest miastem pozbawionym koloréw. Wszystko jest tu
czarne, biate lub w odcieniach szarosci. Jak si¢ potem okaze, przebywajac dluzej w
obregbie miasta mozna czasem zobaczyC przebtysk barw. Na chwile obecna jednak,
wyglada zupelnie jak film w starym kinie.

Nie spos6b nie zauwazy¢ na obrzezach miasta rozlegltego kompleksu z dtugim parterowym
budynkiem, z ktérego wiatr niesie odér surowego migsa, krwi i czego$ jeszcze
obrzydliwszego, czego bohaterowie na chwile obecna nie sa w stanie zidentyfikowac
(zelatyny). Na terenie kompleksu wida¢ jeszcze jeden charakterystyczny budynek, z ktérego
stercza dwa wysokie kominy.

W odlegtosci jakis dwudziestu metréw od muréw miasteczka zaczyna si¢ sfera pozbawiona
koloréw. Przej$cie nastgpuje stopniowo i tagodnie. Barwy otoczenia w miar¢ maszerowania
traktem stabna, blakna, staja si¢ matowe i sprane. To samo dotyczy Bohateréw Graczy.
Mozesz opisa¢ jednemu z nich, jak czuje¢ sil¢ podobna do delikatnego wietrzyku, albo stabego
przyciagania prézni, stopniowo wysysajaca kolory z jego butéw, rgkawic, ndg, ramion,
przypietych do pasa elementéw wyposazenia, stroju, wreszcie monochromatyzujaca jego
wlosy, pigment skoéry i na sam koniec spijajaca barwg z oczu, ktore staja si¢ teraz szare. Efekt
nie jest staty. Po opuszczeniu miasta, BG ponownie nabiora barw.

Przed bramami miasta bohateréw otoczy grupa zebrakéw proszacych o wspomozenie chocby
miedziakiem. Jezeli ktéry$ z bohateréw okaze sig szczodry, przywddca grupy - umorusany w
btocie niziotek - podzigkuje mu stowami: ,Na szczeScie nie wszyscy przyjezdni sa tacy
sami”. Jezeli bohaterowie pogonia niziotkéw, a w druzynie jest pozeracz, uslysza gniewne
okrzyki o ,,Zawyspiarskich bydlakach!” i , Koparach!” (jak si¢ pogardliwie okre$la te rasg).
Straznicy przy bramie, gdy zapytani o zebrakéw, odpowiedza, ze od kiedy pozeracz imieniem
Hesus J. Rondell przegonit ich z budynkéw starej rzezni, biedacy nie maja si¢ gdzie podziaé.

ZEBRACY PRZY BRAMIE — PW 1-8, NIZIOtKI, PLEBEJUSZE, POZIOMY 1-3, najbardziej
rozgarnigty z nich nazywa si¢ Kaban 1 jest sniadym, chudym (jak na niziotka) opiumista, od
ktérego cuchnie dawno niemytym cialem. Ma potprzymknigte nieobecne oczy i wieczny
potusmiech w kaciku ust. Odruchowo wyciaga rgke po jalmuzng, kiedy z kim$ rozmawia.
Zebracy stanowia grupe zapalna, niezadowolona i w miare zorganizowana. Je$li gracze
posiadaja talenty przywddcze 1 np. obiecaja biedakom pomoc w ponownym zajgciu terenu
rzezni, moze im si¢ uda¢ wykorzysta¢ ngdzarzy w swoich celach (np. w walce z koboldami
lub do odwrdcenia ich uwagi, kiedy BG beda sig¢ zakrada¢ na teren rzezni, o czym dalej).

Poza monochromatycznoscia, miasteczko wyglada podobnie, jak w innych rejonach Tygla.
Kilka niskich wiezyczek, nalezacych prawdopodobnie do magéw, kaptanéw, lub wysokich
urz¢dnikow, centralny plac targowy, labirynt wezszych 1 szerszych uliczek, wszystko
otoczone murem obronnym. Uwage graczy moze zwroci¢ roslinnos¢ — palmy i paprocie
rosnace na ulicach 1 w ogrodach domoéw, zagrody dla wielbtadéw, egzotyczne papugi na
galeziach a takze trzymane przez mieszkancéw w klatkach. Wiele doméw ma forme koput z
niskimi wejsciami 1 malutkimi okienkami. Uwage zwraca réwniez port, gdzie cumuje wiele
statkow oraz jedno z nielicznych na Tyglu lotnisk dla machin latajacych (jeden pas startowy,
kilka hangaréw 1 kantyna — nie organizuje si¢ regularnych lotéw, raczej trzeba namowic
prywatnego posiadacza jednej z maszyn, by zgodzit si¢ kogo$ ze soba zabrac¢). Mieszkancy
ubieraja si¢ na modl¢ arabska, a wiele kobiet zakrywa chustkami wlosy 1 usta (moda
przywieziona z Bezkresnego Archipelagu przez pozeraczki). Wsérdd przybyszéw




z p6inocnych czgsci Tygla, modne sa rowniez stroje wydawatoby si¢ z zupetnie innej
epoki — prochowce, garnitury, cylindry i kapelusze. W Negra-Blanca bardzo popularne \

. TWOJT NORMALNY DZIENI ZAWSZE BLACK & WHITE!"

Mistrzu Podziemi, nie podkreslaj na kazdym kroku, ze 3$wiat otaczajacy
bohateréw jest czarno-biaty! Nie pomozesz tym wyobrazni graczy a tylko ja
zmeczysz. Oko przyzwyczaja sie do tego, co wciaz oglada.

Podkreslaj za to kontrast, kiedy niespodziewanie btysnie gdzies jakas barwa, np.
ztoty promien stofica zza chmur. Poprawiaj tez cierpliwie, jesli gracze bedq méwic
o kolorach (np. .Ide na bazar i kupuje purpurowy ptaszcz!”, ..Purpurowy? Sq tylko
szare, jasnoszare i szarobure. Jaki wybierasz?"). Pilnuj przede wszystkim
wiasnych opiséw. Jesli w ktéryms momencie, w sposéb naturalny, bedziesz musiat
w opisie nazwa¢ jakis kolor, zmief go na monochromatyczny.

Jesli dobry z ciebie narrator, mozesz pobawic sie opisami i konwencja .filmu
noir”. Niech podejrzane typki wydychaja chmury niebieskiego, tytoniowego dymu
a zasztyletowany w ciemnym zautku nieszczesnik lezy w powiekszajacej sie plamie
szkartatu. Niech jedna z twarzy w palarni opium ma niezdrowaq zéttq barwe. Tylko
nie przesadz!

Miejscem, do ktérego druzyna ma dostarczyC przesylkg, jest sklep z magicznymi gadzetami
1001 cudéw”. Sklep miesci si¢ na drugim koncu promenady biegnacej przez cate miasto w
kierunku morza; tej samej, przy ktorej stoi ,,Ricc’s Cafe” - najbardziej znany lokal w miescie.

Wchodzacy do sklepu awanturnicy moga (NASLUCHIWANIE ST15) dostysze¢ fragment
rozmowy, jaka wtasciciel prowadzi z klientem. Pozeracz (pozeracze sa rasa przypominajaca
ludzi, o $niadej cerze i1 charakterystycznej koscianej zuchwie, u megzczyzn czgsto obitej
metalem), ubrany w dziwaczny stréj i z goglami zastaniajacymi oczy, o dtugich zaniedbanych
dredach i wygladzie rastamana charczy: ,,Nie martw si¢, jest u mnie bezpieczna. Nic jej sig¢
nie moze sta¢”. Na widok przybyszéw elf - wiasciciel przybytku, odskakuje od pozeracza jak
oparzony. Pozeracz, jak gdyby nigdy nic kontynuuje glosniej: ,,Jak nie to nie. Mam czas.
Rzucg jeszcze okiem na te pergaminy.”, po czym odchodzi w gtab sklepu.

KUPTE, NIE KUPIC...

Przy okazji wizyty BG6 w sklepiku, mozesz graczom opowiedzie¢ o zwyczaju
panujacym w rejonie Patelni - nie ma tu statych cen. Okoliczna ludno$é traktuje
targowanie jako sztuke i zyciowa pasje. O kazda rzecz trzeba sie targowaé (nie
przesadz, odgrywaj z graczami nie wiecej niz jedng-dwie sceny targowania na
scenariusz; inaczej przestanie to by¢ zabawne - no chyba, ze Twoi gracze maja




, smykatke do handlu i spodoba im si¢ to, albo maja w druzynie handlarza
¥ gadzetami).

Sztuczki:

- sprzedawcy (wtasciwie wszyscy, hawet np. osoba wynajmujaca awanturnikéw do
jakiejs misji) zwykle zaczynaja targi od niedorzecznie niskiej - kiedy kupuja - i
niedorzecznie wysokiej ceny - kiedy sprzedaja,

- schodzenie z ceny odbywa sie powoli i o niewielkie jednostki,

- wprawni sprzedawcy tocza z klientem prawdziwa wojne psychologiczng; na
poczatek zapraszaja na mietowq herbate i sezamowe ciasteczka, zeby klientowi
gtupio byto nic nie kupi¢; na zaproponowane ceny oburzaja sie i obrazaja; jesli
klient upiera sie przy swoim wpadaja w szat, albo dostaja ataku histerii:
rozdzieraja szaty, zaczynaja sie rozbija¢ po swoim kramie, grozq ze sklep spalg,
bo tak juz dtuzej nie moga, ptacza, pytaja z czego maja wyzywic rodzine, biegna
za klientem przez pét miasta proponujac coraz hizsze ceny (zgadzajq sie na nieco
wiekszq obnizke generalnie dopiero jak klient juz wychodzi), etc., etc. Przy czym
niziotki sq najbardziej histeryczne, krasnoludy najbardziej napastliwe a elfy
najlepiej zachwalaja swdj towar i najbardziej snobuja: .Pan ze$ chyba nigdy nie
widziat prawdziwego damastul Ten miecz pochodzi ze skarbca pustynnego
demona, tylko gtupiec nie poznatby sie na jego magicznej mocy! 5 szt. ztota?! Co?
A moze za darmo byscie panie chcieli? To chyba nie jest sklep dla was, idZcie
sobie. Moze tam w tym goblinskim straganiku z tandetq co$ sobie znajdziecie.
Sio! To jest porzadny sklep! Najmniej 1500!").

- zonglowanie cenami, walutami i gratisami tak by skonfundowaé klienta a w
rezultacie wydebi¢ wiecej: .5 szt. ztota?! To daj mi dwie i ten pierscien! Co,
piericien wart jest 7 szt.? Dobra to daj sam pierscien a ja dorzuce jeszcze
wachlarz z lidcia palmowego!” etc. etc.

Jednoczesnie musisz pamietaé, ze Twoim celem nie jest ,wygranie” ani
udowodnienie wyzszosci negra-blanc'ijskich kupcow. Podrocz sie z graczami,
stawiajac nha ich drodze wyzwanie w postaci sprytnego kramarza, ale jesli bedq
sie staraé i dobrze potarguja, daj im to czego chcieli.

Warto pamietaé jeszcze o jednym - brak koloréw odbija sie na wielu dziedzinach
zycia, m. in. na handlu. Czasem trudno jest odréznié ztotq monete od srebrnej
(ztote sq nieco ciemniejsze), co daje pole do oszustw i matactw. Kiedy BG beda
chcieli zaptaci¢ lokalnymi monetami (ktorych nie znaja), kaz im zrobi¢ test
spostrzegawczosci, jesli sie nie uda maja 50% szans na to, ze wybiorg dobrg
monete.




Wtasciciel ,,1001 cudéw” to elf imieniem Seavel Moondown. To takze adresat
przesylki. Wycwiczone oko dostrzeze zdenerwowanie, pod plaszczykiem
uprzejmosci Seavela (WYCZUCIE POBUDEK ST12). Po krétkiej wymianie zdan, elf wyjdzie

smierdzacym surowym migsem 1 krwig pozeraczem. Ostatecznie, co taki kto§ moze robi¢ w
sklepie wypetnionym drogimi, magicznymi gadzetami?

Pozeracz ma na imi¢ Hesus J. Rondell i jest gtéwnym Bohaterem Niezaleznym tego
scenariusza, wigc poswi¢¢ mu chwil¢ uwagi. Bohaterowie mogli stysze¢ o nim od straznikow
przy bramie — to on jest niepodzielnym wtadca miejskiej rzezni. Zaczepiony spojrzy na
graczy zza swoich brudnych gogli 1 z nieprzyjemnym grymasem na twarzy wyglosi krotka
tyrade: ,,Glupi poszukiwacze przygdd. Cenicie tylko to, co pigkne i blyszczace. Nie potraficie
dostrzec, ile pozytku moga przynies¢ rzeczy na pozér obrzydliwe.” Nie ulega watpliwosci, ze
pozercz jest nieco stuknigty. W koncu co przedstawiciel wyspiarskiego plemienia, parajacy
si¢ na dodatek magia, robi tak daleko od swych rodzinnych ziem prowadzac rzeznig?!
Dryblas przepycha si¢ miedzy graczami ku drzwiom wyjsciowym, lecz zatrzymuje go glos
Seavela — ,,Panie Rondell, to dla pana.” Elf bedzie zaskoczony, gdy okaze sig, ze druzyna i
pozeracz nie maja ze soba nic wspdlnego. Rondell odbierze przesytke, przez chwilg przyjrzy
si¢ uwaznie postaciom graczy, po czym czmychnie ku swojej siedzibie w budynkach rzezni.

SEAVEL MOONDOWN (PW 21. ELF MEZCZYZNA. FACHOWIEC 7. SW 6)
HESUS J. RONDELL (PW 29. POZERACZ MEZCZYZNA, MAG KANAPKOWY 7. SW 7)

Poniewaz po zainkasowaniu ewentualnej zaptaty gracze nie maja chwilowo nic do roboty,
przyjmijmy, ze udadza si¢ do ostawionego ,,Ricc’s Cafe”. W koncu, jak rasowi poszukiwacze
przygdd, wykonali jedna misje i najwyzsza pora rozejrze¢ si¢ za nastgpna! Po drodze lub w
knajpie powinni zauwazyC afisze o zaginionej dziewczynie. Middka nazywa si¢ Jalana
Moondown, a oferowana nagroda nie jest zbyt wysoka i wynosi 500 sztuk ztota. Nagrode
oferuje paladyn imieniem Pieron Calabra (Pieron jest golemem-szybkoWARem — drewniano-
stalowym konstruktem, nalezacym do specyficznej dla Beszamelu rasy), a dalsze informacje
mozna uzyska¢ w “Ricc’s Cafe”. Ujawnij te informacje tylko wtedy, jezeli gracze zainteresuja
si¢ afiszem o poszukiwanej i zatrzymaja na chwilg, by odczyta¢ jego tresc.

Jalana jest corka Saevela. Pozeracz Rondell porwatl ja i szantazem zmusit sklepikarza do
sprowadzenia potrzebnych mu magicznych zwojéw. Obiecal uwolni¢ dziewczyng, ale zmienit
zdanie w wyniku dziatan paladyna. Pieron §ladem porwanej trafit do rzezni, nie udato mu si¢
jednak uwolni¢ ukochanej elfki. Oboje kochankdéw jest na tasce pozeracza, praktycznie bez
szans na samodzielne uwolnienie. Podczas préby ucieczki odkryli zasadg¢ dziatania stworzonej
przez niego instalacji. Rondell nie dopuszcza wyniesienia tej wiedzy poza rzeznig.

Ricc’s Cafe” znajduje si¢ blisko portu i zawsze jest petne awanturnikéw. Nie bez powodu.
Gracze mogli ustysze¢ juz wczesniej opowies¢ o Riccardo — pozeraczu przybytym (podobnie
jak Rondell) z Bezkresnego Archipelagu. Riccardo, lub po prostu Ricc, uciekt z rodzinnych
wysp przed kara za jaki$ czyn, o ktéorym w okolicy kraza legendy. Pozeracz sprzyja wszelkiej
masci zbiegom. W jego lokalu mozna znalez¢ falszerza, ktory wystawi lewe papiery a takze
zaokretowac si¢ na rejs w dowolnie wybranym kierunku. Oczywiscie wszystko to stono
kosztuje. Do lokalu ciagna marynarze oraz wszelkiego rodzaju naciagacze 1 drobni
kombinatorzy. Knajpa nie ma nadzwyczajnego wygladu. Za wystréj stuza wielkie donice z
paprociami 1 palmami, powstawiane w kazdy kat. Na niewielkim, okraglym podwyzszeniu
posrodku sali stoi czarny fortepian, przy ktérym gra elegancko ubrany niziotek. Pianiscie
akompaniuje puszysta niziotkowa dama w wieczorowej sukni z duzym dekoltem. Duet czuje
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bluesa. Knajpa stynie ze stalego efektu kolorystycznego — ot6z w czarno-bialym (a
¢ jakze) wnetrzu utrzymuje si¢ stale stabo btekitna chmura papierosowego dymu, ktéra
" wydaje si¢ by¢ zywa istota, szczegdlnie zainteresowana stolikami do gry w karty.

Y BESZAMEL d20 OFERUJE ZASADY POPRAWIANIA V\[SPOLCZYNNIKOW POPRZEZ
SPOZYWANIE ODPOWIEDNIO PRZYGOTOWANYCH POSIEKOW | NAPOJOW. ZASADY SA
JESZCZE W TRAKCIE TWORZENIA, ALE DLA ZABAWY MOZESZ ZAOFEROWAC} GRACZOM
SPRZEDAWANY PRZY BARZE LIKIER BLACK&WHITE, KTORY ZMIENIA WSPOLCZYNNIKI
POSTACI:

LIKIER BLACK&WHITE — KIELISZEK (CHA +1 NA JEDNA GODZINE), BUTELKA (CHA +3, S —2 NA
CALA NOC)

Riccardo to charyzmatyczny pozeracz o krétkich wiosach zaczesanych do tylu na brylantyng,
ubrany w bialy smoking z gustowna jedwabna muszka. Stalowa dolna szczg¢ka nadaje
Riccardo wyglad wtoskiego mafioza albo totra z filméw o Jamesie Bondzie. Ricc stynie z
tego, ze nigdy nie pije z klientami. Jesli kto$ jest wyjatkowo natarczywy, Ricc proponuje mu
wyzwanie. Wzniesie toast z natrgtem, ale obaj musza wypi¢ to, co im naleje. Jesli klient
przystanie na te warunki, Ricc otwiera specjalny barek w ktérym czekaja: trutka na szczury,
kwas solny, ptynna rtgé, etc. Kto$ chetny na zmiksowanego z tych okropienstw drinka? Jesli
ktéry$ z bohateréw zgodzi si¢ sprébowac i podota wyzwaniu, Ricc zaprosi go do swego
prywatnego stolika 1 poczgstuje jego towarzyszy dowolnymi napojami na koszt firmy. Sam
wigcej pil nie bedzie. Szans¢ na podotanie wyzwaniu maja praktycznie tylko inni pozeracze
(uktad trawienny, ktéry da rad¢ wszystkiemu — nawet diamentom) lub osoby posiadajace
magiczne wlasciwosci neutralizowania trucizn.

Ricc sprzyja uciekinierom, ale nie zamierza narazac siebie i swojego lokalu dla pierwszych
lepszych awanturnikow, ktérzy wpadna do jego baru. Jesli druzyna wejdzie w konflikt z
prawem, bedzie musiata szuka¢ pomocy wséréd podejrzanej klienteli lokalu. Bedzie si¢ tez
musiata wykosztowac 1 narazi¢ na oszustwo.

W pewnym momencie do lokalu wkracza wlasnie taka druzyna poszukiwaczy przygdd,
noszaca $lady niedawnej walki — krasnal i niziotek wloka nieprzytomnego, zakrwawionego
elfa, idacy za nimi golem utyka a jego uszkodzona noga skwierczy, strzela iskrami i wydaje
straszne dzwigki przy kazdym kroku. Drugi elf — kobieta, zostaje przy drzwiach na strazy i
rozgladaja si¢ nerwowo.

- Moéwitem, zeby nie odtaczac si¢ od paladyna — sarka niziolek z wysitkiem sadzajac przy
stoliku nieprzytomnego elfa. — Sprowadzat na nas przychylnos¢ bogéw, méwig wam.

- Szkoda, ze jej na siebie nie sprowadzit — krzywi si¢ elfka przy drzwiach. — Ricc! — krzyczy
do wiasciciela — jakie$ wiesci o Pieronie?

Ricc odrywa si¢ od partii szachéw i pociaga tyk martini — Przykro mi, ale nie.

- Widzisz! My si¢ przynajmniej wykaraskalismy. Polazt szukac tej swojej Jalany 1 nie wrdcit.
Osiot jeden!

W miar¢ trwania dyskusji, pokiereszowani awanturnicy zaczynaja Si¢ coraz gorzej
wypowiada¢ o paladynie. Jesli w druzynie jest bohater praworzadny-dobry (jesli uzywacie
gotowych postaci zamieszczonych na koncu tego scenariusza, bedzie to niziotkowy handlarz
gadzetami), takie komentarze moga wzbudzi¢ jej sprzeciw. Jesli twoi gracze lubig odgrywac
dyskusje, sprowokuj spér ideologiczny w obronie paladyna.
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O ile bohaterowie postanowia porozmawia¢ z druzyna dowiedza sig, ze faktycznie jest
to zespot, z ktérym dziatat Pieron Calabra. Pordznity ich kwestie charakterologiczne.
Zamierzal odszuka¢ zaginiona dziewczyng, ktora wczesniej poznal w sklepie z

jakas$ czarng robot¢ i sa poszukiwani. Zreszta nie chca o tym rozmawia¢ i naciskani szybko
zwing si¢ z lokalu. Nie dadza si¢ tez przekona¢ do pozostania w miescie ani do pomocy
swojemu bylemu towarzyszowi. Sa natomiast zainteresowani leczniczym jadlem i napitkiem.
Jesli BG sa w stanie ich czym$§ poratowa¢, moga w zamian liczy¢ na tajemniczy,
niezidentyfikowany magiczny przedmiot — mata kamienna figurke¢ papugi.

PAPUZIA STATUETKA — JEST TO PROSTY | SKUTECZNY MAGICZNY WYKRYWACZ TRUCIZN.
RAZ DZIENNIE, USTAWIONA W POBLIZU JAKIEGOS POZYWIENIA | POTLADZONA
TRZYKROTNIE PO PODGARDLU PAPUGA OZYWA | ZACZYNA DZIOBAC POZYWIENIE, JESLI
JEST ONO ZATRUTE (JESLI NIE JEST, MRUGA TYLKO PRZEZ CHWILE OCZAMI).

Po chwili pokiereszowani awanturnicy siadaja do stolika z krasnoludem, ktéry wyglada na
bosmana. Na stole laduje wypchana sakiewka, kilka pierscieni i interes btyskawicznie zostaje
ubity. Bosman podchodzi do tawy, przy ktérej pije pét tuzina wilkéw morskich i nie
znajacym sprzeciwu glosem grzmi: ,,Chtopaki, zbiera¢ mi si¢! Za p6t godziny odptywamy!”
Potem wychodzi w towarzystwie tamtej bandy.

Poniewaz gracze zostali wlasnie jedyna w okolicy druzyna — moga si¢ spodziewac
atrakcyjnych propozycji.

SCENA II: CZEGO SIE NIE ZROBI DLA
PASZY?

Pasza Sezames jest najwyzszym urzednikiem rzadzacym miastem (jest tez dalekim kuzynem
Maksia Bajera — o ile gracie gotowymi postaciami). Od poczatku nie usmiechato mu si¢
oddanie budynkdéw starej rzezni w rece czarownika przybtedy. Hesus J. Rondell robit jednak
dobre wrazenie, a niszczejace budynki rzezni, zajgte przez biedotg, straszyly mieszkancow.
Od czasu podjecia decyzji mingty juz dwa lata. Rondell przegonit bezdomnych, zajat budynki,
otoczyl teren wysokim parkanem i rozpoczal tam jakas dziatalnos¢. Okoliczni mieszkancy
przyzwyczaili si¢, ze rzeznia jest jego, a zatrudnione w roli postugaczy koboldy strzegace
terenu przestaly kogokolwiek dziwi¢. Ocena nowego sasiada poprawita si¢ jeszcze od kiedy
pozeracz ponownie uruchomit rzeznig, zaczatl skup tucznika, sprzedaz migsa po atrakcyjnych
cenach oraz produkcjg najlepszej w regionie zelatyny.

Pasza jednak nigdy nie porzucit swoich podejrzen. Dwoéch jego agentéw wyslanych na
przeszpiegi nie wrécito z terenu rzezni. Tajemniczy pozeracz zaczal ostatnimi czasy coraz
czgSciej pojawia¢ si¢ w mieScie — pasza jest zaniepokojony. Bogowie racza wiedzie¢, co
tamten knuje. Tajemnica poliszynela w miejscowym pét§wiatku jest, ze Sezames poszukuje
kogos, kto za sowitg optata wyprawitby si¢ do rzezni 1 wrdcit z informacjami. Poki co, jedyna
osoba, ktéra podjeta si¢ tego zadania byt paladyn Pieron Calabra. Jego prawdziwa motywacje
1 los znamy. Jezeli gracze zapytaja o niego w zwiazku z zaginiona elfka, ktos z bywalcow
“Ricc’s Cafe” moze wspomnie¢, ze paladyn zawart jakis uktad z pasza i od tego czasu nie
widziano go w okolicy. Nikt poza Rondellem nie wie, ze jest jeszcze jeden powdd dziatan
paszy — urz¢dnik znalazt kupca na budynki rzezni i chce si¢ pozby¢ niewygodnego




obecnego wiasciciela by ubi¢ interes swojego zycia.
Pozeracz Rondell wie o odczuciach paszy i z kazdym dniem rosnie w nim przekonanie,
przeciwnika 1 zaatakuje samemu.

Stuga paszy, ktory bywa w lokalu Ricc’a, to niezwykle uprzejmy i jowialny niziotek. Druzyna
dotrze do niego bez problemu, jesli to on nie znajdzie ich pierwszy. Ubrany jest w urzednicze
szaty 1 bawi zbyt dobrze jak na skromna pensj¢ biurokraty, w otoczeniu pigknych kobiet,
grajac za duze stawki w ruletkg. Chgtnie znajdzie czas dla bohateréw i zaprasza na
popotudniowe spotkanie ze swoim przetozonym. Spojrzenia i usmieszki bywalcow “Ricc’s
Cafe” sa znaczace.

Zwerbowanie BG bedzie o wiele prostsze, jesli gracze wcielili si¢ w gotowe postacie,
zamieszczone na koncu tego scenariusza. Wowczas BG przyjechali do Negra-Blanca
specjalnie na wezwanie Sezamesa. Urzg¢dnik nie wiedzac co pocza¢ z niewygodnym
rzeznikiem, sciagnat na jego kark Sanepid. W takim wypadku BG pewnie sami zglosza si¢ do
Sezamesa.

Z trzypigtrowej wiezy, w ktorej mieszka pasza, roztacza si¢ pigkny widok na miasto. Wnetrze
salki audiencyjnej jest wysScielane dywanami i migkkimi poduszkami. Gdy bohaterowie
wchodza, bard jest juz w trakcie snucia opowie$ci o wydarzeniach z historii Baronii
Rachattukum. Stres¢ graczom w kilku zdaniach histori¢ bitwy dwoch smokéw, ktoéra
pozbawita miasto barw. Smoki starly si¢ w sporze terytorialnym o to kto ma kontrolowaé
ziemie dzisiejszej baronii. Gdy stato si¢ jasne, ze bestie sa sobie rowne w sile szczgk i1
pazuréw, rozpoczeto si¢ prawdziwe starcie — pojedynek na magi¢. Jak gtosi legenda, trwat
trzy dni 1 trzy noce a niebo az po horyzont rozswietlaly wytadowania mistycznych energii. W
finale stworzenia wyczerpaly niemal caly swdj potencjal i ,,rwaly” moc prosto z otoczenia a
wraz z magiczng energia wysysaly kraing z barw. Pojedynek pozostal nierozstrzygnigty. O
$wicie czwartego dnia smoki byly tak ostabione, Ze nie byty w stanie dalej walczy¢. Zadne tez
juz nie chciato tego kawatka ziemi, ktory wyssaty do cna. Porzucity je i odlecialy.

Pasza to jowialny grubas o wielkiej, puszystej brodzie, ubrany w kilka warstw biatych i
jasnoszarych delikatnych tkanin oraz gruby pas z jakiego$ szlachetnego metalu. Nosi fez i
smieszne pantofle z dtugimi zakrgconymi ku gorze noskami. Ma okoto 40 lat. Przez wigksza
cze$¢ rozmowy je: $limaki - przynoszone przez stluzacych na wielkich tacach, figi, daktyle,
chalwg. Ma tez zabawny zwyczaj wyskubywania — w wielkim skupieniu, nie przerywajac
rozmowy — resztek jedzenia ze swojej brody.

Po wystuchaniu opowiesci, pasza zaproponuje lokalny poczestunek ($limaki w ozdobne;j
wazie wykonanej z czaszki), a nastgpnie zwrdci si¢ do graczy. Zacznie niezobowiazujaco od
pytan o przeszte dokonania bohateréw i ich karier¢. To dobry moment, zeby si¢
poprzechwala¢, opowiedzie¢ jaka$ zaimprowizowana historyjk¢ i1 generalnie poodgrywac
postacie — o ile twoi gracze to lubia. Potem przyjdzie czas na przedstawienie zadania. Misja
jest z pozoru prosta. Druzyna ma niepostrzezenie wkrasc¢ si¢ noca do rzezni i dowiedziec€ sig,
co wiasciwie robi tam Hesus J. Rondell. ,,/Zadanie ma by¢ wykonane starannie - tatwe jak
butka z mastem”. Pasza nie wyjawi graczom informacji o nieznanym losie swoich
poprzednich agentéw, ani stowem nie zajaknie si¢ tez o paladynie. Scenariusz zaktada, ze
gracze przyjmuja ofertg urzednika.
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SLIMAKI Z CZASZKI (-1 CHA, -1 WOLA NA 12H) — NIESTETY SLIMAQZKI TO ULUBIONA
POTRAWA URZEDNIKA, PODAWANA BY OStABIC WOLE ROZMOWCOW | ULATWIC
V' [ WYWARCIENA NICH WPLYWU. ZAPAMIETAJ LUB DYSKRETNIE ZAPISZ ZMIANE WE
- % WSPOLCZYNNIKACH KAZDEGO BG, KTORY SKOSZTOWAt OSOBLIWEGO DANIA. JES,L’I
@/ KTOS WYJATKOWO ROZSMAKOWAL SIE W PRZEKASCE | NP. ZJADt CALA ZAWARTOSC
NACZYNIA, TO ZMIANA WE WSPOLCZYNNIKACH WYNOSI (-3 CHA, -3 WOLA NA 12H). KILKA
SLIMAKOW MA BRAZOWE PLAMKI — ICH JEDZENIE NIE POWODUJE NEGATYWNYCH
EFEKTOW | TE BEDZIE DYSKRETNIE WYBIERAL. SEZAMES.

Jezeli tak si¢ nie stanie, pasza wpada w gniew. Krzyczac: ,,Nie potrafig doceni¢ jaki zaszczyt
ich spotkat!” wyrzuca druzyng z wiezy. Uwiarygodni to dodatkowo wydarzenia, ktére beda
miaty miejsce dzisiejszej nocy. Nie jest pewne, czy bohaterowie beda jeszcze wtedy w Negra-
blanca. Pewne jest natomiast, ze beda mieli klopoty. Wyprawa do rzezni stanie si¢ wtedy
koniecznoscia, jezeli zechca méc znéw spokojnie poruszac si¢ po Baronii Rachattukum.

Pamigtaj o targowaniu! Pasza jest gotow zaplaci¢ po 1000 sztuk ziota na gtowg, ale zacznie
targi od 200 szt. na gtowe. Moze tez szafowa¢ przystugami, sprzetem z miejskiej zbrojowni,
magicznymi eliksirami czy delikatesami kulinarnymi. Wszystko to jednak oszczednie
(pamigtaj o sztuczkach). Jesli ktérys z bohateréw zazada w rozliczeniu np. miecza, pasza kaze
mu najpierw przynies¢ or¢z stabej jakosci i na dodatek lekko zardzewiaty. Dopiero w miarg
targéw zaoferuje co$ lepszego — on si¢ tak moze bawi¢ caty dzien, ale kiedy przesypie si¢ w
jego komnacie druga klepsydra (druga godzina) bedzie chcial jako$ skonczy¢, bo ma
obowiazki a chce by BG jeszcze tej nocy wykonali zadanie.

Zanim noc nastanie, druzyna ma czas by zyska¢ nieco informacji w samym Negra-blanca.
Mozesz przekaza¢ graczom wyliczone ponizej plotki po udanym tescie ZBIERANIA
INFORMACJI (ST15, JEDEN UDANY TEST — JEDNA INFORMACJA) lub w wyniku ich wtasnej
inwencji 1 interakcji z BNami:

e Pod bramami miasta bezdomni zalg sig, ze dawniej o budynki starej rzezni walczyly
dwie grupy — nizioiki 1 koboldy; Rondell przegnat nizioiki, a koboldy wziat pod swoja
pieczg; ,,Koboldzicha som gupie! Mogl nas wzia¢! Kiedy$ byliSmy kim§, on nas
zdegyradowal!” — skarza si¢ biedacy. Mozna tez od nich ustysze¢, ze koboldy
oddawaty czes¢ jakiejs$ bestii zyjacej w podziemiach opuszczonej rzezni.

e Melchior Blaszka - stary inteligentny kociot (rasa charakterystyczna dla BSZ — zywe,
gadajace zeliwne kotly o rzezbionych twarzach, chwytnym jgzorze, poruszajace si¢ na
pajakowatych zelaznych odnézach), poobijany i skorodowany, kaszlacy rdza, ktéry
dawniej pracowal przy wytapianiu ttuszczu w rzezni twierdzi, ze Hesus na pewno nie
uzywa spalarni; ,,Za dobrze znatem te maszyny, zeby dac si¢ oszuka¢! One na pewno
stoja nieuzywane.” — krztusi migdzy atakami kaszlu. Kociot przyznaje, ze z kominoéw
spalarni noca leci jaki§ dym, ale nie zna jego pochodzenia.

e Szczurotap miejski twierdzi, ze zwierzgta unikaja terenu rzezni; ,,Takiego szczura
widzialem, wielkiego jak §winiak! Nie wim, co bylo go w stanie tak wystraszy¢, ze az
czmychnat stamtad.” Zwierzeta ciagna do miasta zwabione odorami z rzezni i przez to
biedak ma wigcej roboty.

e Bywalec "Ricc’s Cafe” usmiecha si¢ slyszac pytania graczy; ,Byl juz taki, co
prébowat.”. Wspomina paladyna Calabra i jego niedawne zaginigcie. Na pewno
napomknie tez o magicznym mieczu, jakim 6w si¢ szczycil. ,,Na waszym miejscu
trzymatbym si¢ od calej sprawy z daleka; to jakie$ rozgrywki moznych”.

¢ Pozeracz, nalezacy do miejscowej spolecznosci (by¢ moze nawet sam Ricc), nie ma co
do Rondella watpliwosci. ,,To wyrzutek z Wyspy Kanibali. Skoro tam go




nie chcieli, my takze nie powinniSmy mie¢ z nim nic wspdlnego.” Na pytanie co to
za wyspa pozeracz odpowiada z pewna irytacja ,,Myslicie, ze tylko na Tyglu sa
szkoty magii kulinarnej?! Nasz uniwersytet magikucharski na Wyspie Kanibali
stynie w catym Beszamelu!”

SCENA IlI: STARA RZEZNIA | SPALARNIA
ODPADKOW

Wyprawa do rzezni za dnia nie jest dobrym pomystem. Koboldy stuzace Rondellowi bez
problemu wypatrza zblizajacych si¢ intruzéw, co gwarantuje niepowodzenie zadania od
paszy. Jednakze kazdy, kto zdaje sobie spraw¢ z wrazliwosci koboldéw na $wiatto zrozumie,
ze stwory sa nadspodziewanie wierne czarodziejowi. Wystawienie dziennej warty musi by¢
dla nich nie lada wyzwaniem.

Nocna eskapada wydaje si¢ o wiele sensowniejszym wyborem. Ciemno$¢ pozwala
niepostrzezenie pokona¢ parkan 1 przeby¢ teren oddzielajacy ogrodzenie od budynkéw rzezni.
Droga pomigdzy wystawionymi na zewnatrz nieczynnymi maszynami, zwatami ziomu i
wyniesionego przez koboldy z budynkéw gruzu, to nietatwa sprawa. Szansa na to, ze
koboldy, ktére bronia dostgpu na teren Rondella, ustysza graczy jest duza; zwlaszcza jezeli
ktorys z graczy jest w pancerzu (kary do CICHEGO PORUSZANIA SIE). Jezeli zostana wykryci,
rozegraj sceng spotkania z koboldami.

Kompleks sktada si¢ z gléwnego dlugiego, parterowego budynku, spalarni odpadkéw oraz
barakéw. W pdinocnej czgsci gtdwnego budynku zawalil si¢ dach. Reszta zostata ponownie
przystosowana przez Rondella. Baraki sa w najgorszym stanie — nieuzywane zapadty si¢ do
srodka. Pod gruzem, w piwnicach urzadzity sobie legowisko koboldy. Pomigdzy budynkami
pietrza si¢ sterty maszyn - rzeznia byla kiedy§ wielkim i1 dobrze prosperujacym
przedsigbiorstwem nastawionym gtéwnie na ubdj hodowanych przez okolicznych rolnikéw
swin i owiec. Kilka lat temu w okolicznych stadach §win wybuchta epidemia i zwierzeta
trzeba byto wybi¢. Rzeznia przestala przynosi¢ dochody i trzeba ja bylo zamkna¢. Teraz
liczba $win stopniowo wzrasta i do interesu mozna wroci¢, ale jest on cieniem dawnej
dziatalnosci. Na powietrzu stoja nieuzywane, skorodowane i pogigte maszyny, fragmenty
mechanicznych linii produkcyjnych, resztki mebli, ktére mieszkajacy tu bezdomni w
wigkszosci porabali na opal, géry gruzu wymiecionego przez koboldy. Z gtéwnego budynku
wiatr niesie odér surowego migsa, parzonej skory i gotowanej krwi.

Gdzies w glebi kompleksu, mniej wigcej w polowie drogi do starej spalarni, nagle kilka
matych istotek wydobywa si¢ z gruzu i gor kosci, by otoczy¢ graczy. Koboldy pochodza z
pustyni Patelni. Ich skéra jest matowo czarna a rogi, zgby i $Slepia biate. Nie atakuja od razu.
Wyglada na to, ze ich przywddca, postugujac si¢ tamanym wspd6lnym, chee cos druzynie
przekazac.

Zanim rzezni¢ zajal Hesus J. Rondell, trwata tam nieustajaca wojna mi¢dzy dwoma grupami.
Niziotki, bezdomni 1 widczgdzy, rzadzili terenem za dnia. To oni uruchomili spalarnig, przy
ktérej mogli si¢ ogrza¢. Z zapadnigciem zmroku spomigdzy ztomu i gruzu wydobywaty sie
jednak koboldy. Bezdomni barykadowali si¢ w spalarni, lecz nie $mieli wychodzi¢ na
zewnatrz. Koboldy mialy swojego ,boga”. Jama otyugha, w potudniowej czgs$ci piwnic
zrujnowanego budynku, stuzyta za miejsce sktadania ofiar ze znalezionych odpadkow.
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Pojawienie si¢ Rondella zmienito wszystko. Pozeracz calkowicie przegnat
¢ bezdomnych.
Koboldom pokazat swoja silg, zamieniajac w kamien ich otyughowego ,boga”.

dawnej jamie otyugha urzadzil swoje laboratorium — wytwodrni¢ zelatyny. Spetryfikowana
besti¢ pozwolil przetransportowa¢ do wnetrza nieczynnej juz spalarni. Za kazdym razem, gdy
koboldy okazuja niepostuszenstwo, pozeracz torturuje statu¢ ulamujac kolejne kawalki
kamienia.

Tej nocy pozeracz opuscit rzeznig, co nie umkngto uwadze koboldéw. Juz wczesniej pojety,
ze postacie w zbrojach i przy broni, sa w stanie zagrozi¢ pozeraczowi. Postanawiaja zatem
zaryzykowac.

Jezeli nie wywiazata si¢ walka, kobold, ktéry uwaza, ze potrafi méwi¢ wspdlnym, betkocze
cos do graczy przedstawiajac propozycjg: ,,Wy uratowac nasz bég! To my poméc, my duzo
poméc! Pomée zabi¢ pozeracz, zty, wstr¢tny pozeracz!” Koboldy stawiaja sprawe jasno —
jezeli BG odczaruja ich ,,boga”, one pomoga zabi¢ Rondella. Jezeli gracze przejawiaja chec
kooperacji lub cho¢ udaja zainteresowanie propozycja koboldéw, te prowadza ich do spalarni.
Jezeli nie — bedzie walka.

Koboldy nie sa zbyt wymagajacymi przeciwnikami, ale pozeracz wyposazyt je we flaszki
kwasu, wytworzonego w laboratorium (kazdy kobold ma jedna). Kwas zadaje ciatu trafionego
k6 OBRAZEN i ma wyglad szaroburego $luzu. Jezeli atak jest wymierzony w ekwipunek
(stworzenia beda zapewne staraty si¢ zniszczy¢ bron bohateréw) — patrz: PODRECZNIK
GRACZA, S. 136, by okresli¢ ilo§¢ PUNKTOW WYTRZYMALOSCI oreza i tarcz. Koboldy beda
si¢ staraly ukry¢ wsrdéd gruzu i niewidoczne dla BG, atakowac zza ostony.

KOBOLDY (12): PW 3-6, PATRZ: KSIEGA POTWOROW, POPRAWIONE WYPOSAZENIE, SW 4.

Ostrozna druzyna moze unikna¢ spotkania z koboldami. Trafienie do starej spalarni nie jest
trudne — jej kominy wida¢ nawet w nocy. Miejsce jest jednak zaskakujaco ciche. Informacije,
uzyskane w miescie od starego inteligentnego kotla, okazuja si¢ by¢ prawdziwe — instalacja
nie dziata. Wnetrze budynku jest zdewastowane. Pomigdzy resztkami dawnej maszynerii czai
si¢ jednak ztowieszczy ksztalt. To otyugh zamieniony w kamien, ale przeciez noca
wyobraznia plata figle i nieprzygotowany na taki widok awanturnik, moze w pierwszej chwili
rzuci¢ si¢ do walki z posagiem! Rumor przyciagnie wéwczas koboldy, ktore wcigz wierza, ze
ich béstwo jest w stanie przetamaé czar pozeracza. Otyugh jest w Beszamelu uwazany za
pozyteczne stworzenie 1 darzony spora sympatig, jako wygodna niszczarka odpadkow, wige
kiedy minie pierwsze zaskoczenie BG prawdopodobnie zostawia go w spokoju (chyba, ze
masz w druzynie towcg przysmakow — ktérego moze zainteresowac ,lodyga otyugha” —
dziwaczna konczyna na ktérej stwér ma oczy, uwazana przez smakoszy za szczegdlnie
smaczna).

Mate jaszczuropodobne stworzonka postanowilty, ze beda oddawac istocie czes¢, spalajac w
ofierze co lepsze odpadki z rzezni. Oto tajemnica pochodzenia rzadkiego dymu,
wydostajacego si¢ nocami z kominéw spalarni.

Procz skamieniatego otyugha w spalarni mozna odnalez¢ jeszcze jedna dziwna rzecz. Z
wielkiego, nieobrobionego, sze$ciennego glazu wystaje skamieniale mechaniczne ramig
golema-szybkoWARa. Palce ma rozwarte w spazmie, jakby chcialo pochwyci¢




co$ znajdujacego si¢ poza kamieniem.

komin. Duszg z krysztalu ma umieszczong w drewnianej, wyrzezbionej gtowie. Porusza si¢ na
dwoéch drewniano-stalowych nogach. Ma tez par¢ mechanicznych ramion. W jednym $ciska
Swiecacy magiczny miecz, druga zakonczona jest szczypcami, jak u kraba. Golem nosi na
szyi krélicza tapk¢ na szczgs$cie i ma przykry zwyczaj zacinania si¢ kiedy mowi (kiedy si¢
zacina, powtarza 2-3 razy ta sama kwestig). Czasem zreszta zacina si¢ caly, co moze
prowadzi¢ zaréwno do komicznych jak i do strasznych sytuacji, kiedy nagle zawiesi si¢
podczas finatowej bitwy.

Scena z koboldami jest wazna — okresla lojalnos¢ tych matych stworzonek. Nie s w stanie za
bardzo zaszkodzi¢ bohaterom (nie liczac oczywistego utrudnienia zwiazanego ze
zniszczeniem ekwipunku), lecz przebudzony otyugh moze by¢ dla druzyny cennym
nabytkiem. Koboldy zdradza tez fakt nieobecnosci pozeracza oraz potozenie laboratorium i
powiedza o pulapce strzegacej gldéwnego wejscia. Nie pdjda tam jednak razem z druzyna.
»dmok! Smok! My nie i8¢, on nas zjes¢!” Nic nie jest w stanie przekona¢ ich do zmiany
zdania. Wspomnienie o smoku moze przypomnie¢ bohaterom opowies¢ zastyszang u paszy.
Zwykty zbieg okolicznosci.

W scenariuszu przyjeto, ze druzyna nie dysponuje magicznym przepisem (zwojem) czerstwe
w  swieze (kamien w ciato), wigc z ewentualnym odczarowaniem otyugha trzeba
poczekaé(jezeli jest inaczej — tym lepiej dla nich!). Zwdj mozna uzyska¢ w 1001 Cudéw”, w
miescie.

SCENA IV: WYTWORNIA ZELATYNY

Druzyna na pewno zwrdci uwage na fakt, ze na terenie rzezni odnalez¢ mozna porozstawiane
tu 1 6wdzie wielkie, nieociosane bryly kamienia. Poniewaz wigkszo$¢ z nich zapadta si¢ w
gruncie pod dziwnymi katami i jest przysypana gruzem z zawalonej czg¢$ci budynku, nie od
razu wida¢, ze wszystkie sq szeScianami. Na niektorych niedbale wyryto jakies symbole. Test
ODCYFROWYWANIA ZAPISKOW (ST15; MOZESZ ZAMIENNIE DOPUSCIC TEST WIEDZY
TAJEMNEJ), odkryje przed druzyna, Ze sa to znaki pozostawione przez przesadne koboldy a
maja odpedzac zte duchy.

Hesus J. Rondell rzeczywiscie jest studentem, wygnanym z Wyspy Kanibali. Wiadze szkoty
na wyspie oskarzyly go o hodowle niebezpiecznych istot i uznaly za czeSciowo
niepoczytalnego. Rondell nie poddat si¢ bez walki. Umknal z wyspy, zabierajac ze soba
,malenstwa”, lecz podczas wyniktej walki stracit oko. Daleka Baronia Rachattukum jest
miejscem, gdzie postanowil wyleczy¢ rany i kontynuowac swoje eksperymenty.

W laboratorium, w potudniowej czgsci gtdwnego budynku, Rondell hoduje galaretowate
sze$ciany. Potwory pomagaja mu pozby¢ si¢ najbardziej ktopotliwych odpadkéw z produkcji
migsa 1 zelatyny — resztek kosci, skor, wngtrznosci 1 krwi. Oto dlaczego spalarnia stoi
nieuzywana. Pozeracz hoduje potwory takze z innego powodu — w jego szalonym umysle,
galarety zaspakajaja tgsknote za domem, poniewaz w chory sposéb kojarza mu si¢ z babcing
leguming — smakiem domu i dziecinstwa. Pozeracz usilnie prébuje wzmocni¢ to
wspomnienie, nadajac stworom owocowe zapachy.



¢ Galaretom udaje si¢ czasami wydosta¢ na tren wokot rzezni, gdzie kraza sycac sig
odpadami produkcyjnymi, porywajac zwierzgta przeznaczone na rzez a nawet gotowe

na to niezwykle skuteczny spos6b. W pustym oczodole, po oku wylupionym przez
Arcymagéw z Wyspy Kanibali, spoczywa potgzny przedmiot magiczny — oko petryfikacji.
Rondell musial petryfikowa¢ kilka szeScianOw. Zamieniona w lita skale istota wazy
kilkadziesiat ton, wiec zapada si¢ tatwo w glebe. Rondell bardzo nie lubi krzywdzi¢ swoich
,»dzieci”, wigc stara si¢ by takie przypadki wystgpowaly jak najrzadzie;j.

Gdy paladyn Pieron Calabra uwolnit cérke Moondowna, napotkat jeden z uwolnionych
$luzéw. Stwoér pochionat go podczas walki, a obserwujacy ja Rondell wykorzystal moment i
spetryfikowat dzielnego golema-szybkoWARa wewnatrz bestii, razem z jego magicznym
mieczem. Koboldy zdradza t¢ informacje graczom. ,,To? Tu zly pozeracz zamknat
mechaniczny rycerz i jego $wiecacy miecz!” Druzyna, ktora przybgdzie z miasta ze zwojem
odwracajacym zaklgcie, bedzie musiata wybra¢ — paladyn czy koboldzie béstwo.

Druzyna zwiedzita spalarni¢ nie odkrywajac sekretu pozeracza, pozostaje jej wigc rozejrzec
si¢ po gtéwnym budynku. Przeszukujac go bohaterowie moga natkna¢ si¢ na wagoniki
wypetione dziwnym gorzko pachnacym sypkim materialem. Zwir? Kamienie? Nie mieliby
problemu z rozpoznaniem, gdyby nie brak koloréw. A odpowiedz jest zaskakujaca — to
ogromne ilosci pestek z owocéw, ktére pozeracz przetwarza by nada¢ galaretom odpowiedni
aromat (i nie tylko, o czym za chwilg).

Pétnocna czg$¢ budynku zostata wysprzatana 1 pozeracz urzadzil tam ponownie rzezni¢ (cho¢
o wiele mniejsza od pierwotnych mozliwosci przerobowych tego miejsca). Koboldy trzymaja
tam w boksach prosiaki; jest czgs¢ stuzaca do ich zabijania i chtodnia, gdzie wisza pottuszki i
stoja kontenery z podrobami. Jesli w rzezni wydarzy si¢ walka, moze si¢ w ktéryms$
momencie przenies¢ do tego klimatycznego, niepokojacego lokalu.

Jezeli druzyna ma koboldy po swojej stronie, te szybko wskaza jej droge do dawnego
legowiska otyugha. Po drodze czeka ich jeszcze jedno spotkanie. Kiedy gracze krgca si¢ po
wielkiej hali produkcyjnej pelnej dziatajacych i nieczynnych sprzgtéw, niespodziewanie
atakuje ich galaretowany szescian, ktéry uwolnit si¢ tej nocy z rzezni. I tu uwaga —
pozeraczowi udato si¢ przelamac brak barw 1 nada¢ swojemu pupilkowi apetyczny kolor
pomaranczowej galaretki owocowej, takiej jaka jadat w odleglej ojczyznie. Wielki, pachnacy
pomarancza szescian o jaskrawej barwie powinien by¢ dla bohateréw szokiem.

GALARETOWATY $ZESCIAN. TEN OKAZ JEST WYJATKOWO DUZY. 8KW, 88PW, SW4. PATRZ:
KSIEGA POTWOROW, S. 164.

Miejsca, przez ktére przeszedl potwor sa niemalze catkowicie oczyszczone z substancji
organicznych. Mozesz opisa¢ stos zwierzecych kosci przecigty na pdét moca kwasow
trawiennych §luzu.

Jama otyugha jest zagi¢bieniem w zrujnowanej posadzce gtéwnej hali rzezni, wyrézniajacym
sig swoja glebokoscia. Do dotu prowadzi wytom w podlodze budynku a obok dotu widnieje
otwor — wejscie do laboratorium. Na dnie natomiast wida¢ niewyrazny zarys wejscia do
jeszcze glebiej potozonej jaskini. Bije stad potworny smréd gotowanych Sciggien, kopyt i
kosci mieszajacy si¢ w iscie odrazajacy sposob z zapachem rozgotowanych owocow i jakis$
zi6t. Smrod wydaje si¢ by¢ fizyczng bariera przez ktdra cigzko bohaterom przebrnaé a




w miar¢ schodzenia nizej staje si¢ coraz mocniejszy.

Droga gora prowadzi do pracowni Rondella i pozornie jest prostsza. Pozornie, bo
pozeracz zabezpieczyl ja putapka, ktéra sprawia, ze zle postawiony krok powoduje
obsypanie si¢ lawiny odpadkéw ze stojacego nieopodal kontenera. Lawina poniesie
nieszczes$nika/ow w dot.

ODPADKOWA PULAPKA. SW5. 3k6 OBRAZEN | BOHATER ZOSTAJE PRZYSYPANY KOSCMI
(PATRZ: ZASADY PRZYSYPANIA PRZEZ LAWINE, PMP, S. 85). RZUT OBRONNY NA REFLEKS
(ST15) NEGUJE DZIALANIE PULAPKI — POSTACI UDAJE SIE ODSKOCZYC, ZANIM LAWINA JA
PORWIE. PRZESZUKIWANIE (ST20), UNIESZKODLIWIANIE MECHANIZMOW (ST20). POSTACIE,
KTORE W MOMENCIE URUCHOMIENIA PULAPKI ZNAJDOWALY SIE NA DOLE OTRZYMUJA 6k6
OBRAZEN, MAJA JEDNAK PRAWO DO RZUTU NA REFLEKS (ST15), KTORY POZWALA IM
UKRYC SIE WE WNETRZU JASKINI | UNIKNAC OBRAZEN ORAZ PRZYSYPANIA.

By zej$¢ na dot, wymagany jest SREDNIO TRUDNY TEST WSPONACZKI (ST15). Nieudany test
oznacza osuniecie si¢ w dét i przywalenie sterta kosci (2k6 OBRAZEN).

Wejscie goérne prowadzi do osobistego laboratorium Rondella. Petno tu dziwacznych
przyrzadoéw, bulgoczacych kadzi 1 porozrzucanych, nadgnitych arkuszy pergaminu z
zapiskami pozeracza. Laboratorium taczy z nizszym pomieszczeniem spiralna klatka
schodowa. Obok niej wida¢ system rur i pokregtel, zapewne kontrolujacych przeptyw na
nizszym poziomie.

Pomagier Rondella, jego asystent w laboratorium i przywddca zespotu koboldéw, ktére
sprawiaja migso w rzezni wabi sig ,,Siersciuch” 1 wyjatkowo oryginalne z niego indywiduum.
Aby upodobni¢ si¢ do swojego pana, przymocowal sobie na tepku, pomigdzy wystajacymi
rozkami peruk¢ przypominajaca dredy, wykonang ze starego mopa. Wstawil sobie tez dwa
ztote (metaliczne w czarno-biatym miescie) zgby a moéwiac przypomina Jamajczyka, co w
polaczeniu z kiepska znajomoscia jezyka wspdlnego czyni z niego co$ pomigdzy Kalim z ,,W
pustyni i w puszczy”’ a oblesnym murzynskim alfonsem z kiepskiego kryminaty klasy B.
»lersciuch” jest nie tylko hersztem koboldow, jest tez jedynym powiernikiem Rondella.
Pozeracz ufa mu i stusznie, bo kobold skoczylby za nim w ogien (dzigki Rondellowi zyskat
status w swoim plemieniu). Jesli gracze dogadaja si¢ z koboldami, musza to zrobi¢ za plecami
»diersciucha” bo cho¢ jego podwtadni marza o przebudzeniu otyugha, to sam ,,Siersciuch” na
pewno zostanie przy swoim panu.

Jaskinia na dnie, byla kiedy$ legowiskiem otyugha. Rondell stworzyt tam laboratorium. W
basenach wida¢ bulgoczace, hodujace si¢ galarety (jeszcze szare). Dookota petno szklanych
tub, w ktérych w formalinie pozeracz umiescit nieudane efekty swoich eksperymentow.
Strumienie rozgotowanych Sciggien, kosci i rogéw bulgoca w kottach, rurami przeptywaja
przez to pomieszczenie i wlewaja do systemu kadzi i basendw. Wyjscie z tego poziomu jest
cate ubrudzone w §luzie galaretowatego szescianu, ktéry niedawno wydostatl si¢ na zewnatrz.
W pomieszczeniu stycha¢ odglos maszynerii, ktora ttoczy zelatyng ku gérze do kadzi. Na
stole laboratoryjnym obok réznych szklanych instrumentéw ustawiona zostata duza szisza z
ktorej pachng ziota. Po blizszej inspekcji okaze sig, ze to fajkowe ziele — Srodek fagodnie
rozweselajacy.

W ciasnej pracowni mozna znalez¢ pamigtnik pozeracza. Z betkotliwego wywodu wynika, ze
tej nocy pozeracz zakradnie si¢ kanatami do miasta by usmierci¢ pasz¢ — pracodawce graczy!
Co gorsza Rondell ma zamiar podszy¢ si¢ pod bohateréw za pomoca zaklecia i w ten sposéb
zrzuci¢ na nich cata wing!



PAMIETNIK HESUSA J. RONDELLA

Stare wpisy:

[...] W calej rodzinie, tylko babunia o mnie
dbata! Tatko chcial, zebym prowadzit
rodzinng rzeznie. Przyuczal mnie nawet,
kto wie, moze jeszcze kiedys do tego
wroce... Ale o szkole magii, to stuchac nie
chcial, tylko od razu mu recami trzesto i
szukatl pasa. [...] A babunia, zawsze mnie
wystuchata. I zawsze mowita, ze ja bym sie
nadat na magika. I robita mi takq pysznq

—owocowq galaretke. Zawsze  jak™

przychodzitem, to dostawatem galaretke i
zawsze byla innego koloru... tesknie za
domem. [...]

[...] przyjeli mnie do akademii, bede
magiem!![...]

le. [...] jedno z moich ,,dzieci” wylazto w nocy
z kadzi i wypadlo z okna wiezy... chyba

badq kiopoty... nastepnym razem bede ¢
,malenstwa” lepiej dbat [...]




[...[Arcymagowie oskarzyli mnie, ze hoduje
niebezpieczne stworzenia i jeszcze mieli
~czelnos¢ nazwac mnie niepoczytalnym. Ja
im pokaze. Jak zobaczq co dla nich
przygotowatem to sie przekonajq, ze jestem
nie tylko poczytalny, ale tez baaardzo

sprytny!/[...]

[...] Nie wszystko poszio tak jak chciatem,
ale uciektem. Tylko oko boli... [...]

Drzisiejszy wpis:

Pasza jest taki sam jak arcymagowie z
akademii — uwzigt sie na mnie! Nie
spocznie poki mnie nie pogrqzy. Odkqd
powiedziatem, ze nie oddam rzezni temu
kupcowi, ktory chce jq za posrednictwem
Sezamesa kupic, urzedas nie daje mi

la. spokoju. Ale ja sie nie dam. Nie pozwalg

sie znowu przegnac.




Mam juz plan. Jak zapadnie zmrok, pojde
 kanatami pod wieze Sezamesa! Upodobnie
sie do jednego <z tych awanturnikow,
ktorych spotkatem w sklepie elfa, tych co
sie panoszq po miescie i myslq, ze sq tacy
wazni. W przebraniu zabije urzedasa a
cata wina spadnie na poszukiwaczy
przygod. Moze wreszcie bede mogi
~spokojnie wroci¢ do pracy nam moimi

,,malenstwami” [ ich nowym
,braciszkiem” ktorego przywioztem z

pustyni...

iy o




To bardzo wazny moment przygody. Poniewaz do Switu zostalo jeszcze trochg czasu, a
gracze nie musza przekradac si¢ do miasta kanatami, przyjscie paszy na ratunek wydaje
si¢ by¢ wykonalne. Co bardziej cyniczni gracze moga doj$¢ do wniosku, Ze na ratunek

najpierw tej drugiej opcji.

GALARETY?! KURCZE, O RETY!l

Pomysl o przygotowaniu dla graczy poczestunku w postaci owocowej galaretki.
Koszt zakupu to pare groszy a przygotowanie jest $miesznie proste (tylko trzeba
je zrobi¢ kilka godzin wczesniej, zeby zdazyty zastygnag).

W supermarketach mozna kupi¢ galaretki w najbardziej fantastycznych kolorach
i podobiera¢ tak, zeby wygladaty klimatycznie (np. same krwistoczerwone
poziomkowe, albo bluznierczo-zielone agrestowe). Nie nalewaj ich do matych
salaterek tylko do jednej duzej miski i kiedy stechnie pokrdj na grube szesciany
(tak ze 4 cm). Galaretki mozesz poda¢ same lub ze stodkq $mietanka albo bita
$mietang w aerozolu.

Moze ci sie to wydawal niepotrzebnym zawracaniem gtowy, ale zapewniam, ze po
kilku godzinach sesji, gracze tapczywie rzucq sie na deser a przygoda zapadnie im
dzieki temu bardziej w pamieé.

Mozesz tez przygotowal trzy miseczki galaretki - pomaranczowa, zielong i
czerwona a potem rozdawaé tym graczom, ktorzy pokonali danego stwora.

Przepis:

.Wesote galaretki” - [M.S.: kaduceusz ustyszat ten przepis od Kasi, ktdrq
pozdrawiamy!] Jesli jeste$ w miare odpowiedzialny a odrobina alkoholu na Twoich
sesjach nie destabilizuje ich (Mistrzu Podziemi - ,pite$, nie prowadz!" :oP)
mozesz sie pokusi¢ o dolanie do galaretek przed zastygnieciem niewielkiej ilosci
alkoholu; najlepiej kieliszek wodki. Obejdziesz sie chyba bez instrukcji krok po
kroku? Kup po prostu ze 2-3 torebki galaretki i postepuj wg instrukcji na
opakowaniu a na koniec, przed zastygnieciem, dolej procenty. Taki deser bedzie
znakomicie pasowat do sesjji.

ZAKONCZENIE PIERWSZE

Rondell przekrada si¢ kanatami do miasta. Za pomoca przeksztalcenia siebie, zmienia si¢ w
najbardziej charakterystycznego z BG i korzystajac z zaklecia suflet lekkosci (lot) dostaje sig
do sypialni paszy. Gdy ten, przerazony, budzi si¢ ze snu, Rondell przemienia go w kamien
moca oka petryfikacji, a nastgpnie zrzuca z balkonu na dziedziniec. Kamienny posag
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roztrzaskuje si¢ na kawalki, pasza ginie. Rondell na krétka chwile ukazuje sig
zaskoczonemu straznikowi, po czym umyka w kierunku “Ricc’s Cafe”. Odwiedza
nastepnie sklep Saevela, gdzie petryfikuje 1 roztrzaskuje sklepikarza.

Zadowolony z siebie pozeracz wraca do rzezni. Jezeli gracze nie zatroszczyli si¢ o
zgromadzenie przy sobie koboldéw, powiadomia go one o intruzach w laboratorium. Rondell
zbiera oddzial jaszczuroludkéw 1 za pomoca zwojow, ktore otrzymal od BG, odczarowuje
dwa najblizsze galaretowate szesciany (zielony i czerwony). Tak przygotowany, rusza ku
laboratorium. Po drodze utamuje rgkg paladyna w szescianie, skutecznie go przy tym
usmiercajac.

NOCNA BITWA: KOBOLDY (20), HESUS J. RONDELL (MAG KANAPKOWY 7), DWA
GALARETOWANE SZESCIANY, SW9. GALARETOWATE SZESCIANY SA DOSC GLUPAWE, WIEC
ODPOWIEDNIE ROZSTAWIENIE SIE DRUZYNY MOZE SPRAWIC, ZE SZESCIAN ZACZNIE
ATAKOWAC KOBOLDY A NAWET CZARODZIEJA. BITWE MOZESZ ZAKONCZYC O SWICIE —
BIALE SEONCE POSROD SZARYCH BUDYNKOW DODA CAtEJ SCENIE UROKU | SPRAWI, ZE
KOBOLDY UMKNA, POZOSTAWIAJAC SZALONEGO MAGA SAM NA SAM Z BOHATERAMIL.

Pamigtnik pozeracza oczy$ci bohateréw z zarzutéw, lecz zostanie zarekwirowany przez
wladze. Straznicy przybyli na miejsce pozakrgcaja zawory instalacji produkujacej zelatyng i
zasypia wejscia, wylaczajac laboratorium na dobre. O nagrodzie od martwego paszy raczej
nie ma mowy, ale by¢ moze gracze odbija to sobie zbierajac magiczne przedmioty — oko
petryfikacji oraz miecz Pierona Calabry. Gracze zapewne nie bedac chcieli zbyt dlugo
pozosta¢ w Negra-blanca i z powrotem wyrusza na szlaki Baronii Rachatlukum.

Poniewaz pamigtnik maga kanapkowego dostat si¢ w rece wiadz, a stary Moondown nie zyje,
w tej wersji zakonczenia nie ma raczej szans na odszukanie miodej Jalany i komnaty z
ostatnim ,,malenstwem” szalonego pozeracza.

Rondell nie byt zadowolony z dziatania swojej fabryki zelatyny. Nie mial serca zamienia¢ w
kamien sze$cianéw, ktore traktowal niemal jak dzieci. Sprowadzil magiczne przepisy (zwoje)
,by odczyni¢ zto”, jak pisze w swym pamigtniku. W migdzyczasie do glowy tego pioniera
biotechnologii wpadt nowy szalony pomyst. Rondell w najwigkszej tajemnicy sprowadzit do
swojego laboratorium malutkiego czerwia paszczydla. Zwierz¢ okazato si¢ idealnym
narzedziem usuwania odpadkéw z rzezni i nowym pupilkiem maga. Stale rosto, pozerajac
kazda podana mu materi¢ organiczng. Sala, w ktdrej pozeracz go trzyma, jest dobrze ukryta.
Po zakrgceniu zawor6w w pracowni i wstrzymaniu przeptywu zelatyny okazuje si¢, ze kanat
przechodzacy przez dolne laboratorium prowadzi do trzeciej komnaty. Tam, przyczepione do
$cian zelaznymi linami, spoczywa mtode paszczydto. Tam tez Rondell w metalowej klatce tuz
przed paszcza robaka umiescit mtoda, pigkna elfke.

Bestia jest wlasnie owym ,,smokiem”, ktérego obawialy si¢ koboldy. Jej obecnos¢ pod ziemia
moze tez zasugerowac graczom odzyskany miecz Pierona Calarby (patrz opis, dalej).
Niekarmiony potwor po tygodniu podejmie uwienczong powodzeniem probg wyrwania si¢ z
wigzacych go okéw. Jego pierwsza ofiara bedzie Jalana.

Konczac sesjg, wspomnij o dziwnej plotce zaslyszanej na trakcie: wielka bestia, ktéra
spustoszyla Negra-blanca, pono¢ nadal grasuje w zachodniej czg¢sci Baronii Rachattukum.

Gracze moga skorzysta¢ z ,Ricc’s Cafe” by znalez¢ jaki§ statek, ktory zabierze ich z
nieprzyjaznego miasta.




SCENA V: MIASTO | STARA RZEZNIA
RAZ JESZCZE

Przypus¢my jednak, ze bohaterowie postanawiaja pokrzyzowacé plany pozeracza i pedem
ruszaja do miasta. Btyskawicznie przewin opis do momentu, gdy docieraja w poblize wiezy
paszy. Wokot petno strazy. Cynicy mieli racj¢. Nie bylo szans zdazy¢.

W tej chwili najwazniejsza jest kwestia — czy gracze wzigli ze soba pamigtnik pozeracza.
Jezeli go maja, straz po jakims$ czasie da si¢ przekona¢ do ich wersji wydarzen. Jezeli nie,
pozostaje ucieczka. Konfrontacja nie jest dobrym pomystem. Gracze zapewne pokonaja
straznikdw, ale obrdci to przeciwko nim miasto i sprawi, ze odkrgcenie catej sprawy bedzie
graniczylo z niemozliwoscia. Jesli zatatwia sprawe pokojowo, moga od straznikow ustyszec
kilka ciekawych informacji na temat machlojek jakich dopuszczatl si¢ Sezames. Najwyrazniej
w czarno-biatym miescie nic nie jest catkiem czarne ani catkiem biate.

STRAZNICY MIEJSCY. ZBROJNI 2-POZIOMU, NIZIOLKI. SZOSTKA. SW 3.

W miarg jak nastaje swit, dla graczy powinno stawac sig jasne, ze by zakonczy¢ cala sprawe
musza ponownie uda¢ si¢ do rzezni. To, czy druzyna wréci z grupka co odwazniejszych
straznikow, czy tez z pogonia na karku, ma nieco mniejsze znaczenie.

Druga sprawa — sklep Moondowna. Gracze moga tam dosta¢ pojedynczy zwdj czerstwe w
swieze (kamien w ciato). Seavel skradt go z przesytki dla pozeracza. Jednoczes$nie ich wizyta
zapobiega odwiedzinom pozeracza i1 sSmierci elfa. Ten ostatni styszac co sig¢ dzieje na pewno
poprosi ich o uratowanie corki, przetrzymywanej przez Rondella.

Druzyna wkracza do rzezni tuz po $wicie. O determinacji koboldéw niech §wiadczy fakt, ze
wcigz czekaja na ratunek, jaki bohaterowie maja przynies¢ ich béstwu. Przy okazji nie
dopuscity do tego, by Rondell usmiercit Calabre. Gracze musza dokona¢ wyboru — paladyn,
czy otyugh. Jezeli w wyniku wydarzen zapomnieli o zwoju — ich strata. Skutkuje to tym
samym, co uwolnienie paladyna zamiast otyugha. Koboldy wycofuja si¢ do pozeracza, by
ostrzec go 1 wspomdc. Z drugiej strony, jezeli bohaterowie nie wykazali odpowiedniego
pospiechu w miescie a na karku maja poscig strazy, wpada ona do spalarni w momencie, gdy
musza podjac decyzj¢ kogo odczarowac. Wybor otyugha raczej nie przelozy si¢ na zaufanie
ze strony straznikow.

Uwolnionego paladyna lub otyugha mozesz $mialo da¢ graczom do kierowania podczas
walki, a nawet odgrywania, jezeli maja na to ochotg. Otyugh to strasznie poczciwe, cho¢
nieco flegmatyczne bydle. M6éwi powoli i dziwnie tubalnie z glebi swej budzacej respekt
paszczy. Wylewnie podzigkuje za ratunek i zadeklaruje swoja pomoc w walce z Rondellem.
Beda oni wspomaga¢ druzyng w zadaniu uwolnienia terenu rzezni od Hesusa J. Rondella.
Gracze maja tez prawo pokierowac¢ koboldami, cho¢ te na niewiele si¢ zdadza w §wietle dnia.
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ZAKONCZENIE DRUGIE

oy Rondell powraca do swojej ukochanej wytwoérni zelatyny tylko po to, by zda¢ sobie sprawg,
Y e ktos myszkowal po okolicy. W jednej chwili jego przemyslany plan wrobienia bohateréw
okazuje si¢ kompletna porazka. Rondell nie ma jednak zamiaru poddaé si¢ bez walki.
Gromadzi koboldy (jezeli sa mu wierne), odczarowuje dwa galaretowate szeSciany lezace
najblizej laboratorium 1 czeka. Gdy tylko wrogowie pojawia si¢ na horyzoncie wydaje
koboldom rozkaz ataku i karmi jeden z szeScianow czarem suflet lekkosci, ktérego zostata mu
jeszcze porcja z nocnej akcji. Czas na wystep latajacej galarety!

PORANNA BITWA: KOBOLDY (20), HESUS J. RONDELL (MAG KANAPKOWY 7), DWA
GALARETOWATE SZESCIANY, STRAZNICY (ZBROJNI 2), SW ROZNIE: 8-10. STRAZNICY
WIDZAC DOWODY NIEWINNOSCI BOHATEROW, STANA PO ICH STRONIE.

W sytuacji, gdy szala zwycigstwa zacznie si¢ przechyla¢ na strong bohateréw, pozeracza
rzuca si¢ do ucieczki ku laboratorium. Wbiega do rzezni, przebiega przez czynna cz¢s¢, gdzie
uruchamia zastawiona wczesniej putapke wsrdéd sprawionych swinskich péttuszek i pedem
rusza na dét, ku swojej pracowni.

PULAPKA W RZEZNI — PULAPKA Z PRZEDLUZONA OBAWA (PODRECZNIK MISTRZA PODZIEMI,
S. 71) KIEDY BOHATEROWIE WPADAJA MIEDZY RZEDY SPRAWIONYCH SWINSKICH
PULTUSZEK | KADZIE PELNE WNETRZNOSCI, ZOSTAJE URUCHOMIONA PULAPKA (NA KILKU
POLTUSZKACH WYRYTO DYSKRETNE GLIFY). BOHATEROWIE ZACZNA SIE CZUC NIESWOJO
| BEDA BARDZIEJ PODATNI NA EFEKTY STRACHU.

Tam potyka rybi pecherz (oddychanie pod wodq) 1 wskakuje w strumien rozgotowanych
sciggien tak, by wydostac si¢ po drugiej stronie — w jamie paszczydta.

Jezeli druzyna podaza za nim do$¢ szybko, ma wszelkie szanse domysli¢ si¢ jego drogi
ucieczki. Odlegtos¢ do przeptynigcia nie jest duza. Zakrgcenie zaworéw w pracowni pozwoli
tez zmniejszy¢ przeptyw zelatyny na tyle, by dato si¢ przej$¢ do ukrytej komnaty. Podréz
przez bialo-szary, cuchnacy intensywnie, strumien rozgotowanych $ciggien, kopyt i kosci
powinien by¢ dla BG wielkim przezyciem, szczegdlnie jesli nawdychali si¢ wczes$niej
fajkowego ziela. Kiedy wreszcie wydostaja si¢ na druga strong ich oczom ukazuje sig
nastgpujacy widok: piekna niewiasta uwigziona w klatce uczepionej pod sufitem wielkiej
pieczary. W drugim koncu sali ogromna, Smiertelnie niebezpieczna bestia, wielkoscia
przypominajaca smoka, przytwierdzona do skaty zelaznymi linami wygladajacymi przy niej
na Smiesznie cienkie. Jesli kto§ wystarczajaco szybko nie wyskoczy ze strumienia zelatyny,
moze zosta¢ polknigty przez potwora, ktéry ma dostep do rynny z substancja i chyba czasem
si¢ z niej pozywia. System lin — zar6wno tych od klatki, jak 1 od potwora, jest kontrolowany
przez pojedynczy panel z czterema dzwigniami. W momencie gdy postacie trafiaja do jamy,
pozeracz roztrzaskuje panel z dzwigniami kontrolujacymi opuszczanie klatki. Urzadzenie
zaczyna iskrzy¢, dymic i buczec.

Musisz da¢ graczom jasno do zrozumienia, ze jezeli zdecyduja si¢ skorzysta¢ z dzwigni to
niemal pewnym jest, ze jednoczes$nie uwolnia besti¢. Uwigziona jest jedynie corka
sklepikarza, za to bestia wyglada jakby mogta potkna¢ BG na $niadanie, co jest zreszta
zgodne z prawda. Jezeli pozostawia mtoda Jalang swojemu losowi konieczne moze si¢ okazac
pozbycie si¢ paladyna. Trudne jest zycie awanturnika. Jezeli jednak uwolnia Jalang¢ nie ming
dwie rundy jak szarpany zepsuta maszyneria paszczydto przebudzi sig, by dokonaé dzieta
zniszczenia.
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Bestia po przebudzeniu zrywa fancuchy i wznosi si¢ do gory zawalajac przy tym
¢ jaskini¢. Zwykle paszczydta sa istotami kierujacymi si¢ bardzo silnym, cho¢ osobliwym
poczuciem sprawiedliwosci. Tym razem jednak zwierze jest rozjuszone i zaSlepione

zostaje wtedy przerwana. W powietrze leca surowe péttuszki z chiodni, ale i zywe prosiaki z
zagrdd, ktére paszczydlo zrecznie chwyta w locie i polyka na przystawke. Mija chwila zanim
opadnie mgta zelatyny. Oczom graczy ukazuje si¢ olbrzymie cielsko paszczydta. Mimo iz
okaz nie osiagneto jeszcze wieku dorostego wyglada przerazajaco. W jednej chwili potyka
elfkg¢ 1 rozpoczyna si¢ finalowa walka scenariusza. Cho¢ co ja méwig - co rozsadniejsi i
bardziej do§wiadczeni awanturnicy powinni by¢ juz pét mili od $mietniska i oddala¢ si¢ w
blizej nieokreslonym kierunku. Tych mniej rozsadnych a bardziej bohaterskich czeka bowiem
tega przeprawa. Bestia rusza na podbdj miasta a Bohaterowie pewnie sprobuja wydostacé
nieszczgsnicg — albo nawet ktérego$ z nich — z wngtrza bestii. Przy okazji, pojawia si¢ tu
kolejny wybor natury etycznej — czy gracze pognaja za potworem aby ratowaé dziewke i
miasto, czy tez skupia si¢ na schwytaniu Rondella, ktéry na tym etapie musiat im juz niezle
zalez¢ za skoreg. Postaraj si¢ Mistrzu Podziemi zaakcentowa¢ ten wybdr. Niech BG beda go
swiadomi. Rondell moze im wrgcz poméc w dokonaniu wyboru wskazujac, ze paszczydto —
ktére wedle ludowej madrosci kieruje si¢ zawsze poczuciem wyzszej sprawiedliwosci —
oszczgdzilo szalonego maga 1 skierowato swdj gniew w inna strong (czy to przez przypadek,
czerw sunie prosto w kierunku wiezy Sezamesa?).

Jezeli pozeracz nadal zyje za pomoca zaklgcia przeksztatcenia siebie zmienia swa postac tak,
by przypomina¢ Jalang. Jezeli bestia pozre oryginalng pételfke, to by¢ moze szalonemu
magowi kanapkowemu uda si¢ nawet ujs$¢ z zyciem.

Mozesz $miato zdewastowaé stworem budynki rzezni. Bestia od mlodosci byta przez
pozeracza trzymana na uwigzi, wiec teraz cieszy si§ zyciem, przestrzenia i pozywieniem,
ktére niestety stanowi¢ moga réwniez postacie graczy. Jezeli jednak pozeracz ujawni si¢ w
swojej prawdziwej postaci, to bestia na pewno zwrdci si¢ w jego strong przerywajac wszelka
pozostata aktywnos$¢. Jesli rzeznia legnie w gruzach, paszczydto nie zawaha si¢ wyruszy¢
dalej w miasto. Wowczas do walki z potworem wiacza si¢ wilasciciele machin latajacych z
pobliskiego lotniska. Nie wyrgcza graczy w pokonaniu bestii, ale beda odwracac jej uwage i
odciagac z dala od duzych skupisk mieszkancéw. Widowiskowo moze wyglada¢ udziat w tej
bitwie latajacych galaret. Potknigte przez paszczydio moga przezre¢ si¢ przez jego skore na
wylot, moga tez zaatakowac jedna z machin latajacych.

Pamigtaj o zasadach potknigcia. Ktorys z bohateréw moze zosta¢ przez poczwarg pochtonigty
lub jesli bestia potkngla wczesniej elfke, dobrowolnie rzuci¢ si¢ jej na ratunek do gardta
czerwia.

Scenariusz konczy si¢ uSmierceniem paszczydla. Zakoncz pozostate watki krotkimi
podsumowaniami. O rety! Galarety!” pozostawia niewiele miejsca do pdzniejszych
nawiazan. Jezeli pozeraczowi udalo si¢ uciec, to zapewne kiedy$s postara si¢ zemS$ci¢ na
bohaterach, sprowadzajac na nich kolejna ze swoich potwornych maskotek. By¢ moze gracze
usypia cieszacy oko kurhanik dla dzielnego paladyna i jego wybranki. Zywy Pieron moze sta¢
si¢ cennym sprzymierzencem bohateréw. Miasto Negra-blanca nie jest szczeg6lnie wdzigczne
bohaterom, wigc nie zanosi sig na to by pozostali oni tam dtuze;.




STATYSTYKI

RONDELL, POZERACZ, MAG KANAPKOWY 6,
INIC +2, PW 29, KP 14, SZYB 9M, ATAK: (UGRYZIENIE — SZCZEKA Z KOSCI - +3 \
WRECZ (1K6) +3/+5, S 10, ZR 14, BD 13, INT 12, RZT 16, CHA 8.

UMIEJETNOSCI 1 ATUTY: 12 GOTOWANIE (MAGICZNE) +9, ALCHEMIA +9,
KONCENTRACJA +4, WIEDZA (NATURA) +9, ZAPISANIE MAGICZNEGO PRZEPISU,
CZAROWANIE W WALCE, TWARDOSC | POPRAWIONA INICJATYWA

SPECJALNE CECHY: NIEPODATNOSC NA TRUCIZNY, WSZYSTKOSTRAWNY,

O CZAROWANIU DECYDUJE ROZTROPNOSC A NIE INTELEKT

JEZYKI: POZERACZY, WSPOLNY, SMOCZY, GOBLINSKI.

PRZEDMIOTY: 2 ZWOJE WSTRZYMANIA OSOBY, ZWOJ BLYSKAWICY, KARWASZE PANCERZA
+1, PEASZCZ ODPORNOSCI [WYJATKOWO CUCHNACY], PIERSCIEN OCHRONY +1, ROZDZKA
KWASOWEJ STRZALY MELFA [8 tADUNKOW], POJEDYNCZE OKO PETRYFIKACJI,
POTENCJALNIE 4 ZWOJE KAMIEN W CIALO; GOGLE, POD KTORYMI UKRYWA SZKLANE OKO
PRZYGOTOWANE MAGICZNE PRZEKASKI (CZARY):

4 POZIOM: PSI PRZYSMAK (ZAUROCZENIE POTWORA), CZARNA POLEWKA (OBtOZENIE
KLATWA)

3 POZIOM: RYBI PECHERZ (ODDYCHANIE POD WODA), SUFLET LEKKOSCI (LOT) [2]

2 POZIOM: KANAPKA Z MIESEM KAMELEONA (PRZEKSZTALCENIE SIEBIE) [2], SLABY NAPOJ
NIEWIDZIALNOSCI (ZAMAZANIE) [2] ]

1 POZIOM: NAPOJ ENERGETYCZNY (SZYBKI ODWROT) [2], ZIARNA ZIELONEGO PIEPRZU
(MAGICZNY POCISK) [3; OBR 4 RAZY K4+4]

SZTUCZKI: KUGLARSTWO [2], TANCZACE SWIATEA [2], WIDMOWY ODGLOS [2]
TAKTYKA‘RONDELL ~ STARA  SIE  WYCOFAC. NAJPIERW  WSPOMAGA  SWOICH
SPRZYMIERZENCOW [LOT] | POWIEKSZA SWOJA KP [ZAMAZANIE], NASTEPNIE ATAKUJE
CZARAMI OFENSYWNYMI. ROZDZKE MA PRZY SOBIE TYLKO WTEDY, GDY ZDOEAL
POWROCIC DO RZEZNI. W RAZIE KEOPOTOW STARA SIE UMKNAC [LOT, SZYBKI ODWROT]
LUB ZMIENIA SIE NIE DO POZNANIA [PRZEKSZTALCENIE SIEBIE] RONDELL BARDZO
OSTROZNIE UZYWA MOCY OKA PETRYFIKACJI — JEST TO JEGO OSTATNIA DESKA RATUNKU.
PRZEDMIOT JEST StABSZY OD OPISANEGO NA STR. 218 PMP. ST RZUTU OBRONNEGO NA
WYTRWALOSC WYNOSI TYLKO 15, A OKA MOZNA UZYC JEDYNIE 5 RAZY DZIENNIE. W
MOMENCIE POWROTU DO LABORATORIUM RONDELL MA W ZAPASIE 3 LUB 2 UZYCIA [2
ZMARNOWANE NA PASZE | BYC MOZE JEDNO NA MOONDOWNA]. OKO JEST WARTE 45
TYSIECY SZTUK ZLOTA.

WYTRW +2, REF +4, WOLA +8

CHARAKTER: CHAOTYCZNY ZtY

MAG KANAPKOWY MUST UGOTOWAC JAKAS POTRAWE ZWIAZANA Z CZAREM ZAMIAST
STUDIOWANIA KSIEGI T NOSI POTEM PRZY SOBIE, JAK PRZYGOTOWANY CZAR. POZA
TYM NORMALNIE CZARUJE NORMALNIE

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 RAMIE NABIJANE (1K4), CZARY:
AURA DOBRA, UGODZENIE ZEA 1/DZIEN, WYKRYCIE ZEA, WYTRW +9, REF +5, WOLA
+6, S 15, ZR 12, BD 13, INT 10, RZT 14, CHA 15.

UMIEJETNOSCI | ATUTY: DYPLOMACJA (CHA) +4, JEZDZIECTWO (ZR) +4, KONCENTRACJA +4,

LECZENIE +11, NAPRAWA URZADZEN MECHANICZNYCH +5, BLYSKAWICZNY REFLEKS,
ZOGNISKOWANIE BRONI [MIECZ DWURECZNY), WALKA Z WIERZCHOWCA

SPECJALNE CECHY: WIDZENIE W CIEMNOSCIACH, NIEPODATNOSC NA TRUCIZNY
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CHARAKTER: PRAWORZADNY DOBRY
§ KW:KI10

i (o " RZ. OBRON. + MODYFIKATOR Z CHARYZMY

- PRZEDMIOTY: MIECZ DEUGI ZGUBA BESTII, RESZTA POZARTA PRZESZ SZESCIAN

CZARY:

1 POZIOM: BLOGOStA WIENSTWO, BOSKIE WZGLEDY

2 POZIOM: OPOZNIENIE TRUCIZNY

TAKTYKA:WYZNACZANA PRZEZ GRACZY, ALE NAJWAZNIEJSZYM CELEM PIERONA JEST
UWOLNIENIE UKOCHANEJ. JEGO MIECZ — ZGUBA BESTII — JEST SZCZEGOLNIE PRZYDATNY
W WALCE Z PASZCZYDEEM, PONIEWAZ ZADAJE MU O WIELE WIEKSZE OBRAZENIA.

MIECZ CALABRY:

PIEKNIE WYKONANY DtUGI MIECZ O FANTAZYJNEJ REKOJESCI PRZEDSTAWIAJACEJ
TRUDNE DO ROZPOZNANIA MONSTRA. MA DODATKOWA WtASCIWOSC — W BLISKIEJ
ODL,EGtOSCI [25M] BESTII ZACZYNA DELIKATNIE SWIECIC UPIORNA, ZIELONKAWA
POSWIATA.

PASZCZYDLO [MLODY]. TRAKTUJ JAK PURPUROWEGO ROBALA Z KSIEGI POTWOROW [STR.
132], ALE OBNIZ KP DO 17, ZMNIEJSZ OBRAZENIA NA 2K8 [UGRYZIENIE] | K6+6 [ZADtO],
OBETNIJ O 5 OBA MODYFIKATORY ATAKU | ZREDUKUJ PW DO 140. RESZTA BEZ ZMIAN. SW
10. PSZCZYDLO TO FIOLETOWY CZERW W ZOtTE PREGI, KTORY POZERA ISTOTY O
CHARAKTERZE ZtYM (POLYKA TEZ INNE, ALE POTEM JE WYPLUWA). UWAZA SIE, ZE TE
ISTOTY UOSABIAJA SPRAWIEDLIWOSC NATURY. TEN JEST JEDNAK STRASZNIE
ROZGNIEWANY.

OTYUGH. KSIEGA POTWOROW, STR. 123. TEN AKURAT OSOBNIK MA NA IMIE UGRMBAR.
UWOLNIONY PRZEZ GRACZY GLOSNO WYRAZI SWOJA WDZIECZNOSC [MOWI WE
WSPOLNYM] | NA CZAS PRZEBYWANIA NA TERENIE RZEZNI BEDZIE StUZYt RADA. JEGO
PRIORYTETEM JEST ODZYSKANIE LEGOWISKA.

STRAZNIK MIEJSKI, NIZIOLEK ZBROJNY 3; SW 1,5, PW 17; INIT +1; SZYB 9M; KP 15
[KOSZULKA KOLCZA]; ATAK +4 DLUGI 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.

Otyughi w Beszamelu d20

Mieszkancy Beszamelu nie znoszaq marnotrawstwa. Szczegdlhie zas nie lubig,
kiedy marnuje sie jedzenie. Zamiast wyrzucaé zepsute, nadgnite produkty
spozywcze i odpadki, lepiej da¢ je komu$, kto je doceni. Stad wielka (zwykle
odwzajemniona) sympatia do Otyughéw. Otyughi to takie zywe niszczarki
odpadkéw. Czesto w okolicach miast, na wysypiskach $mieci lub w poblizu duzych
wytwdrni (np. jak w tym przypadku - rzezni) Otyughi tworzq swoje podziemne
legowiska a kiedy istoty rozumne sie o tym dowiedza, czesto przynosza w poblize
tych jam resztki jedzenia i odpadki a Otyugh chetnie je zjada. Oczywiscie mimo,
Ze sq to istoty rozumne i méwiace Wspélnym, o mimo wszystko potwory. Otyugh
moze urzadzi¢ swoje legowisko w nieodpowiednim miejscu i nie chcieé sie
stamtad wynie$¢, moze sie trafi¢ zwyczajnie agresywny i hieprzyjemny osobnik.
Nalezy takze pamietaé, ze cho¢ otyughi sq w stanie zywic sie praktycznie kazda
materiq nieorganiczna, najbardziej gustuja w Swiezym surowym miesie.
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MAKSIO BAJER - NIZIOLEK, HANDLARZ GADZETAMI 6

Handel to twd) zywiol. Uwielbiasz si¢ targowa¢, zachwala¢ swoje towary 1 widzie¢
zadowolenie na twarzy klienta, ktéremu sprzedales fajny gadzet. Warto przy okazji zauwazyc¢,
ze jeste$ doktadnym przeciwienstwem stereotypowego wyobrazenia o handlarzu — nie chcesz
nikogo oszuka¢ ani ograbi¢ wysoka cena. Uszczesliwianie ludzi wyjatkowymi przedmiotami,
magicznymi artefaktami, mechanicznymi cudenkami i1 antycznymi bibelotami, to twoja
zyciowa pasja. Zarabiasz na tym — oczywiscie — ale uczciwie a kazdego klienta i w ogdle
kazda osobg, ktoéra spotkasz na swej drodze traktujesz z zyczliwoscia i wielkodusznoscia
prawdziwego niziotka. Masz wielkie serce i zawsze pomagasz potrzebujacym.

Do druzyny przytaczyles si¢ poczatkowo dlatego, ze byt w niej Chochel — agent Sanepidu.
Kazdy, kto podrézuje z agentem Sanepidu, ma latwiej w Zyciu, bo sa oni traktowani z
wielkim szacunkiem a niekiedy nawet strachem. Od tego czasu przeszliscie razem tyle, ze
staliscie si¢ prawdziwymi przyjaciétmi.

Kiedy Chochel zaproponowat wyprawg¢ do Baronii Rachattukum, gdzie miat do zatatwienia
jedna sprawe, natychmiast si¢ zgodzites. Jeszcze nigdy nie bytes$ tak daleko na potudniu Tygla
a zawsze bardzo chciale§ pozna¢ tamtejsze rynki i sprobowac swych sit w kraju, gdzie
targowanie jest sztuka. Co wigcej, twdj daleki kuzyn Sezames jest wysoko postawionym
urzg¢dnikiem w jednym z miast baronii 1 moze uda ci si¢ go odwiedzi¢. Zaraz tez znalazles
sposéb, zeby dodatkowo na tym zarobi¢ — znajomy handlarz miat do przetransportowania
specjalna przesylke dla wilasciciela sklepu w miejscowosci Negra-Blanca, do ktérej sig
udajecie. Za niewielka optata zgodziliscie si¢ zabrac ze soba przesyltke.

MAKSIO BAJER, NIZIOLEK, HANDLARZ GADZETAMI 6,

INIC +2, PW 37, KP 15, ATAKI +3/+6, SZYB 6M, S 8, ZR 15, BD 12, INT 14, RZT 14, CHA 17.
UMIEJETNOSCI: 40, CICHE PORUSZANIE SIE +2, SKAKANIE +2, WSPINACZKA +2,
NASLUCHIWANIE +2, RZUCANIE +1,BLEFOWANIE +9 ,DYPLOMAGCJA +4 ,ODCYFROWYWANIE
ZAPISKOW +4 , PRZESZUKIWANIE +4 , RZEMIOSLO (KUPIEC) +9 , SPOSTRZEGAWCZOSC +4,
STOSOWANIE MAGICZNYCH URZADZEN +9 , SZACOWANIE +9 ,WYCZUCIE POBUDEK +4 ,
WYSTEPY +4 , UNIKI, ZMIENIC NA HANDLARZA: PODSTEPNY ATAK +3K6, WYKRYWANIE
PULAPEK +2, UCHYLANIE, NIESWIADOMY UNIK, SKRUPULATNOSC, ZELAZNA WOLA

GADZET: PARASOLOKOPTER

+1 DO OBRONNYCH

KW K6 ,

PRZEDMIOTY: PLECAK Z BUKLAKIEM, RACJA PODROZNA NA 1 DZIEN, ZWIJANYM
POSLANIEM, WOREK, CHUBKA | KRZESIWO, LATARNIA (ZAKRYTA) | 1,5 L OLIWY. PUDELKO Z
10 BELTAMI, SKORZNIA, MIECZ KROTKI, LEKKA KUSZA, SZTYLET, KILKA GADZETOW NA
SPRZEDAZ (JAKIE?), 10 SZ. ZLOTA
WYTRW +3, REF +7, WOLA +4
CHARAKTER: PRAWORZADNY DOBRY
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HARVALD McSHEEP - KRASNOLUD, LOWCA PRZYSMAKOW 6

Dziadek byl mysliwym, ojciec i wujowie byli mysliwymi a potem ty i twoi bracia
poszliscie w ich slady. Oczywiscie ciebie zawsze ciagng¢lo do poznawania odleglych krain 1
zmagan z egzotycznymi bestiami, wigc zostale§ fowca przysmakéw. Podrézujesz po calym
swiecie wyszukujac najsmaczniejsze kaski na stoty bogaczéw. Jaki$ czas temu przylaczytes
si¢ do grupy Chochela — inteligentnego kotta — ktdry zjezdzit caly Tygiel, jako agent Sanepidu
(policji sanitarnej).

Chochel zaproponowat ci podr6z na potudnie, do Baronii Rachattukum, gdzie jeszcze nigdy
nie byles. To moze by¢ ciekawa przygoda. Dorzucit jeszcze co$ na zachete — Chochel jedzie
tam zbada¢ warunki sanitarne panujace w pewnej rzezni a jak si¢ dowiedzial od swojego
zleceniodawcy, w nieuzywanej czg¢sci rzezni zagniezdzit si¢ otyugh. Od dawna masz klienta
na todyge otyugha — wypustke w formie pnacza na ktdrej stworzenie ma oczy. Jest to
przysmak, ktéry zamowit sobie pewien bogacz z Krélewskiej Dziedziny. W plecaku nosisz
wygodna magiczng chtodziareczke — wystarczy tylko <CIACH!> odrabac bestii to cholestwo,
schowa¢ do chtodziarki i wysta¢ do twojego zleceniodawcy. Na pewno zostaniesz sowicie
wynagrodzony.

HARVALD McSHEEP, KRASNOLUD, tOWCA PRZYSMAKOW 6,

INIC +2, PW 43, KP 15, ATAKI +3/+4, SZYB 6M, S 13, ZR 14, BD 15, INT 13, RZT 12, CHA 10.
UMIEJETNOSCI: 28 CICHE PORUSZANIE SIE +4, LECZENIE +9 , POSTEPOWANIE ZE
ZWIERZETAMI +4 , SZTUKA PRZETRWANIA +4 ,WIEDZA (NATURA) +4 , SKAKANIE +4 , ZAWOD
(LOWCA PRZYSMAKOW) +9 . TROPIENIE, ZNA SIE NA TYM CO W ZWIERZAKU BEDZIE
SMACZNE, SAMOWYSTARCZALNOSC DOSKONALSZY STYL WALKI, KRZEPA, BEZPOSREDNI
STRZAL, PRECYZYJNY STRZAL ; ] ;

PRZEDMIOTY: CWIEKOWA,NA SKORZNIA, MIECZ KROTKI, tUK KROTKI, PLECAK Z
BUKLAKIEM, RACJA PODROZNA NA 1 DZIEN, ZWIJANYM POStANIEM, WOREK, CHUBKA |
KRZESIWO, LATARNIA (ZAKRYTA) | TRZY POCHODNIE, KOLCZAN Z 20 STRZALAMI.

WYTRW +9, REF +9, WOLA +5

CHARAKTER: NEUTRALNY DOBRY

FATIMA TAMANTA - POZERACZ, MAG KANAPKOWY 6

W twoim plemieniu pozeraczy (charakterystyczna dla Beszamelu rasa sniadych humanoidéw
o wielkich koscianych zuchwach i przewodzie pokarmowym zdolnym trawi¢ kazdy rodzaj
materii) kobieta mogta zosta¢ towca przysmakéw, zona i1 matka, albo poptyna¢ na Wyspe
Kanibali i sprébowac¢ swojego szczgécia w tamtejszej szkole magii kulinarne;.

Od jakiego$ czasu podrézujesz po krainach niziotkéw z inteligentnym kotlem Chochelem i
reszta przyjaciot. Eksplorujecie tajemnicze miejsca, szukacie nowych smakow a zwykle po
prostu asystujecie Chochelowi w jego ekscytujacych misjach agenta Sanepidu.

Tym razem droga wiedzie na poludnie, do Baronii Rachattukum. Kiedy jeden z twoich
nauczycieli z Wyspy Kanibali dowiedziat si¢ z listow, ktére wymieniacie, ze wybierasz si¢ do
miejscowosci Negra-Blanca, poprosit ci¢ przy okazji o sprawdzenie plotki, jakoby ukrywat
si¢ tam mag kanapkowy — renegat, oblakany pozeracz o imieniu Hesus J. Rondell, ktéry
zbiegl z Wyspy i jest teraz $Scigany przez tamtejszych magdéw. Jesli udatoby ci si¢ schwyta¢
gagatka, pozyskatabys sobie ogromna wdzigcznos¢ arcymagéw swojej rasy.
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FATIMA TAMANTA, POZERACZ, MAG KANAPKOWY 6,

INIC +2, PW 25, KP 12, SZYB 9M, ATAKI: UGRYZIENIE +3 WRECZ (KOSCIANA SZCZEKA
1K6) S 10,+3/ +5, ZR 14, BD 12, INT 13, RZT 17, CHA 9.

UMIEJETNOSCI | ATUTY: 12 GOTOWANIE (MAGICZNE) +4, KONCENTRACJA +4,
ODCYFROWYWANIE ZAPISKOW +4, WIEDZA (TAJEMNA) +4, ZAPISANIE MAGICZNEGO
PRZEPISU, PRZYSPIESZENIE CZARU, MAKSYMALIZACJA CZARU, MISTRZOSTWO W
MAGICZNYCH PRZEPISACH

SPECJALNE CECHY: NIEPODATNOSC NA TRUCIZNY, WSZYSTKOSTRAWNY

DRAG, SZTYLET, LEKKA KUSZA, KSIEGA MAGIKUCHARSKA (WSZYSTKIE CZARY 0.
POZIOMU..., PLECAK Z BUKLAKIEM, RACJA PODROZNA NA 1 DZIEN, ZWIJANYM POSEANIEM,
WOREK, CHUBKA | KRZESIWO, DZIESIEC SWIEC, FUTERAL NA MAPE LUB ZWOJ, TRZY
KARTKI PERGAMINU, ATRAMENT | PIORO, TERMOS Z KOMPONENTAMI DO CZAROW, KSIEGA
ZAKLEC, PUDELKO Z 10 BELTAMI

WYTRW +3, REF +5, WOLA +8

CHARAKTER: PRAWORZADNY DOBRY

PRZYGOTOWANE MAGICZNE PRZEKASKI (CZARY):
4 POZIOM: WOLOWINA BEZ ATESTU (ZAKAZENIE), SUROWA CEBULA (PRZEJMUJACA
ROZPACZ)

3 POZIOM: PRZYZWANIE ZYWIOLAKA SPOZYWCZEGO Il (PRZYZWANIE POTWORA Iil),
PIKANTNY KORECZEK (KULA OGNISTA) [2]

2 POZIOM: NADKWASNA STRZALA ZGAGI (KWASOWA STRZALA MELFA) [2], LEPKIE PALUCHY
(PAJECZA WSPINACZKA) [2] ,

1 POZIOM: NAPOJ ENERGETYCZNY (SZYBKI ODWROT) [2], PRAZONY MAK (USPIENIE) [3]
SZTUCZKI: WITAMINY W PASTYLKACH (ODPORNOSC) [2], DLUGIE RAMIE AROMATU (DLON
MAGA) [2], SWIEZY ODDECH (PROMIEN MROZU) [2]

CHOCHEL - INTELIGENTNY KOCIOL., AGENT SANEPIDU 6

Nienawidzisz brudu, syfu i niedbalstwa w kuchni. Cale zycie stuzyle$ staremu i poczciwemu
magowi kanapkowemu, jako jego wierny asystent. W laboratorium magikucharskim panowat
nienaganny porzadek. Kiedy inteligentne kotly zbuntowaly si¢ przeciwko swoim
wlascicielom ty siedziales$ cicho. A kiedy zostaty obwotane wolna rasa, zostate§ przy swoim
panu. Dopiero kiedy biedaczek zmarl ze starosci, musiates szuka¢ sobie innego zajgcia.
Zostate§ agentem Sanepidu — policji sanitarnej — i od tego czasu kontrolujesz karczmy i inne
miejsca gdzie produkuje si¢ zywnos¢. Przez kilka ostatnich lat zaskarbites sobie kilku
oddanych przyjacidl, ktérzy towarzysza ci w twoich przygodach.

Tym razem Sanepid wystat ci¢ do Baronii Rachattukum. Twoéj przetozony miat diug
wdzigcznosci u tamtejszego urzednika Sezamesa i obiecat przysta¢ mu ciebie — jednego ze
swoich najlepszych ludzi. C6z, praca jak praca. Pojedziesz tam, skontrolujesz jedna rzeznig,
w ktorej pono¢ odchodza jakies podejrzane procedery (nie wspominajac juz o tym, ze
zagniezdzil si¢ tam otyugh a moze i inne paskudztwa) i wrécisz. Butka z mastem!

Swojego przyjaciela krasnoluda namoéwite$, zeby z toba jechal, wlasnie tym otyughiem.
Okazuje sig, ze jaka$ czes¢ tej szkarady jest prawdziwym przysmakiem bogaczy. Krasnal
chetnie z toba pojedzie by stwora upolowac. Reszta druzyny zgodzita si¢ z wtasnych
powoddéw. Niziotek zatatwil nawet jakies drobne zlecenie — przesylke, ktéra macie zawiez¢
do Baronii. Beda z tego dodatkowe pieniadze na piwo i podwieczorek.

Wygladasz jak duzy, pekaty, zeliwny garnek z wyrzezbiona twarza, ozywiony i gadajacy. Nie
masz rak wigc ich rolg spetnia chwytny, mackowaty jezor — jest bardzo wygodny, poza tym,
ze nie mozesz trzyma¢ dwoch rzeczy na raz ani jednoczesnie trzymac czego$ i gadaé (no
mozesz, ale nieco seplenisz). Poruszasz si¢ na pajakowatych stalowych nézkach.
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J CHOCHEL, INTELIGENTNY KOCIOL 6,
8 L7 INIC +1, PW (49), KP 27 (+15 NATURALNY), ATAKI: MACKA +6 WRECZ (1K6+1), +4/+6,
il szvB 6M, S 12, ZR 13, BD 15, INT 14, RZT 12, CHA 13,

&7 UMIEJETNOSCI | ATUTY: 40 BLEFOWANIE +4 , CICHE PORUSZANIE SIE +4 , DYPLOMACJA +9,
M NASEUCHIWANIE +4 , ODCYFROWYWANIE ZASPISKOW +4 , OTWIERANIE ZAMKOW +9 |,
PRZEBIERANIE +4 , PRZESZUKIWANIE +9 , SPOSTRZEGAWCZOSC +9 , ZAWOD (AGENT
SANEPIDU) +4. IDENTYFIKOWANIE (WSPOLCZYNOW MODYFIKATOROW) POTRAW,
NEGOCJOWANIE, NEGOCJOWANIE, DOCIEKLIWOSC, ZDOLNOSCI PRZYWODCZE
SPECJALNE CECHY: WIDZENIE W SEABYM SWIETLE, NIEPODATNOSC NA TRUCIZNY
+ 2 DO WSZYSTKICH TESTOW GOTOWANIA,
KW: K10 ,
(WE WNETRZU KOTLA) RACJA PODROZNA NA 1 DZIEN, WOREK, CHUBKA | KRZESIWO,
LATARNIA (ZAKRYTA) | 1,5 L OLIWY, PRZEDMIOTY: KROTKA KUSZA, 10 BELTOW W PUDELKU,
LUPA, NARZEDZIA AGENTA SANEPIDU.
WYTRW +4, REF +6, WOLA +3
CHARAKTER: PRAWORZADNY DOBRY

Duce dziekuje Nicramowi za konstruktywnq krytyke oraz Mateuszowi,
Popiotowi, Pudtaczowi i Truskawce za wsparcie.

Marek Starosta dziekuje Duce za propozycje wspolpracy oraz swoim graczom:
Levemu, Rudej i Filipowi (obecnemu tylko duchem) za cierpliwos¢ w kwestii
betatestow (Flepowi tez ;o).

O wspoétczynnikach

Mechanika Beszamelu d20 nie bedzie sie w sposéb znaczacy réznita od
podstawowej mechaniki D4D zawartej w Podreczniku Gracza i Podreczniku
Mistrza Podziemi. Zostanie jednak uzupethiona m. in. o nowe rasy (takie jak
pozeracze) i klasy (np. magowie kanapkowi).

Niektére postacie w tym scenariuszu pochodzqa z nowych ras i sq
przedstawicielami nowych klas, jednak stworzone zostaty w oparciu o
uproszczone zasady. Mechanike nowych ras i klas w jej ostatecznej formie
znajdziecie w podreczniku do Beszamelu d20.

O Beszamelowych Konstruktach Stow Kilka

Golemy i Kotty maja wszelkie standardowe cechy konstruktéw a zatem: (str. 309
Ksiegi Potwordw)

- kostka wystrzymatosci k10,

- Bazowa premia do ataku réwna 3/4 catkowitej liczby Kostek Wytrzymatosci (jak
kaptan),

- brak wyzszych rzutéw obronnych,

- niepodatnos¢ na trucizny, choroby i efekty nekromantyczne,




- sam z siebie nie leczy obrazen, ale moze ulec naprawie,
- brak biegtosci w pancerzu,
- premiowe punkty wytrzymatosci maty 10 (kotty), Sredni 20 (golemy).

Ale:

- umiejetnosci normalnie,

- ma wartos¢ budowy,

- podatny na efekty wptywajace na umyst

- podatne na efekt uspienia, paraliz, oszotomienie i zabdjcze efekty
- podlega ftrafieniom krytycznym, etfc.

- podlega testom wytrwatosci

- normalnie ponosi $mierc

- mozna go wskrzesza¢, moze zmartwychwstaé

- je i $pi (zapada w stan nieaktywnosci podobny do snu).

POWIETRZE PACHNIE, JAK MALINOWA MAMBA!“

Muzyka na sesji. Niektorzy jq lubig, inni nie. Ja osobiscie uwielbiam. Szczegdlnie
kiedy sesja ktadzie duzy nacisk na interakcje miedzy graczami i nie musze ciagle
czego$ opisywal ani zajmowaé sie mechanika, lubie sobie siedzie¢ w kacie i
dobiera¢ podktad muzyczny. Zwykle Mistrz Podziemi nie ma niestety takiego
komfortu (musi w koncu prowadzi¢). Najlepsze rozwiagzanie to nagraé dwie
sktadanki: jedna z muzykq tagodng do spokojnych scen i druga dynamiczng do
akcji. Do tego ewentualnie dodajemy pojedyncze kawatki takie, jak temat
przewodni kampanii, czy podnioste chéry do finatowej walki.

Nie bede opisywat catej Sciezki dzwiekowej do scenariusza, ale mam kilka
sugestii:

- do scen fagodnych znakomicie nadaja sie motywy lekko arabskie np. Dead Can
Dance lub sama Lisa Gerard,

- do scen dynamicznych nie tylko tego scenariusza, ale catego BSZ znakomicie
nadaja sie dynamiczne utwory Dannego Elfmana,

- sceny w rzezni dobrze jest doprawié muzyka reggae (np. odpowiednio mrocznym
Habakukiem $piewajacym Kaczmarskiego, czy co tam lubicie),

- finatowy atak paszczydta warto zrobié pod dyktando prawdziwie nastrojowego i
mocnego brzmienia (co$ a la zgrana do bélu przez wszystkich MP Carmina Burana,
czy Duel of Fates z Gwiezdnych Wojen; ja ze swej strony polecam Sephirot'a),

- zeby nada¢ wyjatkowy klimat spotkaniu z pasza, proponuje jaki$ kawatek Tiger
Lillies, np. Crack of Dome.

- tematem przewodnim Rondella jest utwér Danny'ego Ranksa ,Fire Dem”




NS O Rety! Galarety! - nieudane sceny

Pieron Calabra vs Paszczydlo

...sala wali si¢, w gbére wzbijaja si¢ tumany kurzu, zelatyna i §winskie po6ttuszki. Nastepne
kilak chwil wszyscy marnuja na probg odpowiedzenia sobie na pytania - gdzie jestem? i co sie
wlasciwie stato? Wydaje si¢, ze mgla zelatyny zaraz opadnie odstaniajac widocznos¢, gdy
wtem - kontur w ksztalcie gigantycznego czerwia przystania wschodzace stonce. Bestia jest
gigantyczna. Wije si¢ nad wami i przerazliwie ryczy uswiadamiajac §wiatu swoja obecnosc.
Teraz juz nic nie stoi mi¢dzy nia, a miasteczkiem. [w tle puszczamy Will Smith "Just the two
of us"] Nic oprécz mechanicznego ciata uwolnionego przez was wczes$niej golema
szybkoWARa. Uzbrojony w Swiecacy orgz Pieron i olbrzymi czerw. Ruszaja ku sobie, by

Gin! N, a ! Gi gi gi gi gi!" mechaniczne cielsko zacina si¢ w taki sposéb, ze wpada jak
kamien prosto w paszczeke potwora. Uuups! [cigcie]

Rzeka Sciegien

To szalefstwo! Szalony pozeracz musial wskoczy¢ w obrzydliwa rzeke Sciggien 1 galarety!
Spogladasz po przyjaciotach? C6z zrobi¢, nie moze wam uciec. Jeden szybki ruch i rowniez
ciebie otacza na wpot zywa materia strumienia. Czujesz si¢ tak, jakby$ podrézowal w
pulsujacych trzewiach jakiego$ wielkiego stworzenia. Co za ohyda! Przez twoja glowe
przeptywaja paniczne mysli - a co, jezeli skok do rzeki byt tylko iluzja?!

Kamera pokazuje plynacego w strumieniu awanturnika. Odjezdza od niego powoli,
przedzierajac si¢ na zewnatrz strumienia - nagle znajdujemy si¢ w wielkiej sali. Wida¢, ze
strumien przeplywa tuz obok paszczy wezowej bestii przykutej do $ciany niezliczonymi
tancuchami. Ze strumienia $ciggien wytania si¢ Hesus. chwilg potem, w tym samym miejscu
pojawia sie gtowa awanturnika...

Chaps! C6z za niefortunny moment wybrato Paszczydio na pozywienie si¢ ze strumienia!
Widzowie sa zaszokowani, ale wyglada na to, ze wlasnie poltknglo w caloSci naszego
dzielnego herosa! [cigcie, cigcie!]

KONIEC




