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Streszczenie

Spotkanie druzyny z legendarnym geniuszem owocuje zawarciem zaktadu. Na szali obietnica
spetnienia zyczen bohateréw lub ich dozywotnia stuzba na dworze marida. Zaktad, na pierwszy rzut
oka banalny, obwarowany jest dodatkowymi zasadami, ktére zmuszajg bohateréw do odgrywania rél
Mniejszych Sedzidw z miasta Waterdeep. Druzyna nie$wiadomie uczestniczy w ,reality show”
zorganizowanym przez znudzonego marida. To, w jaki sposdb zostang spetnione zyczenia bohateréw,
zalezeé bedzie od kreatywnosci Mistrza Podziemi.

Rozdziat pierwszy to opis zasad zaktadu, zadan, przebran i watkéw osobistych. Drugi zawiera
mape, miejsca istotne dla rozwoju akcji, opcjonalne spotkania po drodze i zarys finatu. Na korcu
znajduja sie grafiki frontéw kluczowych budynkdéw, mapa dla graczy i gar$¢ mniej istotnych handoutéw.

Opcjonalnie

Gracze moga uczestniczy¢ w wytapywaniu tzw. easter eggdéw, czyli skojarzen postaci,
przedmiotow, sentencji czy wydarzen z popkulturg (gra, film, literatura, reklamy). Za kazde poprawne
skojarzenie nalezy sie jeden punkt. W momencie uzbierania 5 punktéw, gracze moga je wymienié na
tzw. jajko szczescia. Przy dowolnym rzucie koscig przez ktéregokolwiek cztonka druzyny, przy poparciu
wiekszosci graczy, mozna dane jajko ,rozbic¢” i skorzystaé z rzutu dodatkowa koscig k4. Dozwolone jest
rozbicie tylko jednego jajka podczas jednego testu. Easter eggi sg opisane w tekscie niebieskim kolorem
w nawiasie. Jezeli gracze doszukajg sie skojarzen, ktorych nie ma w zestawieniu (a zapewniam, ze s3
takie w scenariuszu), decyzja o ich uznaniu nalezy do MP. Zachecam takze do wtasnego ich tworzenia
i wplatania w przygode.
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Rozdziat |

Tto

Miejscem akgcji jest miasto Waterdeep, gdzie druzyna cieszy sie ogromng stawg. Bohaterowie
zrobili ostatnio cos tak spektakularnego, ze sg na jezykach wszystkich mieszkancow. Gdziekolwiek sie
pojawig, zbiera sie wokot nich zadny opowiesci ttum. Nawet najbardziej takngcy stawy bohater
zdruzyny jest juz tym wszystkim lekko znuzony. Kolejny loch w miescie do sprawdzenia, kolejne
uprzatniecie okolicy z przestepczych elementéw... Jednym stowem — nuda. A zlecen nie brakuje, gdyz
wiadze w podziemnym poétswiatku probuje przejgé nowy beholder. Jest on chyba jeszcze bardziej
szalony od pozostatych. Na ulicach jest niebezpiecznie, znacznie wzrosta przestepczosé, straz miejska
i sagdy majg sporo do roboty. Utworzono nawet stanowisko Mniejszego Sedziego, ktdry rozstrzyga
spory lzejszej wagi. Druzyna mogtaby wyruszyé w inny rejon Faerunu, lecz jednego z bohaterdw trzyma
na miejscu osobisty interes — czeka na przybycie szesciu cztonkdéw rodziny, by mozna byto odczytac
testament po jego bogatym wuju.

Druzyna mieszka nie w samym miescie, ale na wynajetym statku w porcie — tak, by miec cho¢
troche swietego spokoju. Jest srodek lata, stoneczko przygrzewa, a pokfad, na ktérym bohaterowie
wiasnie raczg sie Swiezo dostarczonym piwem, owiewa lekka bryza. Ostatnie zlecenie zostato optacone
w nietypowej walucie — na statek wtaczane sg wtasnie kolejne barytki piwa i skrzynia butelek
z najlepszymi krasnoludzkimi destylatami. Ta ostatnia, z racji nieuwagi jednego z tragarzy, zostaje
gwattownie upuszczona — na poktad wylatujg flaszki i wszyscy rzucajg sie, zeby ratowac bezcenny
trunek. W dtonie jednego z bohaterdw trafia butla o dziwnej zawartosci — przez lekko przykurzone szkto
widac falujgca ciecz o btekitnym zabarwieniu. Lak na szyjce jest uszkodzony, z malenkiego uszczerbku
zaczyna sgczy¢ sie mgietka i nad gtowami bohateréw formuje sie z niej niecodzienny ksztatt. Oczom
bohateréow ukazuje sie marid — jeden z legendarnych geniuszy. Jest elegancko ubrany, obwieszony
ztotem, a na rekach trzyma duzego rudego kocura. Rozglada sie, mruczac pod nosem: ,,Co za dziura,
chyba zatopie to badziewne miasteczko, bedzie maty ubaw”. Morze zaczyna sie burzy¢, statkiem niezle
kotysze. Marid zacznie rozmawiac z bohaterami, dopiero gdy zwrdcg na siebie jego uwage. Nie bedzie
z nimi walczyt.

Marid Nemo (Ksiega Potwordw str. 90)

Kaze sie tytutowaé¢ Najwyziszym Kedywem Koralowej Fortecy, Suttanem Btekitnej Laguny,
Zrodzonym w Burzy Khalem Wielkiego Morza Podwodnych Traw (,,Gra o Tron”), Szachem Krainy
Ptycizn, Podniostg Wysokoscig Nemo.

Znudzony i arogancki geniusz, ktéry przybyt do swiata materialnego, by nieco sie rozerwad.
Jego manierg jest gtaskanie sie po policzku prawg dtonig zakonczong trzema ,palcami” potgczonymi
btong. Szczegdlnie czesto przesuwa pod okiem srodkowym palcem. Ktamie, ze w butelce zamknat go
przypadkiem jakis mag. Dziekuje bohaterom za uwolnienie. Proponuje druzynie zaktad i udaje, ze
zalezy mu na jego wygraniu. Tak naprawde chce, by nieSwiadomie uczestniczyli w , reality show”, a ich
poczynania $ledzili ,na zywo” jego pobratymcy. Tym sposobem pragnie zdoby¢ uznanie swojego
dworu. Kiedy bohaterowie zgodzg sie na przyjecie zaktadu, Nemo przywotuje zywiotaka wody. Wciska
mu swojego pupila, méwiagc ,Potrzymaj mi kota...” i wolng juz dton podaje kazdemu, by usciskiem
przypieczetowacd zaktad.
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Zaktad

Marid chce sie zatozyé z druzyng o to, czy dadza rade zdoby¢ dla niego okreslone przedmioty

z listy zgodnie z narzuconymi zasadami opisanymi ponizej.

Jezeli bohaterom nie uda sie sprosta¢ zadaniom, zostang stugami na dworze Nemo.

Jezeli uda im sie ten wyczyn, to spetni on jedno zyczenie kazdego z nich. W tym momencie MP

prosi graczy o szybkie, bez chwili zastanowienia, napisanie w ukryciu jednego zyczenia ich bohatera
—zbiera i chowa kartki. To do niego bedzie nalezata decyzja, jak marid je spetni. Przygode mozna
podzieli¢ na dwie krétsze czesci, tak by MP miat czas na przemyslenie sprawy. Jezeli zyczenia beda
nierealne do spetfnienia lub nie da sie ich ztodliwie ,przerobi¢”, to Nemo da im ,nagrody
pocieszenia”: np. zdolno$¢ oddychania pod wodg czy spory mieszek ztota. Jezeli zyczenie zostanie
spetnione nie po mysli bohatera, moze on ewentualnie z niego zrezygnowaé i wybraé nagrode
pocieszenia.

5.

Zasady zaktadu

Bohaterowie dostajg mape z zaznaczonymi miejscami o numerach 1-6, z ktérych maja wyniesc¢
okreslone przedmioty i zanies¢ je do miejsca nr 7. Majg na to 8 godzin.

Majg wykona¢ zadanie w przebraniach, ktére zostang im narzucone przez Nemo. Kazdy
z bohaterdw dostaje szarg toge Mniejszego Sedziego Waterdeep, 20sz na koszty operacyjne
oraz odpowiednig iluzje wygladu i gtosu. Mogg zostaé rozpoznani (przez jedng osobe lub grupe
0s6b w tym samym momencie) tylko dwa razy, za trzecim razem przegrywajg zaktad. Mogg
przekupi¢, przekona¢, zastraszy¢ lub zabi¢ tego, kto ich rozpoznat — wtedy rozpoznanie nie
bedzie sie liczy¢ — o tym wie na poczatku tylko MP i wykorzystuje wedle uznania. Zawsze tez
marid moze dac¢ bohaterom jeszcze jedng szanse, bo wbrew pozorom zalezy mu na tym, by
bohaterowie zaktad wygrali, dostarczajac przy tym jak najwiecej rozrywki.

Bohaterowie mogg zostawié na sobie swojg zbroje. Bron takze, ale tylko takg, ktérg mozna
przytroczy¢ do pasa lub plecéw — bedg one ukryte pod czarem iluzji, imitujgcym prostg bron
noszong przez sedziow. W momencie jej dobycia, czar przestanie dziata¢ (sg wtedy
automatycznie rozpoznani przez osoby ich widzgce) — gdy bron zostanie z powrotem
przytroczona, iluzja powrdéci po 10 minutach. Jezeli uzyjg innej broni (nawet improwizowanej)
iluzja znika w momencie zadania nig obrazen i zostaje przywrdcona po 10 minutach od
odrzucenia broni. Sedziowie w rzeczywistosci nie wtadajg magia, totez kazdy czar czy sztuczka
wywotane przez bohatera, zdejmujg z niego iluzje takze na 10 minut. Jedynie walka bez uzycia
zadnej broni czy czaru nie ma wptywu na iluzje.

Nemo bedzie obserwowat kazdy ruch bohateréw dzieki tatuazom w ksztatcie btyskawicy
(,Harry Potter”), ktoére pojawig sie na ich czotach (ewentualnie moze sie przez nie
komunikowac). Kazdy ma trzy tatuaze i bedy one znika¢ po kolei, gdy druzyna zostanie
rozpoznana. Bedg sie pojawia¢ z powrotem, gdy bohaterom uda sie ,zatatwi¢” sprawe
rozpoznania przez zabicie/zastraszenie/przekupstwo, czy w jakikolwiek inny sposéb uznany
przez MP. Sg one widoczne tylko dla nich i bledng w miare uptywu czasu przeznaczonego na
zadanie — to narzedzie dla MP, by popedza¢ graczy. Tak naprawde, dzieki nim marid i jego
goscie mogg Sledzi¢ kazdy ruch bohateréw.

Bohaterowie nie mogg sie rozdziela¢, gdyz wtedy ich obserwacja bedzie utrudniona.

Weryfikacja tego, czy bohaterowie zostali rozpoznani, bedzie gtéwnie oparta na testach charyzmy
(zwanych tu roboczo testami na podejrzliwos¢) — oszustwo, perswazja, wystepy lub zastraszanie, ktére
wykonuje rozpoznany bohater lub cata druzyna. Ich wybér i stopien trudnosci zalezy od danej sytuaciji.
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Zadania
Miejsce nr 1 — 16 szt. szasztykdow
nr 2 — 15 szt. pomanderdéw z trucizng
nr 3 — 8 szt. attasowych wackow
nr 4 — 42 szt. papierowych kotéw
nr5—4 zetony z ortem
nr 6 — 23 krople olejku Madame Piling (4/8/15/16/23/42 — serial ,,Zagubieni”)

Miejsce nr 7 jest punktem docelowym, do ktérego nalezy przynies¢ wszystkie rzeczy i ztozyé je
w tej lokacji przed ottarzem zapomnianej bogini Cloacine.

Na mapie dla bohateréw nazwy miejsc nie sg oznaczone, dowiaduja sie o nich dopiero
w momencie przybycia doA — rysunki frontéw budynkéw znajdujg sie w materiatach na korcu
przygody.

Przebrania
Druzyna bedzie korzystaé z prawdziwych skradzionych tozsamosci.

Rolg MP bedzie przypisanie przebran bohaterom, tak, by odbiegaty jak najbardziej od ich
rzeczywistego charakteru. Np. energiczny i rozgadany niziotek bedzie musiat odgrywac¢ powolnego
i matomownego. To, czy ich rasa i pte¢ ulegng zmianom, lezy w gestii MP. Gracze bedg musieli grac
swoimi bohaterami kompletnie inaczej niz sie do tego przygotowali. Kazdy ich btgd powinien prowadzi¢
do rozwiniecia sie podejrzliwosci w osobach, z ktérymi sg w interakcji. W tym momencie bohater
bedzie musiat zda¢ test na podejrzliwos¢. Z drugiej strony, zachowania zgodne z naturg bohaterow
powinny byé nagradzane punktami inspiracji. Ponizej przyktadowe przebrania, mozna je zmodyfikowa¢
lub stworzy¢ catkiem inne. Druzyna zna sedzidw ze styszenia, wie o nich tylko tyle:

Sedzia Kottun (sedzia Dredd) — rozwazny, matomowny, flegmatyczny, zawsze kulturalny i mity,
nie przeklina, najwyzej mruknie pod nosem ,Hmm...” (serial ,WiedZzmin”). Nie przypisuje wagi do
swojego wygladu, czesto wydmuchuje nos. W kieszeni togi znajduje sie nowa bawetniana chusteczka.

Sedzia Robak (sedzia Soplica) — chudy, tysy, jaka sie, ma tiki nerwowe, szybko sie denerwuje
i strasznie poci, zawsze ma wilgotne dtonie, ktdre caty czas wyciera o toge. Nie rozstaje sie ze swoim
matym bukfaczkiem (bohater znajdzie go w kieszeni togi), z ktérego co chwile cos$ pociaga.

Sedzia Collina (sedzia pitkarski Pierluigi Collina) — starszy, wtadczy, dobrze zbudowany, ma rudg
brode. Weteran wielu bitew, o ktérych czesto opowiada, zaczynajac ,,Wojna, wojna nigdy sie nie
zmienia” (,Fallout”). Ma zone, 4 dzieci, osiotka i kucyka. W kieszeni togi znalez¢ mozna fajke — widag,
ze jest czesto uzywana.

Sedzina Marianna Radosna (sedzia Anna Maria Wesotowska) — znana jako Maryska, jedna
z najmfodszych sedzin w miescie. Na temat tego, w jaki sposéb zdobyta tak zacne stanowisko, krgzg
rozne spekulacje. Ciggle zartuje, przewraca oczami, flirtuje, lubi towarzystwo mezczyzn, czesto do nich
mowi: ,Réwny z Ciebie gos¢” (Imoen z gry ,,Baldur’s Gate”), w kieszeni togi znajdujg sie kawatki zywicy
cedrowej do zucia.
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Watki osobiste

Watki osobiste mozna rozdawaé na karteczkach, tak by tylko dany gracz o nich wiedziat lub

mowic¢ o nich przy wszystkich.

AKT 1 — po ubraniu tog

1.

w

W zasiegu wzroku masz beczke z wodg, w ktérej ktos trzyma ryby na sprzedaz. Czujesz nagta
ochote, by zanurzyé w niej dfon.

Ubierajgc toge, znajdujesz wewnetrzng kieszen, a w niej prostg ztotg obrgczke. Jako$ nie
czujesz ochoty, by podzieli¢ sie tg informacjg z innymi. Obrgczka jest za mata na Twoje palce.
Wydaje Ci sie, ze juz byliscie w tym miejscu.

Mimo ze toga jest szkaradna i brzydzitas sie jg wtozy¢, masz Swietny humor, wszystko Cie bawi
i Smieszy.

AKT 2 — w srodku przygody

1.

Kiedy obok Ciebie przechodzi mezczyzna niosacy wiadro wody, nie mozesz sie powstrzymac
i wylewasz je cate na siebie.

Wykorzystujesz kazdg chwile, by trzymaé w rece obraczke. Jej dotyk Cie uspokaja.

Ciggle masz silne uczucie deja vu. Wyciagasz lewg reke, rozktadasz jg, obracajac sie przy tym
lekko w prawo i w lewo dajac wyraz swego najszczerszego zdziwienia (mem z Vincentem
z ,,Pulp Fiction”).

Humor Ci sie utrzymuje i w dodatku jestes strasznie gtodna. Ta ohydna toga zaczyna Ci sie
podobad.

AKT 3 — na koncu historii

1.

Oddajesz toge bez problemu, ale zamitowanie do wody pozostaje, odtad nie przepuscisz okazji
do kapieli.

Oddajesz toge, lecz obrgczke chowasz dyskretnie w sakiewce, to w koricu twadj sssskarb.
Oddajesz toge z ulgg, wydaje Ci sie, ze cata historie przezytes dwa razy. Czasami w przysztosci
bedziesz miat bardzo mocne przeczucie, ze cos sie stanie i zazwyczaj bedzie ono stuszne.

Nie chcesz oddac togi, ale ona po prostu znika, a wraz z nig uczucie radosci i szczescia. Odtad
poszukiwanie tego nakrycia bedzie Twojg obsesj3.
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Mapa dla Mistrza Podziemi
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Rozdziat Il
Miejsca

Mapa dla graczy znajduje sie w materiatach do druku na korcu przygody. Nie ma znaczenia,
w jakiej kolejnosci zdobedg przedmioty.

Dzielnica Waterdeep, w ktérej znajdujg sie lokacje, nie jest bohaterom dobrze znana. To
miejsce pracy i zamieszkania ich skradzionych tozsamosci. Lokacje rozmieszczone sg wokot targowiska
Wieniec, na ktdrym sprzedawane sg gtdwnie produkty spozywcze. Wokét targu krazy stary wieszcz
Maciej z czarng przepaskg na lewym oku. Wykrzykuje on gtosno: ,Idzie kataklizm, idzie zaraza!”,
,Wszyscy muszg umrze¢!” (,,Gra o Tron”).

Zwykli mieszkancy miasta majg statystyki plebejusza (Ksiega Potwordw str. 347). W razie ataku
beda uciekaé, wotajgc o pomoc.

1. Sklep Ropuszka (sklep Zabka) (16 szt. szasztykéw)

Jeden z wielu o tej samej nazwie w Waterdeep — wszystkie nalezg do bogatego kupca. Otwarte
od $witu do zmierzchu, oferujg szerokg game produktéw. Wnetrze jasne, czyste i zadbane.
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Na stanie:

- wieprzowe szasztyki w cenie 2ss,

- wino owocowe sprzedawane ,na chochelki”, kasza z gotowang krwig fadowana tychg
do wydrazonej butki, karma dla chomikéw pakowana w paczki z napisem ,,Boo” i tym podobne
produkty.

Hopper — sprzedawca, mezczyzna w Srednim wieku, lekkiej tuszy, gestej brodzie,
$niadej karnacji i krzaczastych brwiach. Wtasnie doprawia dokfadnie 16 sztuk szasziykéw,
sypigc sél po wygietej w finezyjny sposdb rece. Czes¢ drobinek soli, przed wylgdowaniem na
potrawie, zahacza o jego bujne czarne wtosy na przedramieniu... (Salt Bae — gest doprawiania
solg potraw). Widaé, ze nie darzy sedziéw sympatig, nie obstuzy ich poza kolejka.

Kolejka przed druzyng:

Dwie starsze krasnoludki w fartuchach i beretach z wetny. Czekajgc na spakowanie
zakupow, obgaduja gtosno bohaterdw i tworzg niestychane historie:

1. o domniemanym romansie miedzy cztonkami druzyny,

2. 0tym, ze czes¢ ich przygdd zostata wymyslona,

4. o tym, ze matka jednego z bohateréw byta szalona,

5. o tym, ze najwiekszy twardziel z druzyny ma kolekcje szmacianych laleczek.

Jakakolwiek sprzeczna z naturg sedziéw reakcja bohateréw na te stowa, wigze sie
z testem na podejrzliwos¢.

Chudy gnom z twarzg wykrzywiong grymasem. Ma wyjatkowo ztosliwe spojrzenie.
Kupuje chochelke wina za 1sm i wypija jg duszkiem. Hopper rzuca mu szasztyk, méwiac ,,Zjedz
cos$, nie jestes dzi$ sobg” (reklama Snickersa). Druzynie zostato tylko 15 szasztykéw (wiecej juz
dzisiaj nie bedzie), bedg zatem musieli w jaki$ sposéb odkupi¢/odebraé ten brakujacy od
gnoma.

Dodatki:
W sklepie trwa wtasnie degustacja smalcu z osta — nowos¢ od Rzeznika z Neverwinter.
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2. Pachnidta Szanela (Coco Chanel) (15 szt. pomanderdw z trucizng)

Sklep z perfumami, a zarazem pracownia i dom mistrza Szanela. Gosci wita napis ,Kto
ma wtadze nad zapachami, ten ma wtadze nad sercami ludzi” (,,Pachnidto”).

Na stanie:
- flakony z zapachami oznaczone numerami,
- wyperfumowane szale,
- pomandery z mieszankami ziét.

Mistrz Szanel — elegancki mtody niziotek, ktéry sSwiadomie zrzekt sie zmystu wzroku na
rzecz wyostrzenia swego powonienia. Rozpoznaje sedziéw, wachajac ich togi. Zatrzymuje sie
przy Marysi, moéwigc: ,,Uwielbiam zapach bzu i agrestu o poranku” (cytat z filmu ,Czas
apokalipsy” oraz nawigzanie do Jennefer z ,WiedZmina”). Dla sedziego Colliny ma odtozone
zamodwienie — pachnidto o nazwie: ,90210”.

Pomandery z trucizng — Szanel twierdzi, ze nic o takowych nie wie. Mdwiac to,
ukradkiem rysuje palcem spirale —symbol Leiry, pani oszustwa. Chce jak najszybciej pozbyc sie
gosci ze sklepu (test na podejrzliwosé).

1. Tylko zdanie wysokiego testu na charyzme o ST 23 jest w stanie go przekonac. Pokazuje im
wtedy swodj ,pokdj zabaw”, gdzie eksperymentuje z wytwarzaniem rdéznego rodzaju
trucizn. Sprzeda im 15 sztuk prébnej partii zabezpieczonych skérg pomanderdw za 15sz.

2. Jezeli test sie nie powiedzie, to bohaterowie bedg zmuszeni zdoby¢ trucizne sitg lub ja
ukras¢. Znajduje sie ona w ukrytym pomieszczeniu w sypialni niziotka. W srodku na
bohateréw czeka duszacy dywan (Ksiega Potwordw str. 191). Na stole, obok réznorodnych
specyfikow, lezg koperty z zamdwieniami. W jednej z nich s3 dwa dorodne bursztyny
(warto$¢ po 100sz kazdy) i kartka z adnotacjg: ,Villanelle: 4 podwdjne dawki oraz
5 zwyktych trucizny rozpuszczalnej w naparze lub polewce. ZREALIZOWANO”.
Najprawdopodobniej bohaterowie witasnie odkryli spisek na swoje zycie, gdyz imie
zleceniodawczyni Villanelle nalezy do wiascicielki statku, na ktérym obecnie mieszkaja.
W pozostatych kopertach znajduje sie 300sz.
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Wacki, kutasy i ineksprymable (8 szt. attasowych wackéw)
Niewielki sklepik z napisem , Wyzwanie to ubranie” (reklama , Americanos”).

Bardott — niezwykle szczupty krasnolud na koturnach, identyfikujacy sie jako elf i tak
tez sie zachowujgcy. Wita mito gosci stowami ,Kogo witam? Kogo goszcze?” (teleturniej
,Piraci”).

Towary w tym sklepie powinny by¢ sedziom dobrze znane, wiec wtasciciel nie bedzie
ich opisywat. Powie bohaterom, by sami sobie wybrali to, czego potrzebujg sposréd
attasowych produktéw wystawionych na jednej z taw:

- sakiewek wieszanych na szyi (wacki w cenie 50ss za sztuke),

- ozdobnych pedzli z nici na sznurze (kutasy),

- kalesonow (ineksprymable zwane pospolicie ogrzejdupcami).

Jezeli bohaterowie nie beda wiedzieli, ktére z tych rzeczy sg wackami, wzbudzi to
podejrzliwos¢ sprzedawcy.

Sedzia Kottun zamoéwit tu wczesniej ogrzejdupce model nr E.D.209, ktére daja
odpornos¢ na obrazenia od zimna. Kosztujg 12sz, jezeli bohater zaptaci bez targowania sie
— test na podejrzliwo$é.

Przy wychodzeniu ze sklepu, druzyna minie sie w drzwiach z trzema typkami (statystyki
zbirow, Ksiega Potwordw str. 350) z groznym psem na smyczy (statystyki mastifa, Ksiega
Potworow str. 321). Bedg oni otwarcie méwic o tym, jaki to zaraz sprawig fomot Bardottowi
za spOznienie sie z optatg za ,ochrone”.
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Wszystko po 2ss (42 szt. papierowych kotow)
Biednie wygladajacy sklep, bedacy takze domem wtascicieli — rodziny Kuen.

Na stanie: liczne drobiazgi, gtéwnie proste wyroby — drewniane tyzki, wstazki do
wtloséw, chusty, wazoniki z gliny, mieszanki pospolitych ziét, suszone kwiaty, wyszywanki
symboli béstw, papierowe zwierzeta.

Jui Kuen — wtasciciel, niski, zniszczony ciezka praca, kaszle, unosi sie za nim kwasna
won taniego wina.

Papierowe koty — sktadane z kartek ze starymi ogtoszeniami i nasgczane ziotowymi
olejkami. W sklepie jest tylko 5 sztuk. Wtasciciel prowadzi bohateréw na zaplecze i krzyczy do
dzieciakéw ,, Ej $wistaki, szybciej zawijajcie te papierki” (reklama ,Milki”).

Zaplecze —brudne, ciemne i petne dzieci robigcych przedmioty sprzedawane w sklepie.
W pewnym momencie do Sedziego Colliny podbiega mata ruda dziewczynka i tuli sie do niego,
szepczac: ,tatusiu”. Jui szybko jg ucisza i zabiera do innego pokoju. Jezeli Collina nie zareaguje
ztoscia, wzbudzi we wtascicielu podejrzliwosé.

Dodatki
Bohaterowie mogg pomdc w sktadaniu kotéw — instrukcja i kartki z ogtoszeniami
w materiatach dodatkowych.
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Klub Mariposa (,Fallout” albo , Westworld”) (4 zetony z ortem)

Miejsce na pierwszy rzut oka mite i przyjemne — stoliki tylko do legalnych gier,
usmiechnieta barmanka, w kacie grupka mtodziezy grajagca w skojarzenia kartami z rysunkami
(,,Dixit”). Elegancko i bogato.

Piwnica — to tu toczy sie prawdziwe zycie tego przybytku. Wejscie tylko dla
,wtajemniczonych”. Opcja pierwsza — Robak i Kottun sg tu statymi bywalcami, wiec druzyna
wchodzi bez problemu. Opcja druga —druzyna musi zdoby¢ informacje, skad wzigc zetony i jak
sie tam dostaé — przekupstwo, zastraszenie, flirt z kimkolwiek w lokalu na goérze. Klimat
piwnicy: lekkie swiatto latarenek o kolorowych szybkach, gesty dym z fajek, potork bard
grajacy na organach, ciezkie meble obite attasem, mocny zapach destylatéw, wydekoltowane
kelnerki i skgpo ubrani kelnerzy wszelkich ras. Po wejsciu obowigzkowy zakup zetonéw do gry
— 1sz za zeton z ortem, 1ss za zeton z borsukiem — minimalnie nalezy zakupi¢ 5 zetonéw obu
rodzajéw na osobe. Jezeli druzyna bedzie chciata wyjsé, nie zagrawszy — test na podejrzliwosé
o duzym ST. Opis zetondw mozna dostosowac¢ do tego, co MP ma pod rekg — monety,
kasztany, zotedzie.

Vladia — wtascicielka, niezwykle otyta, unosi jg specjalna, magiczna uprzaz,
samodzielnie nie moze sie poruszac (,,Diuna”). Zaprasza gosci do swojego stolika na partyjke
kosci, méwiac ,Zagrajmy w gre” (,,Pitfa”). Wota do jednej z dziewczyn: ,Ellu! Wina!” (eluwina).
Caty czas cos$ je, mowi z petnymi ustami.

Gra — gracze dostajg po 4 kosci k6 i kubku. Wejsciowe to 1 zeton z borsukiem. Pierwszy
rzut dwiema kos$émi jest jawny — kazdy kfadzie je przed sobg. Drugi rzut pozostatymi dwiema
kosémi zostaje pod kubkiem, zaglada pod niego tylko wiasciciel kubka. Zagrywki sg takie,
jak w pokerze — pas, czekanie, sprawdzanie, podbicie — w przypadku sprawdzenia, wygrywa
osoba, ktéra wyrzucita jawnie i niejawnie najwiekszg ilo$¢ oczek. MP gra za Vladie, a ona jest
mistrzynig oszustwa.

Po kilku rundach do lokalu wpada nagle straz miejska — druzyna wyprowadzana jest
szybko przez jedng z kelnerek ukrytym tunelem na tyty budynku (na mapie obszar 4a).
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Salon Pierwszorzednych Ablucji (SPA) (23 krople olejku Madame Piling)

Na wewnetrznym dziedzificu rozstawione sg namioty kapielowe z baliami i cebrami,
wokét powiewajg rozwieszone przescieradta nasgczone wonig Swiezych ziot, wszedzie krzata
sie przeurocza obstuga. Druzyne mija w bramie mtodzieniec, méwigc gtosno ,,Wody rézanej
nie ma, ale i tak jest zajebiscie” (cytat: ,Bunkrow nie ma, ale i tak jest zajebiscie”).

Oferta salonu obejmuje: kapiele z rumiankiem, koprem, brzeczkg piwng oraz masaze
réznego typu, w tym najdrozszy — masaz stop, wykonywany przez sama wiascicielke.

Robak jest tu statym klientem i ma do oddania dtug — zostaje zapytany, czy ptaci zalegte
5sz, czy przyszedt je odpracowad jako masazysta. W przypadku oddania dtugu gotédwka, rodzi
sie podejrzliwosc i duzo pytan, skad u niego nagle taki zastrzyk ztota.

Madame Piling — szefowa, podstarzate diabelstwo z siwymi wiosami. Nie odstepuje jej
gromada pséw. Do masazu uzywa kilku kropel oleju nabieranych pipeta z matego flakonu.
Sprzeda druzynie 23 krople swojego oleju za 3sz, jezeli oczyszczg piwnice ze szczurdw, ktére
pojawiajg sie tam nie wiadomo skad. Na miejscu bohaterowie zastang réj szczuréow (Ksiega
Potwordw str. 336). Po jego unieszkodliwieniu pojawi sie kolejny réj i potem kolejny, az do
momentu odkrycia, ze krata w podtodze tgczaca piwnice z kanatami jest iluzjg. Komus
najwidoczniej zalezy, by utrudni¢ funkcjonowanie Salonu.

BRLEF
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Spotkania po drodze

1a. Morsotak Carl

Istotne jest, by spotkanie z tym wedrownym sprzedawca nastgpito zaraz na poczatku
przygody, gdyz wystgpi on jeszcze w innym spotkaniu w roli oskarzonego w sadzie.

Carl zdecydowanie wyrdznia sie z ttumu. Zrodzony jest bowiem ze zwigzku dwdch
likantropéw morsotakdw — niezwykle rzadkich w Faerunie. Jego postac jest znana bohaterom
z opowiesci, ale nigdy nic u niego nie kupili.

Jego zrédio utrzymania to handel skérzanymi wyrobami, ktérymi jest obwieszony:
pasami o niezwyktej wytrzymatosci, delikatnymi sakiewkami, zdobionymi pochwami,
porzadnie wykonanymi torbami i jukami, kolorowymi rzemykami.

Zaczepia on Marysie, zdziwiony, ze go nie poznata (ewentualny test na podejrzliwosé).
Worecza jej pakunek z dwiema bobrowymi skérkami, méwiac, ze dtugo na nie polowat, by byty
idealne. Jezeli sedzina chce mu zaptaci¢, to rodzi sie w nim kolejne podejrzenie — méwi, ze
przeciez sg dogadani.
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2a. Protest Obroncow Praw Potworow

Ttum ludzi, potludzi i nieludzi krgzgcy wokot targu. Dwa pétorki niosg duze ptdtno
z napisem: ,Potwory Niezbednym Elementem Torilskiej Atmosfery”. Stychac gtosne okrzyki:
,NIE dla mordowania potworéw”, ,,Goblin tez humanoid”, ,,Stop hodowli pomiotéw mroku”,
,Spieszmy sie chroni¢ ptaszczowce szlachetne, tak szybko odchodzg” (wiersz ks. Jana
Twardowskiego), ,,Bazyliszki na skraju wymarcial”.

W pewnym momencie bohaterdw otacza gromadka zebrzacych dzieci. Jezeli Robak nic
im nie rzuci — zaczng krzycze¢, ze przeciez on zawsze co$ im daje. Wzbudza to podejrzliwosé
przechodzacej obok strazy.

Po wyijsciu z ttumu Kottun zorientuje sie, ze znikneta jego sakiewka z drobnymi, ktérg
miat przytroczong do pasa zielonym rzemykiem.

3a. Miejski Gnilec

Jedna z uliczek wokét targu prowadzi do miejskiego wysypiska. W tej okolicy nikt nie
mieszka z uwagi na smréd i robactwo. Kiedy bohaterowie przechodza w poblizu, z uliczki
wybiega pokiereszowana kobieta i krzyczy do nich , To zyje, to zyje! (,,Frankenstein”) Ratujcie
mojg jedyng corke!”. Wokdt nie ma nikogo, krzyki zagtuszane sg przez protestujacych, ktérzy
wtasnie prowokujg starcie ze strazg miejska.

Jezeli druzyna zdecyduje sie zapusci¢ w giab ulicy, dojrzy gnilca (Ksiega Potworéw
str. 104). Jest to ,,mtody” osobnik, ma wiec tylko KP 12 i PW 101. Wtasnie prébuje pochtongc
przerazong dziewczyne. Niewiasta zobaczy prawdziwe oblicze druzyny, po czym straci
przytomnosc¢. Odzyska jg po starciu, pamietajgc, ze widziata bohateréw we witasnej osobie. Ma
na szyi wytatuowany symbol boga Moandera. Dziewczyna przyzna sie, ze zasiafa ziarno pana
zgnilizny w odpadkach i ,hodowata” w nich gnilca. Jest szalona. Ma przy sobie pierscien
z ukrytym schowkiem, w ktorym kryje sie czarna, kleista i Smierdzgca maz.

4a. Zbiry beholdera

Napad dokonany w ustronnym miejscu przez 3 cztonkdw gangu beholdera. Majg oni
statystyki bandytow (Ksiega Potwordw str. 343). Zeskakujg z zadaszen nad wejsciami do
budynkdéw. Witaja sie grzecznie, méwiac: ,,Pod jego okiem” (,,Opowiesc¢ podrecznej”), po czym
z3dajg wszystkich kosztownosci, jakie majg bohaterowie oraz ich broni. Jeden z nich krzyczy
,Zrobie Wam z dupy jesien czasdw niepokoju” (cytat z ,,Pulp Fiction”).

Kazde dobycie broni przez sedzidow, nawet w celu jej oddania, wigze sie zakonczeniem
iluzji wygladu. A to wywotuje przerazenie wsréd atakujgcych, ktérzy zobaczywszy bohateréw
we wiasnej osobie, zorientujg sie, ze nie majg z nimi szans. Jeden prébuje uciec, drugi mdleje,
trzeci pada na kolana i btaga o litos¢. Ich zabicie/zastraszenie spowoduje, ze ,rozpoznanie” nie
bedzie sie liczyto. Kazdy z nich ma na sobie tancuszek z blaszkg, na ktérej wygrawerowane jest
oko.
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5a. Sad

Z nieduzego budynku wybiega elegancko ubrana niziotka. Wota bohateréw do siebie,
cieszac sie, ze w koncu dotarli do swojego miejsca pracy. Sprawy sgdowe juz na nich czekajg
—zostaty akurat cztery ostatnie, po jednej dla kazdego. Wszystkiemu przyglada sie straz
miejska.

Wyroki wypisane sg na tablicy: uniewinnienie, prace w swiatyni llmatera, prace przy
sprzataniu miejskich wychodkéw, wiezienie o lekkim rygorze, wiezienie o zaostrzonym rygorze,
oddalenie sprawy do sgdu wyzszej instancji.

Sprawa sedziego Koftuna

Oskarzeni:

Grupa 12 podrostkdw — 5 dziewczyn i 7 chtopakéw rdzinych ras. Biedni, obdarci,
wychudzeni, zasmarkani. Wchodzg, mruczgc pod nosem ,Nie wolno sie ba¢, strach zabija
dusze. Strach to mata Smier¢, a wielkie unicestwienie” (,,Diuna”).

Zarzuty:
Liczne kradzieze.

Proces:

Wszyscy przyznajg sie do winy, robili to z gtodu. Jezeli sedzia Kottun ich uniewinni, to
gdy beda odchodzi¢, zauwazy, ze z kieszeni jednego z chtopakdéw wystaje zielony sznureczek
— doktadnie taki sam, jaki miat przy ukradzionej niedawno sakiewce.

Sprawa sedziego Robaka

Oskarzeni:

Mikkel (alias Luskan) — podstarzaty mezczyzna, niedoszty mag, zna pare sztuczek.
Blodreina (alias Athkatla) — mtoda dziewczyna, karlica, udaje niewinigtko, ptacze.
Rasmus (alias Phandalin) — mtodziutki pételf, schorowany i watty.

(,Dom z papieru”)

Zarzuty:

Wytudzanie od starszych oséb kosztownosci i ztota. Proceder polegat na tym, ze
Athkatla lub Phandalin przebierali sie za wnuczeta i wykorzystujgc naiwnos¢ ,dziadkéw”,
namawiali ich na oddanie oszczednosci (przekret ,,na wnuczka”). Szajka dziatata na Wybrzezu
Miecza od kilku miesiecy, okradli w ten sposéb kilkanascie osdb. Duzo swiadkdw,
niepodwazalne dowody.

Proces:

Luskan i Athkatla oskarzajg sie nawzajem, robigc z siebie ofiary. Phandalin nic nie mowi
konkretnego, fapig go coraz mocniejsze ataki kaszlu, wida¢, ze ma wysokg gorgczke. Majaczy
tylko o tym, ze chciatby zjes¢ raz jeszcze zupe z nietoperza na Wiencu.
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Sprawa sedziego Colliny

Oskarzeni:

Baar —tysy krasnolud z zapleciong broda,

Sjaman — krasnolud noszacy naciggnietg gteboko na czoto wiochata czapke.
(Barti Shaman z ,To ja go tne”)

Zarzuty:
Organizowanie nielegalnych walk i czerpanie zyskéw z zaktadow.

Proces:

Jest dwdch swiadkow, ktdrych zeznania sie nie pokrywaja. Jeden twierdzi, ze to Baar
byt mdézgiem operacji, drugi obwinia Sjamana. Krasnoludy natomiast bronig sie, méwiac, ze oni
wcale walk nie organizowali. GawiedZ sama przychodzita do ich szkoty sztuk walki, a pojedynki
byly spontaniczne. Oni jedynie komentowali starcia. Po jednej stronie ringu stat Sjaman,
zdrugiej za$ strony Baar i tworzyli razem show dla zebranej publicznosci, ktéra to
wynagradzata ich dobrowolnymi datkami. O organizacje zaktaddéw Sjaman oskarza swojg bytg
Zone.

Sprawa sedziny Radosnej

Oskarzony:
Carl Denkes — morsotak, ktérego wczesniej spotkali.

Zarzuty:
Wytwarzanie i handel wyrobami ze skoér ludzi, elféw, krasnoludéw i innych
inteligentnych ras — niepodwazalne dowody.

Proces:

Carl przyznaje sie do winy, ale nie widzi w swych czynach nic strasznego. Twierdzi, ze
skory pozyskiwat z martwych ciat, nikogo nie zabit (ale nie ma na to dowodu). Wszyscy jego
klienci sg zadowoleni z zakupionych wyrobdéw. Opowiada historie o tym, ze sztuke wyrabiania
skor przejat od ojca, byt to sposéb na przetrwanie trudnych czaséw na dalekiej pétnocy. Przez
lata nauczyt sie doceniac¢ jedwabng gtadkos¢ elfickiej skory czy wytrzymatosé tej krasnoludzkie;.

Carl prosi o wyrok uniewinniajgcy, patrzac przy tym bardzo wymownie na sedzine.
Jezeli Marysia go nie uniewinni, na jego twarzy wykwitnie wyraz najszerszego zdziwienia
i zrodzi sie podejrzliwos¢. Carl zacznie krzyczeé: ,,Dostatas maj liscik? Spodobaty Ci sie bobrowe
skorki? Zrobione na zamdwienie. Nie ma na Swiecie nic milszego niz pogawedka z Toba.
Jednakze ztapatas mnie w ztym momencie!” (Hannibal Lecter).

Jezeli druzyna nie poszta ratowac dziewczyny w lokacji 3ai nie zabita gnilca, wychodzac

z sadu, zobaczy go, pustoszgcego Wieniec. Przybywa oddziat konnicy i pokonuje go na oczach
bohateréw.
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Lokacja nr 7 - wychodek miejski (ottarz bogini Cloacine)

Przed wejsciem kolejka, w srodku niezbyt mite doznania zapachowe. Wejscia pilnuje
stary, bezzebny i gtuchoniemy elf nazywany przez wszystkim Dziadkiem Wychodkowym.
Porozumiewa sie on gestami, czyta z ruchu warg. Kiedy zrozumie stowo Cloacine, skuli sie
w sobie i bedzie kreci¢ gtowg na ,nie”. Kilka ztotych monet jest jednak w stanie przetama¢d
jego strach. Druzyna zostaje skierowana na tyly budynku, do jednego z wejs¢ w kanaty.
Dziadek nie schodzi na dét, wciska im tylko do rak dwa ciezkie klucze i pokazuje, ze majg i$¢
prosto i potem w prawo. Ukradkiem ociera tze.

Kanaty

Klapa prowadzaca do kanatéw nie jest zakurzona, wida¢, ze wejscie jest uzytkowane.
Na dnie szerokiego na 3 metry tunelu lezy warstwa szlamu siegajgca po kostki. Na $cianach sg
$lady wyzszego poziomu szlamu — wraz z przyptywem kanat wypetnia sie wodg na wysokos¢
okoto metra i w ten sposdb nieczystosci sg wyptukiwane. Po jakims czasie pojawia sie odnoga
prowadzgca w prawo i poziom szlamu wzrasta.

W pewnym momencie druzyna styszy kobiecy gtos dochodzacy z drugiego konca
korytarza: , Czy to Ty moj ukochany?”. Banshee (Ksiega Potworow str. 21) walczy do $mierci.
Od druzyny oddziela jg solidna krata z magiczng aurg, ktdrej banshee nie moze przekroczyc.
Jeden z bohateréw musi poswieci¢ akcje (albo dwie, jezeli uzyje niewtasciwego klucza) na
otwarcie kraty. Przez szlam druzyna ma potowe szybkosci.

Miejsce, w ktdrym przebywa banshee to wysoka, duza sala. Na scianach wiszg obrazy
przedstawiajgce pare elféw w mitosnych usciskach. We wnekach stojg rzezby nagich postaci
wszelkich ras. Na jednej z pdtek lezy kuferek ze starymi listami, z ktérych wynika, ze
elfka/banshee i Dziadek byli wyznawcami zapomnianej bogini nieczystej przyjemnosci. Ich
eksperymenty w temacie namietnosci doprowadzity do tego, ze zostali straznikami ostatniego
ottarza Cloacine (niegdys kaptanki bogini Sharess, ktéra poszta Sciezkg mroku i znalazta
wtasnych wyznawcow — jednakze byto ich zbyt mato, by jej kult sie utrzymat). W metalowej
skrzyni, précz spisu zakupionych niewolnikéw, znalezé mozna pieknie wydang ksiege
,Aforyzmy o mitosci Mistrza W.” (Kamasutra). Miejski skryba Hefner wyceni jg na 400sz.
W ukrytym schowku znajduje sie std] wypetniony cieczg, a w nim odciety kawatek
Przeksztatcacza Ciat — laski wykonanej z ludzkich, po czesci zywych, jezykdw zszytych razem
czubkami. Artefakt ten, po odnalezieniu reszty jego czesci i ztozeniu w catos¢, da mozliwosc
ksztattowania ciata dowolnej istoty, tak jak wyobraza sobie jej witasciciel.

Drugie wyjscie z sali prowadzi przez metalowe drzwi, ktére otwiera pozostaty klucz. Po
kilkudziesieciu metrach bohaterowie docierajg do duzego pustego pomieszczenia, w ktérym
nie ma szlamu. Na przeciwlegtej Scianie widnieje ptaskorzezba kobiety z gtowg konia. Wida¢
nad nig wyryty napis: ,,0ddajcie hotd Cloacine”. Posadzka jest ztozona z 64 czarnych i biatych
kwadratow o wymiarach 1,5 na 1,5m, niczym plansza szachownicy (polecam tu uzy¢ takowej
zamiast maty). Poruszac sie mozna po sali bezpiecznie tylko tak, jak figura skoczka (gtowa
konia jest tu wskazowka) — dwa pola do przodu, jeden w bok. Zakonczenie swojego ruchu na
innym polu lub préba zejscia z toru ruchu skoczka, konczy sie aktywacjg putapki — z losowe;j
strony zostaje wystrzelony bett, czynigc przy trafieniu 1k4 obrazen ktutych. Trafienia mozna
uniknaé, zdajac test na akrobatyke o ST 17 — bohater robi wtedy unik niczym Neo ze sceny
z kulami w ,,Matrixie”.
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Finat

Po ztozeniu wszystkich przedmiotéw przed ottarzem, bohaterowie styszg wzmagajgce sie
oklaski. Wraz z nimi pojawiajg sie wokét nich maridy wszelkiego rybiego rodzaju. Na ich czele stoi Nemo
z tym samym rudym kotem na rekach. Méwi otwarcie bohaterom, ze ich losy sledzit caty jego patac
i zaproszeni goscie. Dtugo planowat cate to przedstawienie, szukat idealnych kandydatéw na sedzidw
oraz takiego wtasnie miejsca na finat. Jedna z towarzyszgcych mu dam wytyka bohaterom jakas decyzje
(np. zabicie kaptanki Moandera), gdyz przez to przegrata jeden z zaktadow.

W trakcie rozmowy z ptaskorzezby wyciekajg strumienie bragzowej mazi, po czym wytania sie
z niej postac, ktérg kazdy z obecnych widzi jako swdj ideat. Krasnolud zobaczy doskonatg krasnoludke,
elfka idealnego elfa (zaleznie od preferencji). Wszyscy poczujg nieodpartg fascynacje jej wizerunkiem.
Tymczasem sala zaczyna wypetnia¢ sie cuchngcym szlamem ptyngcym nagle z wielu szczelin
w $Scianach. Nemo jedna reka zastania oczy, a drugg rzuca kota w strone bogini, krzyczac: , Excelsior!
Zréb cos z tym!”. Kot w czasie lotu rozwiera pyszczek do niebotycznych rozmiaréw i bez problemu
pochfania boginie, obelisk i szZlam. Po wszystkim wylizuje sobie futro, a marid wraca do rozmowy, jakby
nic sie nie stato i zaczyna spetniaé zyczenia bohaterdéw.

Opcjonalnie — przed spetnieniem zyczenia, Nemo oferuje bohaterom jego zamiane na pakiet
pocieszenia: mozliwos¢ oddychania pod wodg, szybkie ptywanie i 200sz dla kazdego. Najpierw zbiera
ich deklaracje (w tym czasie jego goscie zaktadajg sie miedzy sobg, kto co wybierze), dopiero potem
finalizuje — tak, by przed podjeciem decyzji bohaterowie nie zobaczyli, w jaki sposdb zostaty spetnione
zyczenia ich towarzyszy. A wedtug kaprysnego charakteru geniusza muszg one byé spetnione ,na
opak”, np. skrzynia niekonczacego sie ztota okaze sie by¢ milimetrowej wielkosci albo zyczenie
posiadania niezwyktego sprytu zamieni bohatera w matpe.

To, jak zakonczy sie ta historia i w jaki sposéb zyczenia druzyny zostang spetnione, zalezy od
Mistrza Podziemi.

PS Jezeli s3 odgrywane watki osobiste, to pora na AKT 3.

PPS Po powrocie na statek, druzyna zobaczy krewnych, ktérzy przybyli w komplecie na
odczytanie testamentu. Wtascicielka statku zaprasza bohaterdw i gosci do stotu, przy ktérym czeka na
wszystkich aromatyczna polewka. Jedna z kuzynek ma na szyi sznur bursztynéw. To ona uknuta spisek
na zycie spadkobiercéw (by zgarngc¢ caty majatek) i druzyny (bojac sie zemsty pozostatych bohateréw
po smierci jednego z nich). Wszystkie porcje polewki, précz jednej sg zatrute trucizng zakupiong
u Szanela przez wiascicielke statku.
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4 — 42 papierowe koty

16 szasztykdéw

1-

5 —4 zetony z ortem

2 — 15 pomanderdw z trucizng

6 — 23 krople olejku Madame Piling

3 — 8 attasowych wackow

7 — ottarz Cloacine
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Stare ogtoszenia do wyciecia. To wtasnie z nich bohaterowie moga zrobi¢ papierowe koty wedtug
instrukcji znajdujacej sie na koncu przygody.
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Instrukcja sktadania papierowych kotéw
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